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OZET

YUKSEK LiSANS TEZi

Ilkokul Birinci Simif Hayat Bilgisi Dersinde Oyun Tabanh Ogretimle
Ogrencilerin Giivenlik Kurallarina Uyma Becerilerinin Gelistirilmesi

Fatma CESUR
Damsman: Dr. Ogr. Uyesi Can MESE
2020 — Sayfa: 139+X

Jiiri: Dr. Ogr. Uyesi Can MESE
Dr. Ogr. Uyesi Habibe ALDAG
Dr. Ogr. Uyesi Ozgiir BABAYIGIT

Alanyazin incelendiginde bireylerin giivenlik kurallari agisindan farkindalik
diizeylerinin diisiik oldugu, bu nedenle kurallarin uygulanmasinda sorunlarin oldugu
goriilmektedir. Bu sorunlardan kaynakli olarak yaralanmalar ve hayati kayiplar
meydana gelebilmektedir. Hayati 6nem tasiyan bu konunun bireylere erken yaslarda
kazandirilmasinin 6nemli oldugu diistintilmektedir. Bu dogrultuda ilkokul birinci sinif
hayat bilgisi dersinde oyun tabanli 6gretimle dgrencilerin giivenlik kurallarina uyma
becerilerinin, bu arastirma kapsaminda eylem arastirmasi yontemiyle gelistirilmesi

amaclanmastir.

Aragtirma 2018-2019 egitim-6gretim yilinin ikinci yariy1l doneminde Yozgat
ili Sefaatli ilgesinde bir ilkokulda uygulanmistir. Uygulamaya 13 6grenci katilmistir.
Aragtirmada eylem arastirmasi deseni ise kosulmustur. Eylem arastirmasi siireci,
sorunun bulunmasi (tanilama), sorunun tanimlanmasi (tanimlama), ¢o6ziimlerin
gelistirilmesi (gelistirme), ¢oziimlerin uygulanmasi ve sonuglarin degerlendirilmesi
(uygulama ve degerlendirme), arastirmanin yeterliliginin tartisilmasi, arastirma
amacina ulastrysa sonuglarin paylasilmasi asamalarindan olusmaktadir. Ogrencilerin
giivenlik kurallarina uyma becerilerinin kazandirilmasina yonelik 6zgiin ve egitsel bir
dijital oyun olan Giivenli Hayat Dijital Egitsel Oyunu (GHDEO) gelistirilmistir. Bunu

yani sira 6grencilerin giivenli hayat becerilerinin dl¢iilmesine yonelik akademik bagari



testi gelistirilmistir. Uzman goriisleri alinarak son sekli verilen test, 6grencilere 6n test

ve son test olarak uygulanmustir.

Arastirma siirecinde dort eylem adimi uygulanmistir. Bu siiregte arastirmact
gbzlem yapmis ve arastirmaci giinliiklerini tutmustur. Uygulama sonrasinda 6grenciler
oyun ile ilgili ¢izim yapmistir. Ayrica her bir 6grenci ile goriismeler yapilmistir.
Aragtirmada elde edilen gozlem, goriisme ve arastirmaci giinliiklerinden elde edilen
veriler NVivo 12 yazilimiyla analiz edilmistir. GHEDO’yu oynarken Ogrenciler
oldukga dikkatlidir. Oyun karakteri, puan, ilerleme ¢ubugu gibi GHEDO’daki oyun
bilesenleri ile ilgili detaylar1 fark etmislerdir. Trafikte yolu yildizli, seritli, ¢calisma
yapilan yol olarak ayirmislar; yaya ge¢idi, iist gegit, trafik 15181 gibi detaylar1 da
cizmiglerdir. Ayrica 6grencilerin biiyiik bir kismi goriigmelerde ulasilmak istenen
kazanimlara uygun cevaplar vermiglerdir. Bu durum akademik basar1 testiyle benzer
sonuglar saglamaktadir. On ve son test olarak uygulanan akademik basari testine iliskin
veriler Wilcoxon Signed Ranks Test ile SPSS 24 programinda analiz edilmistir. Bu
testin bulgularina gére 6n test puanlaridan son test puanlarina dogru anlamli bir artigin
oldugu goriilmistiir. Dolayisiyla yapilan bu calismanin 6grencilerin akademik

basarilar1 agisindan verimli oldugu belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Giivenli Hayat, Dijital Oyun, Hayat Bilgisi, Mobil

Ogrenme.



ABSTRACT

Master Thesis

Improving of Elementary School First Class Students’ Skills to Comply with
Safety Rules With Game-Based Learning in Life Science Course

By
Fatma CESUR

Supervisor: Assist. Prof. Dr. Can MESE
2019 — Page : 139+X

Jury: Assist. Prof. Dr. Can MESE
Assist. Prof. Dr. Habibe ALDAG
Assist. Prof. Dr. Ozgiir BABAYIGIT

When the literature is examined, it is seen that the awareness level of
individuals is low in terms of security rules and therefore there are problems in the
implementation of the rules. Due to these problems Injuries and vital loses may occur.
It is thought that it is important to gain this vital subject to individuals at an early age.
In this context, it is aimed to improve the students’ compliance with safety rules by

using action research method within the scope of this research.

Research in 2018-2019 the second semester of education and training date is in
the district of S13 students participated in the application Sefaatli applied in primary
school. 13 Students joined the application. Action research design has been applied in
the study. Action research process; finding the problem (diagnostics), identifying the
problem (definition), development of the solution (development), implementation of
solutions and results evaluation (application and evaluation), discussion of the
adequacy of the research, research if it has achieved its purpose, it consists of sharing
the results. Students security is an original and educational digital game for gaining
Life Digital Educational Game (GHDEO) have been developed. In addition students’
safe Life Academic achievement test has been developed to measure skills. Expert



opinions The test has been applied as pre-test and post-test. Four applications have
been made during the research process. During this process, the researcher made
observations and he kept his diaries. After the application, The students have made
drawings about the game. Beside that, each interviews have been made with the
students. Observation interview and researcher data has been analyzed with Nvivo 12
Software. Students are quite careful When they are playing Mobile-powered digital
game. They have recognized the details that Game character, score, level bar, such as
the game in GHEDO components. They have divided; road in traffic as star lane,
working road, they have drawn details such as pedestrian crossing, overpass, traffic
light. Also some of students have given appropriate answers to the achivements desired
in the interviews. This situation ensure such as academic achievement tests. The datas
of the achievement test have been analyzed by Wilcoxon Signed Ranks test in SPSS
24 program about academic pre and post test. According to the findings of this test,
there has been a significant increase in post-test scores. Therefore, this study is

efficient in terms of academic achievement of students, it has been identified.

Keywords: Safe Life, Digital Gaming, Life Science, Mobile Learning.
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ONSOZ

Bu c¢alismada ilkokul birinci siif 6grencilerinin giivenlik kurallarina uyma
becerilerinin oyun tabanli Ogretimle gelistirilmesi amaglanmistir. Arastirma igin
bilgisayar destekli oyun tasarlanmis ve 6grencilerin tablet cihazlarla uygulama yapmalari
saglanmigtir. Eylem arastirmasi yoOntemiyle yapilan bu arastirmada siire¢ sonunda
Ogrencilerin akademik basarilarinda belirgin farkliligin oldugu goriilmiistiir. Bunun yani
sira 0grenciler eglenerek 6grendikleri, hayati simiile edilmis bir oyunla unutamayacaklari

deneyimler kazanmislardir.

Bu zorlu siirecte caligkanligiyla herkese 6rnek olan, tiim siire¢ boyunca akademik
bilgisiyle bana 151k tutan ¢ok degerli damigmanim Dr. Ogr. Uyesi Can MESE’ye tiim
emeklerinden dolay1 sonsuz tesekkiirlerimi sunarim. Yiiksek lisansin ilk giiniinden beri
beni yiireklendiren kiymetli hocam Dog. Dr. Giirsel GULER’e, tezin baslangicindan
itibaren tiim sorularimi igtenlikle cevaplayan hocalarim Dr. Ogr. Uyesi Zeynep
KOYUNLU UNLU’ye tesekkiirlerimi sunarim. Tez jiirisinde yer alan Dr. Ogr. Uyesi
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BIiRINCIi BOLUM

1. GIRIS

Her gecen giin artan bilgi miktar1 insanlarin hayata uyum saglamalarin
zorlastirmaktadir. Artan bilgi miktariyla yeni bilgilerin ortaya konulmasi var olan
bilgilerin sorgulanmasima neden olmaktadir. Bireylerin var olan bilgilere uyumunu
kolaylastirmak i¢in egitim arastirmalari ylriitilmektedir. Bu egitim arastirmalarinin
dogurganlariyla ¢ocuklarin giinliik hayata, uygulamaya iliskin birgok bilgi ve beceri
edinmeleri saglanmaktadir. Bu bilgi ve becerilerin formal yontemlerle 6grencilere
kazandirilmas1 i¢in ilkokul diizeyinde egitim Ogretim caligmalar1 ylriitiilmektedir.
Ilkokul diizeyindeki 6grencilerin giinliik hayatinda karsilastiklar1 sorunlari iyi belirleyip
¢oziim getirebilmesi, edindikleri bilgiyi giinliik yasamina aktarabilmesi, analitik
diisiinebilme, tilkesine ve diinyaya uyum saglayabilme, bilingli bir tiiketici ve iiretici
olabilme; bilimsel diisiinme becerilerini olusturabilmesinde hayat bilgisi dersinin

yadsinamayacak bir dnemi vardir (Giines ve Demir, 2007, s. 171).

Hayat bilgisi; ¢ocugun giinliikk hayattaki durumlarina iligkin nigin ve nasil
sorularina yanitlar aradigi, karsilastirma yaptigi, hiikiimler verdigi, gozlem ve
arastirmalarin oldugu bir ders olmasinin yaninda ¢ocugun giinliik hayatta kullanacagi
pratik bilgileri ve becerileri de kazandig1 derstir (Oztiirk ve Kalafatci, 2016, s. 60).
Ogrenciler igin hayat bilgisi dersinde gergek hayattan ya da gercege en yakin sekilde
egitim ortamlar1 sunulmali ve &grencilerin hayata uyumu kolaylastiriimalidir. Hayat
bilgisi dersi ger¢ek hayata uyum siirecini gerceklestiren ilk derstir ve g¢ocuklara
ailelerinden farkli olarak yeni imkanlar sunar, onlarin hayati farkli bakis agilariyla

gormelerine katki saglar (Erol ve Kiroglu, 2006, s. 157).

Hayat bilgisi dersi, “6gretimde toplulastirma” ilkesinden yola ¢ikilarak doga ve
toplum bilimleri alanlarina iliskin, cagin gerektirdigi en temel bilgi, beceri, tutum,
diistince ve degerlerin secilip, orgilitlenmesiyle “cocuklari yasama hazirlama ve yasam
bilinci olusturma” gérevini tistlenmektedir (Yagci, Basar ve Askin, 2016, s. 62). Bu dersle

ogrencilere i¢cinde bulundugu dogal ve toplumsal cevre inceletilerek kendini tanima,



cevreyi ve ¢evrede meydana gelen olaylari anlama, daha iyi yasama yollarin1 bulma,
cevredeki esyalarin yerlerini ve bunlarin nasil kullanilacagini bilmesi saglanir (Sahin,
2009, s. 402). Hayat bilgisi dersinde hayatilik ilkesi esas alindig1 i¢in dersin i¢erigi glinliik
yasamla iliskilendirilerek sunulmalidir (Karaman, 2019, s. 349). Bu sebeple hayat bilgisi
dersindeki tiim kazanimlar hayatin i¢inden secilmis ve 6grenciyi yasama hazirlamak

tizere olusturulmus hedef davraniglara yoneliktir.

Toplumlarin cagdasglik seviyeleri, uyguladiklar1 egitim-6gretim programlar ile
ilgili olup; bu egitim-6gretim siirecini giinlilk yasama yansitilabilme ve kullanabilme
becerisi ise, o toplumun gelismislik diizeyi olarak kabul edilmektedir (Giines ve Demir,
2007, s. 169). Hayat bilgisi dersi 6gretiminde giinliik yasam1 yansitabilme becerileri igin
gezi-gozlem, inceleme gibi 6grenciyi siirece katan yontemler 6nemli bir yere sahip
olmasina ragmen 6gretmenler tarafindan yeterince kullanilmamaktadir (Atik ve Aykag,
2019, s. 718). Bu tiir yontemler maliyetten, Ogrenci gilivenligi agisindan tehlike
olusturmasindan veya uygun araclarin bulunmamasindan dolay1 uygulanamamaktadir.
Ancak hayat bilgisi 6gretiminde Ogrencilerin ger¢ek yasam deneyimleri edinmeleri
onemli bir noktadir. Ger¢ek yasam deneyiminin birebir edinilmesi durumunda oyun,
drama gibi gercek yagami simiile eden yontemler kullanilabilir. Hayat bilgisi dersinin
Ogretiminde oyunla 6gretim, programda belirtilen sekilde 6gretime gore akademik basari
agisindan anlaml diizeyde farklilik gostermektedir (Hanbaba ve Bektas, 2011, s. 125).
Bu noktada hayat bilgisi dersinin 6gretiminde bilgisayar destekli 6gretimin diiz anlatim
yoluyla 6gretime gore akademik basar1 agisindan etkili oldugu goriilmektedir (Tay ve
Yildirim, 2013, s. 94). Dolayisiyla hayat bilgisi dersinin &gretiminde oyunlarin ve
teknolojinin {istiin yanlarinin bir araya getirilmesi onemli bir yere sahiptir. Ciinkii
oyunlarin ve teknolojinin bir araya getirildigi dijital oyunlarin Clark, Tanner-Smith ve
Killingsworth (2016) tarafindan yapilan meta analiz caligmasinda dijital oyunlarin
ogrenmeyi 6nemli diizeyde arttirdig1 goriilmiistiir. Tlkokul birinci siif hayat bilgisi dersi
Giivenli Hayat iinitesinin kazanimlar1 incelendiginde kazanimlarin da hayati 6neme sahip
oldugu goriilmektedir. Ancak bu kazanimlardaki igerikleri her 6grenci ayni sekilde
deneyimleyememektedir. Bu nedenle ilkokul birinci sinif hayat bilgisi dersi Giivenli
Hayat iinitesinin 6gretim programinda yer alan kazanimlarin mobil destekli dijital oyunla
bir biitlinlik i¢inde sunulmasi Ogrencilerin gilivenlik kurallarina uyma becerilerini

gelistirebilecegi diisiiniilmektedir.



1.1 Arastirmanin Amaci

Tuvalet lavabosunun iizerine diismesiyle hayatim1 kaybeden ilkokul 6grencisi,
0zel bir okulda korkuluklarin yeterince giivenli olmadigi i¢in engelli kalan 6grenci,
karsidan karsiya gecerken araba carpmasi sonucu hayatini kaybeden, yaralanan, engelli
kalanlar, emniyet kemeri takmadigi i¢in kazanin daha biiyiik kayiplara yol agmasi ve daha
bircogu ¢cevremizde yasanan kazalardandir. Kazalarin bir nedeni oldugu gibi birden ¢ok
nedenleri de olabilir. Ornegin trafik kazalarinda siiriicii, yaya ve yolcu olarak insan
faktorii %99,12 gibi ¢ok biiyiik bir kusur payi ile birinci derecede sorumlu goriilmektedir
(Sungur, Akdur ve Piyal, 2014, s. 114). 1999 yilinda Bursa’da okul ¢atisinin siddetli
rliizgarda 6grencilerin iizerine ugmasi sonucu alt1 6grencinin hayatin1 kaybettigi olay da
ornek gosterilebilir (Memduhoglu ve Tasdan, 2007). Bu tiir kazalar iilkemizde her yil
yasanmaktadir. Boylesine dikkat edilmesi gereken konularda yasi kii¢lik ya da biiyiik fark
etmeksizin giivenli yasam icin gerekli bilgiye, kurallari uygulama becerisine sahip

olunmadig1 goriilmektedir.

Ilkokul birinci simif hayat bilgisi dersi Giivenli Hayat iinitesindeki icerige tiim
ogrencilerin gercek hayatta ulagsabilme sans1 yoktur. Kdyde, kasabada ya da kiiclik bir
ilcede yasayan Ogrencilerin alt- iist gegit, yaya gecidi, trafik 1siklari, 1slak zemin- okul
gecidi tabelasiyla deneyim yasama imkanlar1 olduk¢a smirlidir. Arastirmada ilkokul
birinci smif hayat bilgisi dersinde oyun tabanli Ogretimle Ogrencilerin gilivenlik
kurallarina uyma becerilerinin gelistirilmesi amaglanmigtir. Oyun tabanli 6grenme ise
kosulmus ve mobil cihazlar araciligr ile Ogrencilerin giivenlik kurallarima uyma
becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmistir. Boylece ger¢ek hayatta uyulmasi gereken
kurallar dijital oyunla 6grenciye kazandirilmistir. Arastirmada asagida yer alan aragtirma

sorularina ve alt arastirma sorularina yanit aranmistir:

1. Tlkokul birinci sinif hayat bilgisi dersinde &grencilerin giivenlik kurallarina

uyma becerilerinin gelistirilmesine iliskin oyun tabanli 6gretim nasildir?

1.1.0lkokul birinci smif hayat bilgisi dersinde 6grencilerin giivenlik
kurallarina uyma becerilerinin gelistirilmesine iligkin hazirlanan oyun

tabanli 6gretimin uygulama siireci nasildir?



1.2.1lkokul birinci smif hayat bilgisi dersinde 6grencilerin giivenlik
kurallarina uyma becerilerinin gelistirilmesine iliskin hazirlanan oyun
tabanli 6gretimin uygulanmasinda karsilasilan giigliikler nelerdir?

1.3.llkokul birinci smif hayat bilgisi dersinde 6grencilerin giivenlik
kurallarina uyma becerilerinin gelistirilmesine iliskin hazirlanan oyun
tabanli 6gretimin uygulanmasinda karsilasilan giicliiklere iliskin ¢6ziim

Onerileri nelerdir?

2. Ilkokul birinci sinif hayat bilgisi dersinde dgrencilerin giivenlik kurallarina
uyma becerilerinin gelistirilmesine iliskin oyun tabanli 6gretimde akademik basari

diizeyleri nasildir?

1.2 Arastirmanin Onemi

Hayat bilgisi dersi; ¢cocugun giinliik yasama uyum saglayabilmesine yardimci
olan, karsilagtigi sorunlara ¢oziim yollar1 tiretmesinde yol gosteren, yakin ve uzak
gevresini tanimasini ve bilimsel diisiinebilme becerisinin edinmesinin temellerini
olusturan derstir (Oztiirk ve Kalafatci, 2016, s. 60). Hayat bilgisinin kapsami grencinin
icinde yasadigr ortama, onun hazir bulunusluk diizeyine, kazandirilacak hedef
davraniglara, egitim biliminin 6zelliklerine baghdir (Yagci, Basar ve Askin, 2016, S. 62).
Ogrencilerin iginde yasadiklar1 ortam, onlarin kazanmimlara iliskin icerikleri esit dlciide
deneyimlemesine engel olmaktadir. Arastirmanin yapildig: ilgede dgrencilerin ilkokul
birinci sinif hayat bilgisi dersindeki kazanimlarin tiim igerigini deneyimleme sanslari
yoktur. Ornegin; 1slak zemin ve okul gecidi tabelasi, alt ve iist gegit, trafik 1s1klar1 gibi
ders kitaplarinda gecen kavramlara yasanilan yerde ulasamamaktadirlar. Bunun igin
aragtirmada gercege en yakin sekilde dijital oyun tasarlanarak dgrencilerin kazanimlara
kendilerinin ulagsmasi saglanmak istenmistir. Hayat bilgisi dersinde giivenli hayat

tinitesinin oyun tabanli 6gretiminde yapilan etkinliklerle;

e Alanyazin dikkate alindiginda Tiirkiye’de ilkokul birinci sinif hayat bilgisi
dersinde Giivenli Hayat iinitesinin oyun tabanli &gretimin basariya

etkisine yonelik bir ¢alisma kazandirilmistir.



e Alanyazin dikkate alindiginda ilkokul birinci smif Giivenli Hayat
initesinde 6gretim teknolojileri temelinde mobil destekli bir dijital oyun
kazandirilmistir.

e Ogretim teknolojileri ve sinif egitimini bir araya getirmesi agisindan
disiplinlerarasi bir ¢alisma bulgulari ortaya konulmustur.

e Alanyazin dikkate alindiginda bu ¢alismanin etkisini 6lgmek i¢in basari
testi hazirlanmistir. Ogrencilerin seviyelerine uygun hazirlanan bu testi
ilkokul birinci sinif 6gretmenleri tinite kazanimlarini degerlendirmek igin
kullanabileceklerdir.

e Veliler agisindan bakildiginda; izin dilekgeleriyle siirece dahil olduklari
bu calismada hayati 6nem tasiyan konularda onlar da daha dikkatli
olacaklardir. Veliler, 6grenciler i¢in hazirlanan dijital oyunda gecen
kazanimlar1 6grencilerin evde, disarida, arabada uygulamalarina firsat
saglayacaklardir.

e Veliler siireg boyunca bilgilendirilecekleri i¢in egitim- 6gretime katilacak;
basari i¢in gerekli olan okul-6grenci-veli ti¢liisii basarili olacaktir.

e Sirketler, kurumsal firmalar acisindan bakildiginda bu dijital oyunu
gelistirip ve uyarlayip onlar da kendi personellerine uygulayabileceklerdir.
Boylece sirketler is yerlerinde meydana gelebilecek 1is kazalar

onleyebileceklerdir ya da kazanin hasarini en aza indirebileceklerdir.

1.3 Smmrhhklar

Bu aragtirma, 2018-2019 egitim-6gretim yilinda uygulanan bagimsiz bir ilkokul
ve bu okula kayitli olan birinci sinif 6grencilerin katilimiyla sinirlidir. Gelistirilen mobil
destekli dijital oyunu ve basari testine verilen cevaplara gore degerlendirme yapilmustir.
Veri toplama araglar1 gozlem, goriisme ve basar testidir. Gozlem ve goriismenin
smirliligini ortadan kaldirmak i¢in gozlemci c¢esitlemesi yapilarak iki kisi tarafindan
aragtirma yuritilmistir. Bu ¢alismanin bir baska smirlilig1 ise, daha once tabletle

etkilesimde bulunmamis O6grenciler icin 6n bilgilendirme c¢alismasina ihtiyag



durulmasidir. Bu 6grencilerin mobil cihazlara uyumunu kolaylastirabilmek icin ek siireye

ihtiyac vardir.

1.4 Tammlar

Hayat Bilgisi: “Dogal ve toplumsal gercekle kanitlamaya dayalr bir bag kurma

stireci ve bu siirecin sonunda elde edilen dirik bilgilerdir.” (Sonmez, 2010, S. 6).
Giivenli: Giiven verici, emniyetli, emin (Tiirk Dil Kurumu Soézliikleri, 2019).

Hayat: Hayat bi¢imi, i¢cinde yasanilan sartlarin biitiinii, yasant1 (Tiirk Dil Kurumu
Sozliikleri, 2019)

Giivenli Hayat: Giiven saglayan hayat bigimi.

Oyun Tabanh Ogrenme: Ogrencinin bilgiyi kendisinin alarak, kendi biligsel
degerlendirmelerinden gecirip hazirbulunusluklart ile karsilastirdiktan sonra kendi

ogrenmesini gerceklestirmesini saglayan egitim yontemidir (Yagiz, 2007).



IKINCi BOLUM

2. KURAMSAL TEMELLER

2.1 Hayat Bilgisi Ogretimi

Hayat bilgisi dersinin Tiirk egitim tarihi agisindan gelisimin incelenmesi bu dersin
hedeflerini anlamaya yonelik yol gdsterici nitelikte olabilir. Hayat bilgisi dersine yonelik
calismalar II. Mahmut donemine kadar dayanmaktadir. Osmanli Devleti’nde II.
Mahmut’la batiya yonelisler baslamis, Tanzimat Donemi’nde de devam etmistir (Saglam,
2015, s. 7). 1868’de Sibyan Okullar1 derslerine Imla, Malumat-1 Nafia, Cografya ve
Aritmetik derslerinin de konulmasi planlanmissa da ger¢ceklesmemistir (Kodaman, 1999).
Bu anlamda en 6nemli adim 1 Eyliil 1869’da Maarif-i Umumiye Nizamnamesi ile atilmas;
Yazi, Tarih-i Osman, Cografya, Malumat-1 Nafia gibi dersler okutulmaya baslanmigtir
(Kodaman, 1999). Buradaki Malumat-1 Nafia dersi igerigi bakimindan hayat bilgisi

dersine benzemektedir.

I1. Mesrutiyet doneminde Emrullah Efendi’nin hazirladigi ve 1960’a kadar birgok
maddesi yiiriirliikte kalan Tedrisat-1 Iptidaiye Kanunu Muvakkati 15 Ekim 1913 te kabul
edilmistir (Gelisli, 2005, s. 4). Tedrisat-1 Iptidaiye Kanunu Muvakkati ve Mekteb-i
Iptidaiye-i Umumiye Talimatnamesi’nde ilkokullarda esya dersleri Hayat Bilgisi dersinin
temeli sayilmig ve ziraat dersi adi altinda yer almistir (Budak ve Budak, 2014, s. 384).
1924 yilinda Maarif Vekaleti’nin davetiyle John Dewey Tiirkiye’ye gelmis, Tiirk egitim
sistemiyle ilgili genis kapsamli bir rapor hazirlamistir. Dewey, egitim sistemini
degerlendirirken egitimin belli bir amaca hizmet etmesini ve iiretken olmasini, egitim
programinin da bu dogrultuda hazirlanmasi gerektigini dile getirmistir (Gelisli, 2005).
1926 Egitim-Ogretim Programinin &nsdziinde ilkokulun amaci: “Geng nesli muhitine faal

1

bir halde intibak ettirmek suretiyle iyi vatandaslar olarak yetistirmektir.” seklinde
belirlenmis ve bu amacin gerceklesebilmesi igin 1924 Ilkokul Program1’nin degistirilmesi
gerektigi belirtilmistir (Sonmez, 2010, s. 6). Ilkokullarin 6gretim siiresi iki devreye

ayrilmistir. i1k ii¢ yil birinci devre, sonraki iki yil ikinci devredir (Gelisli, 2005). Ik ii¢



smifta haftada dort saat bulunan hayat bilgisi dersinin birinci sinif konulari: mektebimiz,
evimiz ve ailemiz, sonbahar, Cumhuriyet Bayrami, kis, ilkbahar ve yaz; ikinci sinifi
konulari: sonbahar, Cumhuriyet Bayrami, kis, ilkbahar ve yaz ve {igiincti sinif konular
sonbahar, Cumhuriyet Bayrami, kis, ilkbahardir (Giileryiiz, 2008, s. 226-227). Bu
programda hayat bilgisi ve yurt bilgisi derslerinin ¢ocuga gore olmasina ve yakin ¢evre
kavramlarina agirlik verilmistir (Sali ve Arslan, 2000, s. 60). Ayrica Tiirkiye’de hayat
bilgisi ders adiyla ilk kez 1926 Programi’nda yer almistir (Gelisli, 2005, s. 129).

1936 Programi’nda, 1924 Programi’na goére Ogrencilerin gelisim ozelliklerine
daha ¢ok dikkat edilmistir. Toplu 6gretim yontemi esas alinmig ancak {iglincii smifin
sonuna dogru, dgrencilerin olaylar1 ve cisimleri bilimsel kurallara gore inceleme
yeteneklerinin arttirillmasi amaciyla hayat bilgisi dersinin dereceye goére gruplara ve
dallara ayrilmasi istenmistir (Sahin, 2009, s. 405). Hayat bilgisi, tabiat bilgisi, is ve ziraat
derslerinin miifredatlart koy sartlarina uygun hale getirilmis, aile bilgisi dersi
miifredatinda bazi degisiklikler yapilmis ve bu durum hayat bilgisi dersinin alti mahalli

sartina gore islenmesi gerekliligini gozler oniine sermistir (Gelisli, 2005).

1948 ilkokul Programi’ndaki en biiyiik degisiklik eski programdaki ilkokulun
hedefleri kismi ¢ikarilarak bunun yerine Milli Egitimin Amaglari’nin dahil edilmesidir
(Gelisli, 2005, s. 137). Milli Egitimin Amaglart; toplum, kisi, ekonomik hayat ve insan
iliskileri a¢isindan olmak tizere dort grupta ele alinmis ve hayat bilgisinin mihver ders
olma islevi devam ettirilmistir (Sahin, 2009, s. 405). Bu programa gore hayat bilgisi dersi
bir gbzlem, yasama, is ve deney dersidir (Sahin, 2009, s. 405). Konular ve iiniteler ayri
ayr1 verilmis ve programin basina iki maddeden olusturulan amag¢ kismi, 18 maddelik
aciklama metni, sinif ders konular1 ve her konunun egitsel sonucu belirtilmistir (Giiven,
2010, s. 53). Ayrica kdy okullari ile ilkdgretmen okulu 6gretmenlerinin ayni kaynaktan
egitim goérmeleri i¢in birlestirilmesi teklif edilmis ve bu kararlar genel siirada bazi

degisikliklerle kabul edilmistir (Gelisli, 2005, s. 139).

1968 ilkokul Programi, 1962 yilindan baslayarak taslak seklinde uygulanmis ve
geligtirilmistir (Saglam, 2015, s. 8). Cumhuriyet doneminde program gelistirme
calismalarinin en uzun siire yapildig1 programdir. Talim ve Terbiye Dairesi, [lkdgretim

Genel Midiirliigii ile isbirligi yaparak kdy ve sehir ilkokullarinda calisan 6gretmenler,



ortadgretim ve 6gretmen okullarinda gorevli 6gretmenler ve alanda uzmanlar kisilerden
meydana gelen komisyon kurulmus; programda yapilacak degisiklikler rapor halinde
Milli Egitim Bakanligi’na (MEB) sunulmustur (Gelisli, 2005, s. 141). 1968 Hayat Bilgisi
miifredatinda tasitlar ve kazalardan korunma, yilbas1 kutlamalari, y1lbasini nasil gegirdik,
tatil aliskanliklarimizin degismesi, deniz, plaj, ylizme, posta, postaci, sagligimizi nasil
koruyabiliriz, askerlik yeni eklenen konu basliklaridir (Sahin, 2009, s. 406). Programin
en 6nemli yeniligi, hayat bilgisi etrafinda toplanan dersler; 4 ve 5. sinifta sosyal bilgiler
ve fen bilgisi derslerinde birlesmistir. Uniteler belirlenirken mihver dersler esas alinmus;
diger derslerle de iliski kurulmasi, doniisiimlii olarak okutulmasi ve yakin g¢evreden

baslayarak uzaga gidilmesi amaglanmistir (Gelisli, 2005, s. 142).

1998 Programu ile ilkdgretimin kesintisiz 8 yila ¢ikarilmasi iizerine, amag ve
iceriklerinde degisiklikler yapilmistir. ilk olarak amag ve davranislar bakimindan her
siifin seviyesine gore dersin amaclar1 belirlenmistir. Dersin temel amaci dgrencinin
icinde yasadigi toplumla uyum iginde olmasini saglayacak bilgi, tutum ve becerileri
gelistirmek olarak ifade edilmistir (Bilasa, 2016, s. 46). Unitelerin islenmesinde
miifredattaki tinitelere, konulara ve iinite siralamasina uymaya gerek olmadigi ve gergek
hayatta karsilasilmayan, okulda incelenmesi miimkiin olmayan konularin iinite disinda
birakilabilecegi belirtilmistir (Sahin, 2009, s. 407). Her sinifa gore hedef sayisi ve
davranis sayisi ilk kez bu programda yer almistir (Bilasa, 2016, s. 46).

2005 Hayat Bilgisi Ogretim Programi’nm vyiiriirliige girmesi ile birlikte
yapilandirmaci yaklagim temel alinmig, bu yaklagimla dgrencilerin yaparak yasayarak
ogrenmeleri iizerinde durulmustur. Olgme degerlendirmede dolayli olarak gdzlenebilen
beceri, tutum ve degerlerle ilgili kazanim ifadelerine de yer verilmistir. Unite yerine
“tema” ifadesi tercih edilmis; 3 yillik egitim 6gretim y1li boyunca ayn1 adla ve sarmal bir
bi¢imde devam eden temalar belirlenmistir (MEB, 2005). Temalar; 6grencilerin ilgisini
cekmesinin yaninda onlarin okul yasamindan baglayarak toplumsal kurallar1 6grenmeleri,
gegmisten gelecege olaylart genellemeleri lizerine kurulmustur (Simsek, 2014, s. 14).
Ancak 2005 Hayat Bilgisi Ogretim Programi 22 Nisan 2009°da Danistay 8. Dairesi
tarafindan iptal edilmistir (Saglam, 2015, s. 9). iptal kararindan sonra iptalin gerekgeleri,
2005 programina iliskin yapilan degerlendirmeler ve programla ilgili yapilan bilimsel

caligmalarin sonuglar1 géz 6niinde bulundurulmus ve kiiciik degisikliklerle olusturulan



2009 Hayat Bilgisi Ogretim Programi, 14.05.2009 tarihinde kabul edilerek 2009 — 2010
egitim — 6gretim yilindan itibaren uygulamaya gegilmistir (MEB, 2009).

30 Mart 2012 tarih, 6287 sayil1 [lkdgretim ve Egitim Kanunu ile kesintisiz egitim
yerine kademeli egitime ge¢ilmesi kararlastirilmistir. 4 + 4 + 4 egitim sistemi olarak
bilinen kademeli egitime gecilmesiyle birlikte 2009 Programinda bazi degisiklikler
yapilmigtir. TUBITAK ile isbirligi iginde yiiriitiilerek olusturulan Hayat Bilgisi Ogretim

Programi gelistirilmistir.

2015 hayat bilgisi dersi programinin 14 adet amaci vardir. 22 tane beceri ve 20
tane degerin yer aldig1 program sarmal programlama yaklasimini esas almis, ¢gocugu
merkeze alan toplu 6grenme ilkesini uygulamayi amaglamaktadir (MEB, 2015). 2009
Programinda yer alan 6grenme alani, tema ve ara disiplinler 2015 programinda yoktur.
Ugiincii simiflarda Hayat Bilgisi ders saati ‘Fen Bilimleri’ dersi eklendigi i¢in {i¢ saate
indirilmistir. 2015 programi 2016-2017 egitim 6gretim yilinda sadece birinci siniflara

uygulanmistir (Tay ve Bas, 2017, s. 65).

2017 Hayat Bilgisi 6gretim programi 2015 programina benzer sekilde iinite
temelli yaklasima gore hazirlanmistir. Ogrenci merkezli, grencilerin becerilerinin
gelismesine dnem veren, 6grencinin her yoniini gelistirmeyi amaclayan bir programdir.
2015 programindan farkli olarak disiplinler arasi iligskilendirme iizerinde durmaktadir.

Hayat bilgisi dersinin kapsami Sekil 2.1°de sunulmustur.

Doga
Bilimleri

Dustlince

Ve Hayat
Bilgisi

Degerler
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Sekil 2.1: Hayat Bilgisi Dersinin Kapsami

Hayat bilgisi dersi birgok sekilde tanimlanmaktadir. Giileryiiz’e (2008, s. 5) gore:
“Cocugun i¢inde yasadigr dogayi, doganin diizenini deneyimine dayali olarak kesfetmesi,
icinde yasadigi toplumun kiiltiirel degerlerine uwyum saglayarak, kendi kisiligini
olusturma ve yapilandirma siirecidir.” Sonmez’e (2010, s. 2) gore: “Dogal ve toplumsal
gercekle kanitlamaya dayali bir bag kurma siireci ve bu siirecin sonunda elde edilen dirik
bilgilerdir.” Aladag’a (2016, s. 6) gore “Iyi bir vatandas yetistirmek icin ¢ocugun planl
bir sekilde formal egitim ortamlarinda temel yasam becerilerini edinmesi, icinde yasadigt
dogal ve sosyal g¢evreye uyum saglayabilmesi icin diizenlenen bir derstir.” Tanimlardan
da anlagilacag1 gibi hayat bilgisi ilkokul ¢agindaki 6grencilere birey, toplum, doga
ekseninde temel bilgi, beceri ve degerler kazandirmay1 hedefler. Hayat Bilgisi Ogretim
Programi’nin igerigi genel amagclar, temel yasam becerileri, degerler ve kavramlar ile

tinite kazanim baglaminda yapilandirilmistir (MEB, 2018).

2018 yili Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi 1739 sayili Milli Egitim Temel
Kanunu’nda ifade edilen Tiirk Milli Egitimi’nin Genel Amaglari ile Temel Ilkeleri esas
alinarak hazirlanmigtir. Programin asil amaci; temel yasam becerilerine sahip, kendini
tanityan, saglikli ve giivenli bir yasam siiren, yasadig1 toplumun degerlerini i¢sellestiren,
dogaya ve c¢evresindeki olaylara duyarl, arastiran, iireten ve iilkesini seven bireyler
yetistirmektir (MEB, 2018). Hayat Bilgisi dersi ilkokul 1, 2, 3. smiflar igin
uygulanmaktadir. Haftada dort ders saati olacak sekilde planlanmistir. Programda her ii¢
siif diizeyi i¢in ayni isimlerle alt1 iinite belirlenmistir. Sekil 2.2°de hayat bilgisi dersi

tiniteleri sunulmustur.

Okulumuzda
Hayat

Saghkh
Hayat

Guvenli
Hayat

Sekil 2.2: ilkokul Hayat Bilgisi Dersinin Uniteleri
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Sekil 2.2°de Hayat Bilgisi Ogretim Programi iiniteleri incelendiginde dersin;
Okulumuzda, Evimizde, Saglikli, Giivenli, Ulkemizde ve Dogada Hayat olmak iizere alt1
{initeden olustugu goriilmektedir. Uniteler islenirken &ncelikle &grencilerin bireysel
farkliliklar1 dikkate alinmalidir (Yontar, 2016, s. 85). Ayrica okul i¢i ve okul diginda
cesitli etkinlikler yapilmasi istenmektedir. Yapilacak etkinliklerle okul ve yagam arasinda
baglant1 kurulmasina 6zellikle dikkat edilmelidir (Giiltekin, 2015, s. 25). Tiim kazanimlar
ilgili degerlerle iliskilendirilmeli ve 6rtiik programla verilmelidir. (Ulusoy, 2017, s. 334).
Ogrencilerin arastirma sonuglart gorsellerle desteklemelidir. Program uygulanirken

ogrencilerin ilgi, istek ve ihtiyaglarina gére program esnetilmelidir.

2.2 Giivenli Hayat

Giivenli Hayat, hayat bilgisi ders programinda ilkokulun ilk ii¢ yilinda sarmal
sekilde islenen bir {initedir. Birinci sinif hayat bilgisi dersinde Giivenli Hayat tinitesinde
yedi kazanim vardir. Yedi kazanim i¢in 19 ders saati siiresi ayrilmis ve bu siire yil icindeki
toplam ders saatinin %13 iinii kapsamaktadir. Ikinci smif hayat bilgisi dersinde Giivenli
Hayat tinitesinde alt1 kazanim vardir. Bu kazanimlar i¢in 17 ders saati siiresi ayrilmis ve
bu siire y1l igindeki toplam ders saatinin %12’sini olusturmaktadir. Ugiincii simif hayat
bilgisi dersinde Giivenli Hayat tinitesinde yedi kazanim vardir. Yedi kazanim i¢in 17 ders
saati siiresi ayrilmustir. Ugiincii simifta hayat bilgisi dersi haftada ii¢ ders saatine indirildigi

icin kazanim yiizdesi artmis ve yil icindeki toplam ders saatinin %16’ya yiikselmistir.

Arastirmada kazanimlar; kazanimin kapsami, analizinin kolay yapilmasi gibi
sebeplerden dolay1 kategorilere ayrilmistir. Bdylece kategoriye ayrilan kazanimlarin
iligkili oldugu gruba gore biitiinciil bir sekilde uygulanmasi ve analiz edilmesi
amagclanmistir. Arastirmact 6gretmen tarafindan kazanimlarin uygulama alanlaria gore

kategorilere ayrilmas1 Sekil 2.3’te sunulmustur.
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Okulda Dikkat Edilmesi
Gereken G.K

e \

Acil Durumlarda Arayacagi Evde Dikkat Edilmesi
Kurumlarin Numaralari Gereken G.K

Trafikte Dikkat Edilmesi

Glvenli ve Glivensiz Alanlar
Gereken G.K

Teknoloji Kullaniminda
Dikkat Edilmesi Gereken
(CH

Sekil 2.3: Hayat Bilgisi Dersinin Kazanimlara Gore Giivenli Hayat Unitesinin Uygulama
Alanlar

Sekil 2.3’te goriildiigii gibi ilkokul birinci sinif Gilivenli Hayat tinitesi:

Okulda Dikkat Edilmesi Gereken Giivenlik Kurallari

Evde Dikkat Edilmesi Gereken Giivenlik Kurallari

Trafikte Dikkat Edilmesi Gereken Giivenlik Kurallart

Teknoloji Kullaniminda Dikkat Edilmesi Gereken Giivenlik Kurallar

Giivenli ve Giivensiz Alanlar

© g > w D E

Acil Durumlarda Arayacagi Kurumlarin Numaralari olmak iizere alti temel
kategoriye ayrilmistir. Kazanimlar incelendiginde bir kazanimin birden fazla

kategoriyle iliskili oldugu goriilmektedir.

Ilkokul hayat bilgisi dersi Giivenli Hayat {initesine iliskin yapilan ¢alismalar
incelendiginde genellikle trafikte dikkat edilmesi gereken gilivenlik kurallar1 tizerinde
duruldugu gériilmektedir (Bolat, Ozbek, ve Kaygusuz, 2017; Giiner ve Geng, 2011). Afet
egitimi ile yapilan ¢alismada (Tsai, Chang, Shiau, ve Wang, 2020) sadece afetlerden
kourunma yollar1 iizerinde durulmaktadir. Giivenli Hayat iinitesi kazanimlar
incelendiginde trafigin ve acil durumlarin disinda da dikkat edilmesi gereken giivenlik

kurallar1 vardir. Ancak iiniteyi biitiin olarak ele alan bir ¢alismaya rastlanmamustir.
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2.3 Oyun Tabanh Ogrenme

Oyun ¢ocuklarin en biiylik motivasyon kaynagidir (Kocaman ve Akran Kog,
2018) ve cocuklardaki olumlu duygularin gii¢li iiretegleridir (Lopez-Faican ve Jaen,
2020). Heniiz somut islemler déoneminin baginda olan 6grencilerin fiziksel olarak da
oyuna ihtiya¢ duymalarinin yani sira oyunun motivasyonu arttirdigi diistiniilmektedir
(Yazicioglu ve Cavus Giingoren, 2019). Ciinkii yeni bir 6gretim durumuyla karsilagsmak
Ogrenenin motivasyonunu arttirmaktadir (Mese, 2016). Derse iyi motive olmus 6grenciler

dersi daha iyi takip etmekte ve problem ¢dzme becerileri de artmaktadir.

Cocuklarin diinyay1 gérmek icin gelistirdigi 6zgiin yollardan en dogal olam
oyunla Ogretim yontemidir (Hanbaba ve Bektas, 2011). Oyuna dayali 6grenmeler,
ilkdgretim Ogrencilerinin  motivasyonunun gelistirilmesinde, soyut kavramlarin
ogretiminde, dersin eglenceli olmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir (Partovi ve Razavi,
2019). Oyun tabanl 6grenme ortamlari, karmasik konularin 6grenilmesi sirasinda yiiksek
diizeyde 6grenci katilimin1 ve motivasyonunu tesvik etmek i¢in tasarlanmistir (Taub ve
digerleri, 2020). Bu ortamlar 6grencilere bireysel aktif olma imkani sunmalarinin
yaninda, Ogrencilerin yaparak-yasayarak o6grenmelerine (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007,
Varan ve Sulak, 2018) ve bir biitiin olarak gelisimine katki saglamaktadir (Kocaman ve
Akran Kog, 2018). Oyun tabanli 6grenme ortaminda 6grenci bilgiyi kendisi almakta,
kendi biligsel degerlendirmelerinden gecirerek hazirbulunusluklar ile karsilastirdiktan

sonra kendi 6grenmesini gergeklestirmektedir (Yagiz, 2007).

Oyun tabanli 6grenme aktif 6grenmenin yani sira deneyimsel ogrenmeyi de
destekleyerek 6grencinin arastirma, problem ¢ézme, liderlik, takim ¢alismasi, yaraticilik,
mantik, karar alma, adaptasyon, iletisimsel ve etkilesim becerilerinin gelismesini saglar
(Cojocariu ve Boghian, 2014). Cocuklar yasamlarinin daha sonraki donemlerinde
toplumsal kurallara uymay1 ve toplum igerisindeki diger insanlarin da belirli haklara ve
gorevlere sahip oldugunu oOgrenir (Kocaman ve Akran Kog, 2018). Bu sebeple
arastirmada ogrencilere kazandirilmaya ¢alisan giivenlik kurallarina uyma becerilerinin
gelistirilmesi i¢in mobil oyun ise kosulmustur. Mobil oyun gelistirilirken oyun tabanl

O6grenmenin bilgisi 1s18inda hazirlanmalidir (Korkusuz ve Karamete, 2013).
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Her yas gurubundan insanlarin hoslarmma giden ve bikmadan usanmadan
oynadiklar1 teknoloji oyunlarinin egitimde kullanilmasi iizerinde durulmasi gereken
onemli bir konudur (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Mobil cihazlar, egitimde pedagojik
rollerle ilgili olarak motivasyonu tesvik etmek, katilimi giiglendirmek i¢in bir takviye ve
icerik dagitim araci olarak kullamlmistir (Sung, Chang ve Liu, 2016). Ogrencilerin
ilgisini ¢ekerek onlarin basarisini arttiracak egitim-6gretim ortamlari hazirlamanin bir
yolu, Ozellikle giiniimiiz ¢ocuklarinin tutkusu olan mobil oyunlarmi egitim-6gretim
stiregleri icerisinde kullanmaktir (Yagiz, 2007). Bu sekilde geleneksel sinif ortamlarinin
sikiciligl asilarak, egitim siireci eglenceli ve 6grenciler icin daha ilgi ¢ekici bir hale

getirilebilmesi icin egitsel oyunlar kullanilabilir.

Egitimde mobil oyunlarinin ¢ocuklarin problem ¢dzme, stratejik diisiinme gibi
becerileri gelistirdigi goriilmektedir. Arastirmacilarin bilgisayar, matematik ve fen
bilimleri konu alanlarinin oyun ortamlar1 i¢in daha uygun bulduklar1 i¢in bu konu
alanlarini arastirmalarinda daha ¢ok kullanmaktadir (Cop ve Kablan, 2018). Egitimciler,
oyunu Ogrencilerin daha hizli 6grenmeleri ve 6grencilerin 6grenme siirecine daha 1yi
odaklanmalart i¢in egitim ortamlarinda kullanmaktadir (Mese, 2016). Oyunlar,
ogrencilerin aktif olarak ilgilenip, faaliyetlerini bireysel siirdiirebilecekleri bir arag
olmalar1 yaninda, yaparak-yasayarak 6grenmelerine firsat taniyan ortamlar sunar (Akin
ve Atici, 2015). Birden fazla duyu organina hitap ederek gergege en yakin ortam sunarak
ogrenmenin kalicihgini arttirmayr amaglar. Ogrencilerin ilgisini ¢ekerek onlarm
basarisini arttiracak egitim-6gretim ortamlari hazirlamanin bir yolu, 6zellikle giiniimiiz
cocuklarinin tutkusu olan bilgisayar oyunlarini egitim-6gretim siirecleri igerisinde

kullanmaktir (Yagiz, 2007; s.5).

Mobil oyunlar, oyunlarin ¢ekici bir tiirii olmasmnin yaninda 6grencilerin
becerilerini gelistirmeye yardimci, hazirlandigr konu alanina 6zgii bilgi Oriintiilerini
icinde tagiyan yapida olup Ogrenciye hosca vakit gecirten ama gerceklesen etkinlik
icerisinde bilgiler de 6greten veya dnceki bilgileri pekistiren bir 6zelliktedir (Bayirtepe
ve Tiizlin, 2007). Alanyazin incelendiginde Tiirkiye’de Hayat Bilgisi dersine yonelik
gelistirilmis mobil oyuna rastlanmamistir. Amerika’da uygulan Civilization ve SimCity
oyunu Ogrenciye hayat1 6greten oyunlar gibi goriinse de bu oyunlar formal yontemlerle

uygulanmadigi i¢in kapsam igine alinmamaktadir. Gelistirilen mobil oyunda oyun tabanli
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ogretimin alt yapisiyla egitsel dgeler ile oyun bir araya getirilmistir. ilkokul birinci sinif
diizeyindeki Ogrencilerin bdylesine dnemli bir konuda sikilmadan caligma faaliyetine
devam edebilmeleri ve kendi zihni i¢in karmasik sayilabilecek becerileri daha kolay

ogrenebilmeleri amaglanmstir (Ulkiidiir ve Bacanak, 2013).

2.4 Mobil Ogrenme

“Tablet, diziistii bilgisayarlar ve akilli telefonlar araciligryla farkl baglamlarda
yiiriitiilebilen 6grenme ve ogretme etkinlikleri” olarak tanimlanan mobil 6grenme sadece
mobil cihazlarin kullanilmasini degil, zaman ve mekandan bagimsiz bir sekilde kisilere
ve dijital kaynaklara erisimi de saglamaktadir (Sirakaya ve Seferoglu, 2018). Mobil
cihazlar taginabilirligi olmasiyla 6gretme ve 6grenme siirecini giiglendirir (Sung, Chang
ve Liu, 2016). Kullanicilar tarafindan bilgiye siirekli erisimin saglanmasi amaciyla
kullanilabilecek cazip ve kolay bir yol olarak gériilmekte (Akkoyunlu ve Isman, 2015) ve

cesitli 6grenme- 6gretme etkinliklerinde kullanilmaktadir.

Mobil dgrenmeler genel olarak kalem kagit yerine kullanildig: igin ve siniftaki
ogrencilerin motivasyonu arttirmaktadir (Yaman, Donmez, Avcr ve Kabakgr Yurdakul,
2016). Hos deneyimi tekrarlama arzusunu tesvik eder ve Ogrencileri daha once
deneyimlemedikleri etkinlikleri iistlenmeye tesvik eder (Cojocariu ve Boghian, 2014).
Mobil cihazlar, kisisellestirilmis arayiizler, aninda iletisim ve geri bildirim gibi c¢esitli
ayirt edici 6zelliklere sahip oldugu i¢in kendi kendine 6grenme, sorgulama 6grenme veya
bigimlendirici degerlendirmenin etkilerini artirabilir (Sung, Chang ve Liu, 2016). Ozel
egitime ihtiyaci olan bireylerin seviyeleri ve 6grenme hizlarina degistirilebilmektedir
(Karanfiller, Goksu ve Yurtkan, 2017). Ogrenenlerin sinif icinde ve disinda bireysel
farkliliklarina gére materyaller segme, durdurma, ilerletme, tekrar etme gibi 6zellikleriyle
kendi 6grenme siireclerini yonetebilme imkani sunmaktadir (Sirakaya ve Seferoglu,
2018). Bunlarin yani sira grup i¢i etkilesime olanak saglamakta ve isbirlikli 6grenmenin

de tstiinliiklerini tasimaktadir (Cetinkaya, 2019).

Mobil 6grenmenin stiinliikleri disinda sinirliliklart da vardir. Bu smirhiliklarin

cogunlugunun mobil cihazlarin teknik Ozelliklerinden kaynaklandigi soylenebilir
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(Sirakaya ve Seferoglu, 2018). Teknik 6zelliklerin yaninda 6gretmenlerin 6grencilerin bir
oyunun tiim seviyelerini basarmak i¢in ne kadar zamana ihtiyag¢ duyabileceklerini tahmin
etmeleri zordur ve verilen siire i¢cinde gorevi tamamlayamayacak 6grencilerin cesaret ve
diisiik 6zsaygilari; 6grencilerin oyunu oynarken alabilecekleri farkli kararlar farkli
O0grenme materyallerine veya igerigine maruz kalmaya yol agabilir (Cojocariu ve
Boghian, 2014). Bu nedenle mobil destekli egitim ortamlarinda sorunlarin belirlenmesi
ve bunlara yonelik ¢oziimlerin gelistirilmesi olduk¢a 6nemlidir. Sirakaya ve Seferoglu
(2018), mobil 6grenmenin tstiinliiklerini; esnek, bireysel, informal 6grenme, ¢oklu ortam
destegi, taginabilirlik, ¢oklu iletisim sunulmasi, farkli 6grenme stilleri olarak belirlerken
smirliliklarint  ekran boyutu, depolama, maliyet, batarya, internet baglantis1 ve

teknolojideki hizli degisim olarak ifade etmistir.
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UCUNCU BOLUM

3. MATERYAL VE YONTEM

Arastirmada ilkokul birinci sinif hayat bilgisi dersinde oyun tabanli 6gretimle
ogrencilerin giivenlik kurallarima uyma becerilerinin gelistirilmesi amaglanmistir. Bu
boliimde arastirmanin amaci dogrultusunda arastirmanin desenine, aragtirmanin modeline
ve uygulanmasina, katilimcilara, arastirmanin yiriitildiigii ortama, veri toplama
araclarina ve verilerin analizine yer verilmistir. Aragtirmada, 6grencilerin giivenlik
kurallarina uyma becerilerine sorunun farkina varilmasi ve bu sorunun gelistirilmesi
amaglandig1 icin eylem arastirmasi yontemine basvurulmustur. Katilimcilar basligi
altinda katilimcilara 1iligkin betimleyici bilgilere yer verilmistir. Arastirmanin
yuriitiildiigli ortamda ise aragtirmanin yiriitiildiigii okul, smif ve dijital ortama iliskin
bilgiler agiklanmustir. Veri toplama araglar1 boliimiinde arastirmada yer alan veri toplama
araglart1 hakkinda bilgiler sunulmustur. Verilerin analizi boliimiinde ise verilerin

analizinde ise kosulan analiz yontemleri agiklanmistir.

3.1 Arastirmanin Deseni

Arastirma nitel arastirma yontemlerinden birisi olan eylem arastirmasi tiirtindedir.
Eylem arastirmasi Oziinde bir seyleri degistirmeyi, bir sorunu ¢6zmeyi amaglar ve
uygulama yapar (Glesne, 2013, s. 21). Eylem arastirmasi, kisilerin kendi mesleki
eylemleri hakkinda arastirma yapmalar1 ve degisim i¢in eyleme ge¢meleri temelinde
gerceklesen sistematik bir miidahale siirecidir (Costello, 2007; Akt: Biiytikoztirk, Kilig
Cakmak, Akglin, Karadeniz ve Demirel, 2018). Eylem arastirmasi Kurt Lewin’in 1900’1
yillarda yaptig1 calismalar sonucu ortaya ¢ikmis ve arastirmaci ve arastirilani net bir
sekilde ayiran kesfetme, miidahale ve degerlendirme dongiisiine sahip pozitivist
paradigmalara dayalidir (Glesne, 2013, s. 32). Eylem aragtirmasi siirecinde her eylem

adimi sonrasinda degerlendirme yapilip aninda doniit saglamay1 6ngdrmektedir.
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Eylem arastirmasi sorunun anlasilmasi ile ¢6ziim se¢eneklerinin ortaya ¢ikarilma
ve elde edilen veriler ¢ercevesinde en uygun ¢oziimiin se¢imi siirecidir (Yildirim ve
Simsek, 2016). Eylem arastirmasinin iistiinliikleri ve siirliliklar1 uygulayici arastirmaci
tarafindan (6rnegin 6gretmen, hemsire, sosyal hizmetler uzmani) 6ne ¢ikarilir (Glesne,
2013). Eylem aragtirmasinin odagi, egitim, saglik, askeri vb. konularin egitim, arastirma
gelistirme ve uygulama gibi g¢alismalarindan birinin veya birka¢inin gerceklestigi
ortamlardan, kisilerden ve eylemlerden olusmaktadir (Biiylikoztiirk, Kilig Cakmak,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2018). Ogretmenlerin uygulamalarini, gézlemlerini ya da
egitim ortaminda problemleri ve eylemleri incelemeleri i¢in gerekli sistematik ve diizenli
bir arastirma yontemidir (Johnson, 2014, s. 19). Dolayisiyla 6gretmenlerin egitim ve
Ogretim siirecinde karsilagilan sorunlari ¢ozmek i¢in eylem arastirmasini sik sik tercih

ettigi sOylenebilir.

Egitimde eylem arastirmalar1 gerek kuram ve uygulama arasindaki boslugu
doldurmalar1 gerekse de 6gretmenin aktif katilimi ile 6gretmenleri yetkili ve kuvvetli
kilar (Balci, 2013). Katilimer gézlemci konumundaki arastirmaci arastirma siirecinde
uygulayicilarla isbirligi yapar; uygulayicilar da arastirmaciya katkida bulunur (Yildirim
ve Simsek, 2011). Bdylece arastirma siireci boyunca uygulayici ve arastirmaci arasinda

yogun bir etkilesim ve paylasim s6z konusudur.

Egitim ve ogretim silirecinde karsilasilan sorunlari ¢6zmek i¢in yapilan bu
aragtirmada, arastirmaci ayni zamanda smif Ogretmenidir. Genel olarak giivenlik
kurallarina uyma becerilerinde bir eksiklik oldugunu fark etmis ve bu sorunu 6grencileri
icin erken yasta ¢6zmeyi amaglamistir. Uygulamali nitel arastirmaci, ortaya ¢ikacak olan
onerilerin kendi kisisel i¢gorii ve tecriibelerinden de yararlanarak katkida bulunurlar
clinkii alan ¢alismasi sirasinda problemlerle ¢ok yakindan ilgilenmektedirler (Patton,

2014). Arastirmaci kendi sinifinda uyguladig1 eylem arastirmasi yontemini ise kogsmustur.

3.2 Eylem Arastirmasi Siireci

Genel olarak eylem arastirmasi siireci dort asamadan olugmaktadir. Birinci agsama

sorunun bulunmasi (tanilama) asamasidir ve bir sorun durumu ortaya konulur. ikinci
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asama sorunun tanimlanmasi (tanimlama) asamasidir, var olan sorun durumu genel
hatlartyla tanimlanir. Ugiincii asama ¢oziimlerin gelistirilmesi (gelistirme) asamasidir.
Burada sorun durumuna yo6nelik uygun ¢oziimler gelistirilir. Son asama ise ¢ozliimlerin
uygulanmasi ve sonuglarin degerlendirilmesi (uygulama ve degerlendirme) asamasidir.
Dordiincili asamada arastirmanin yeterliliginin tartigilmasi ve arastirma amacina ulastiysa
sonuglarin paylasilmasi asamalarindan olugmaktadir (Biiytikoztiirk, Kilig Cakmak,
Akglin, Karadeniz ve Demirel, 2018). Arastirmada eylem adimi siireci belirtilen dort

asamaya gore olusturulmustur. Eylem adiminin agsamalar1 asagida sunulmustur.

3.2.1 Sorunun Hissedilmesi

Arastirmada; arastirmact 20 smif dgretmenine Hayat Bilgisi Ogretim Programi’ni
uygularken karsilastiklar1 giicliikkleri ve varsa programdaki eksiklikleri sormustur.
Ogretmenlerle yapilan goriismeler sonucunda Hayat Bilgisi Ogretim Programi
uygulanirken bazi sorunlarin meydana geldigi goriilmektedir. Bu sorunlar asagidaki gibi
belirtilebilir:

e Soyut 6grenmelerin gerceklesme diizeyinin az olmasi ve bu 6grenmelerin
Olgme degerlendirme yapilirken uygulamanin yetersiz kalmasi.

e Hayat Bilgisi ders kitabinda gereksiz ayrintilara yer verilmesi.

e Ders kitabinin ¢ocuklarin gelisim o6zelliklerinin tam olarak dikkate
alimmadan hazirlanmis olmasi.

e (Cagdas standartlara yer verilmemesi.

e Ders kitabinda kiiltiiriimiize ait olmayan unsurlarin ¢ocuga sunulmasi.

e Programda iilkemizde ve diinyada meydana gelen giincel konularin
eksikligi.

e Mabhalli farkliliklardan dolayr Hayat Bilgisi dersinin bazi kazanimlarinin
cocuklar icin soyut kalmasi.

e Aktif yontemin kullanilmasinin sinirli olmasi.

e Okul dis1 uygulamalar i¢in izin almanin zorlugu.
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Tiim bu sorunlar incelendiginde 6grencilerden beklenen bilgi ve becerilerin
bazilarmi yetigkinlerin bile kazanamadiklar1 goriilmektedir (htirriyet.com. 2008;
sabah.com, 2019). 2018 Hayat Bilgisi dersi 6gretim programa gore alt ve iist gecitlerin
kullanilmas1 gerekliligi birinci sinifta kazanilmasi gereken bir davranistir. Ancak yasanan
olaylar bize davranisin kazanilamadigin1 gdstermektedir. -giivenlik kurallarinin
uygulanmasinda sorunlarin yasandig fark etmistir. Okullarda giivenlik kurallarina iligkin
caligmalarin kurallarin biitiiniinii  yansitmadig1 goriilmektedir. Okullarda giivenlik
kurallarina iliskin kavramsal ¢dziimleme calismasinda genellikle okul yonetimi ve
Ogretmenlerin yapacaklarindan bahsetmis ancak bu kurallar1 6grencilerin nasil beceri
haline getirmesi gerektigine deginmemistir ve ¢alisma ilkokul ogrencilerini
kapsamamaktadir (Memduhoglu ve Tasdan, 2007). Giivenlik kurallarina iliskin bir diger
calisma ilkokul dordiincii simif 6grencilerine yonelik trafik egitimi ile ilgilidir (Bolat,
Ozbek ve Kaygusuz, 2017). Bu ¢alismada sadece trafik kurallarina yonelik oldugu igin
Giivenli Hayat tinitesinin tlimiinii yansitmadigi goriilmektedir. Okul 6ncesi 6grencilerine
yonelik yapilan bir ¢aligmada da trafik giivenligine deginilmistir (Hatipoglu, 2011).
Calisma okul oncesi diizeyindeki 6grencileri ve sadece trafik kurallarindan bahsetmesi
nedeniyle linitenin tamamini anlatmada yetersizdir. Sinif 6gretmenligi {igiincii sinif
ogrencilerine yonelik Hayat Bilgisi Ogretimi dersinde bilgisayar destekli gretimin
etkililigi incelenmistir (Tay ve Yildirim, 2013). Bu calisma da lisans diizeyindeki
ogrencileri kapsamasindan yeterli degildir. Bunun yani sira ilkokul iiglincii smif
ogrencileri i¢in hazirlanmis (Hanbaba ve Bektas, 2011) aragtirma ders basaris1 ve tutuma

yoneliktir. Glivenlik kurallarina uyma becerilerine yer verilmemistir.

Ilkokul hayat bilgisi dersi Giivenli Hayat iinitesi incelendiginde yasanan
sorunlarin okulda (sabah.com, 2011), trafikte (haberturk.com, 2019), evde (cnnturk.com.
2018), parkta (haberturk.com, 2019) ve yolda (haber7.com, 2018) yasandigi
goriilmektedir. Ayrica arastirmaci, 6grencilerin yasadig1 ortamlarda trafik 1siklarinin; alt,
iist gecitlerin; okul gecidi ve 1slak zemin tabelasi ile bir deneyim yasamadiklarini da fark
edip bu problem durumunu ortadan kaldirmayr amaglamistir. Ogrencilerin gercek
durumda karsilasabilecegi bu ortamlar1 en azindan gercege yakin bir uygulamayla

ogrencilere kazandirmay1 amaglayan arastirmaci oyun tabanl yontemi ise kosmustur.
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Boylesine hayati 6nem tasiyan O6nemli bir konunun en uygun oyun tabanli
yontemle islenmesi gerektigi diisiinilmiistiir. Ciinkii iinite incelendiginde yasanan
kazalarin 6nlenmesi tizerinde 6nemle durulmaktadir ve bu kazalar1 yasayanlarin yaslari
birinci siniftan biiyiiktiir 0 halde giivenlik kurallarina uyma becerilerinde dgrencilerin
eksiklikleri vardir. Kurallarin bilinmesine ragmen uygulamada sorun yasanmaktadir.
Teori ve uygulama arasinda yasanan iki bosluk vardir: Birincisi egitim arastirmalarinda
bazen Ogretmenlerin giinliikk ihtiyaglariyla ilgili olmayan yontemsel ve varsayimsal
tasarimlara odaklanilmasi; ikincisi arastirma ve uygulama arasindaki bosluk Moses
Etkisi’nin sonucu olabilir (Johnson, 2014, s. 23). Arastirmact Johnson’un bosluklarindan
yola ¢ikarak arastirma- uygulama arasindaki bosluga ve uygulama sirasinda 6grencilerin

ihtiyaglar1 dogrultusunda hazirlanan bir tasarim olusturmustur.

3.2.2 Sorunun Tammmlanmasi

Birinci smif hayat bilgisi dersinde oyun tabanli 6gretimle 6grencilerin giivenlik
kurallarina uyma becerilerinin gelistirilmesi i¢in Ogretilecek kavramlar icin {inite
kazanimlar1 incelenmistir. Incelenen kazammlar kategorilere ayrilarak iinitenin daha
kolay analiz edilmesi amaglanmistir. Kavram 6gretimi modellerinin dayandigi kuramsal
bilgi anlagilmaksizin s6z konusu modellerin 6gretiminde etkili ve verimli bir bicimde
kullanilmasi olanaksizdir (Coskun, 2011, s. 79). Burada da kavram &gretiminin ve
kuramsal bilginin gerekliligi acik¢a goriilmektedir. Bunun yaninda 6gretim siireci duyu
organlarmin tiimiine hitap edecek sekilde yapilandirmali ve Ogrencilerin bireysel

farkliliklarina dikkat etmelidir (Cakiroglu, 2013, s. 433).

3.2.3 Eylem Adimlarinin Gelistirilmesi

Egitim ve teknoloji insan hayatinda ¢ok Onemlidir. Egitim insanin dogustan
kazandig1 gizil giiclerin ve yeteneklerin agiga ¢ikarilmasina, onun daha giiclii, daha olgun,
yaratici ve yapici bir varlik olarak gelisme ve biiylimesine hizmet etmistir; teknoloji ise
egitim yoluyla kazanilan bilgi ve becerilerin daha etken ve bilingli olarak uygulanmasina

yardimci olur (Alkan, 1984, s. 13). Bu kapsamda ¢ocuklarinin ilgisini ¢gekmek, dersi daha
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zevkli hale getirmek, gercege en yakin ortami sunabilmek icin teknolojiden
yararlanmakta fayda vardir. Cocuklar teknolojik gelismeye ayak uydurmakta ozellikle
mobil oyunlarini ¢ok sevmektedirler. Mobil oyunlar ¢ocuklarin mantikli diisiinmelerini,
secenekleri gz Oniine almalarimi, plan yapmalarin1 ve farkli sonuglarin etkilesimi
tizerinde diisiinmelerini saglar (Tiiziin, Akinci, Yildirnm ve Sirakaya, 2013). Oyun
oynayanlar tecriibelerinden 6grenen, kendi basar1 ya da basarisizliklarindan sorumlu olan
uzmanlardir ve oyun ilerlemeyi takip ettikleri i¢in aninda yardim alabilirler (Walle, Karp

ve Williams, 2016).

Arastirmada mobil 6grenmenin sinirhiliklarini en aza indirmek amaclanmistir.
Bunun i¢in tablet cihazin ekran boyutu ilkokul birinci sinif 6grencilerin gelisim 6zellikleri
dikkate alinarak gdzlerini yormayacak ve ellerine sigacak sekildedir. Tablet cihazlar igin
birgok marka ve ozellikler hem maliyet hem de kalite a¢isindan incelenmistir. Yapilan
karsilagtirmalar sonucu o maliyeti de hesap ederek egitim 6gretim i¢in en uygun olani
secilmistir. Internet baglantisinin okulda bir anda kopmas1 ya da yavaslamasi ihtimaline
karsin oyun tablet cihazlara yiiklenmistir. Bdylece internetten kaynaklanabilecek
sorunlarin ortadan kaldirilmasi amaglanmistir. Uygulama Oncesi tabletlerin bataryalari
kontrol edilmis ve her uygulama sonras1 mobil cihazlar yeniden sarj edilmistir.
Teknolojide yasanan hizli degisimler ve gelismeler nedeniyle Oneriler kisminda
GHEDO’nun gelistirilebilecegi, bazi sahnelerin ¢ikarilabilecegi veya sahneler

eklenebileceginden bahsedilmistir.

Arastirma eylem adimlar gergevesinde planlanmistir. ilkokul birinci smifa giden
bir o6grencinin giin icinde yaptiklar1 hikayelestirilerek Ogrencilere sunulmustur.
Ogrencilerin oyun karakterine yardim ederek yildiz, puan, kazanmalar1 ve iiniteye iliskin
kazanimlar1 6grenmeleri amaglanmistir. Her bir 6grenciye verilen ve uygulayici 6gretmen
tarafindan oyunun yiiklendigi tabletlerle Ogrenciler kendileri oyunu tamamlamistir.
Ogrenciler tabletlerinde oyunu oynayarak dgrenmislerdir. Uygulanan eylem adiminda
herhangi bir sorunla karsilasiimasi durumunda Gegerlik Komitesi sorunu incelemis ve
soruna yonelik ¢oziim yollart gelistirmistir. Gegerlik Komitesi gerekli gordiigii
durumlarda eylem adimimi yenileme karar1 da almistir. Eylem adimlarina baslamadan
once velilerden izin belgesi alinarak onlarin da siireci yakindan takip etmesi saglanmistir.

Arastirmacit Ogretmen tarafindan Ilkokul Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi
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incelenmis; Gilivenli Hayat {initesinin kazanim sayisi, ongoriilen ders saati ve yiizdesi {i¢

sinif diizeyinde analiz edilerek Tablo 3.1’°de belirtilmistir.

Tablo 3.1: Giivenli Hayat Unitesi Kazanimlarinin Siniflara Gére Dagilimi

Simif Kazanim Sayisi Ongoriilen Ders  Ders Saati Yiizdesi
Saati (%)
1 7 19 13
2 6 17 12
3 7 17 16

Tablo 3.1 incelendiginde hayat bilgisi dersi igerisinde Giivenli Hayat tinitesinin
ilk Gi¢ sinifta da yer aldig1 goriilmektedir. Birinci sinifta yedi kazanim, egitim 6gretim yil
icerisinde toplam %13’liik kism1 karsilamaktadir. ikinci smiftaki alt1 kazanim toplam
hayat bilgisi dersinin %12’sine karsilik gelmekteyken iiclincii simiftaki yedi kazanim
%16’lik kismini olusturmaktadir. Ugiincii sinifta Giivenli Hayat iinitesinin yiizdesinin
arttig1 goriilmektedir. Bunun nedeni {igiincii sinifta hayat bilgisi haftalik ders saatinin iice

indirilmesidir. Arastirmani yapildigi birinci sinif kazanimlari Ek 1°de verilmistir.

Aragtirmada ilkokul birinci sinif hayat bilgisi dersinde oyun tabanli 6gretimle
ogrencilerin glivenlik kurallarina uyma becerilerinin gelistirilmesini amaglanmustir.
Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi’nda yer alan temel yasam becerilerinin oyun
tabanli yontemle hazirlanan Giivenli Hayat Egitsel Dijital Oyunu (GHEDO) ile
gelistirilmesi hedeflemistir. Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi Becerileri (MEB,
2018) asagida sunulmustur.

1. Arastirma 12. Kaynaklarin Kullanimi
2. Bilgi ve lletisim Teknolojilerini 13. Kendini Koruma
Kullanma 14. Kendini Tanima

3. Degisim ve Siirekliligi Algilama 15. Kisisel Bakim

4. Dengeli Beslenme 16. Kurallara Uyma

5. Dogay1 Koruma 17. Mekan1 Algilama

6. Girisimcilik 18. Milli ve Kiiltiirel Degerleri Tanima
7. Gozlem 19. Oz Yénetim

8. Iletisim 20. Sagligin1 Koruma

9. Is Birligi 21. Sorun Cozme

10. Karar Verme 22. Sosyal Katilim

11. Kariyer Bilinci Gelistirme 23. Zaman Y Onetimi
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Hayat Bilgisi Ogretim Programi’nda 23 beceriye yer verilmektedir. GHEDO’da
olusturulan sahnelerle becerilerin gelistirilmesi hedeflenmistir. Ogrencilerin bilgi ve
iletisim teknolojilerini kullanma becerilerini gelistirmek amaciyla her bir 6grenciye tablet
cihaz dagitilmis ve tablet cihazlarin kullanilmasina rehberlik edilmistir. Karar verme
becerisinin gelistirilmesi i¢in 6grencilerin yapmasi gereken davranmiglar1 kendilerinin
sececegi bir oyun tasarlanmustir. Ogrenciler karar verdikleri davramst yapmislar ve
sonucunda geri bildirim almislardir. Kaynaklarin tasarruflu kullanimina yonelik 6zel
olarak bir sahne hazirlanmistir. Ozellikle suyun tasarruflu kullanilmasina yonelik
Ogrencilere oyun tabanli 6gretimle sunulan sahnede eglenerek kaynaklarin kullanimi
becerilerini gelistirmeleri amaglanmistir. Tanimadigr insanlara karsi kendini koruma
becerisinin yani sira; internet, sosyal medya gibi platformlarda kisisel bilgileri korumay1
da amaglayan bir sahne hazirlanmistir. Gergege yakin bir durum hazirlanarak 6grencilerin
dogru davranisi edinmeleri saglanmistir. Arastirmanin biitiiniinii olusturan giivenlik
kurallarina uyma becerilerinin gelistirilmesi en ¢ok kurallara uyma beceri alaniyla
ilgilidir. Kurallara uyma becerilerinin gelistirilmesi en ¢ok tizerinde durulan alanlardan
biridir. Mekan1 algilama becerisinin gelismesi i¢in oncelikle giivenli ve gilivensiz oyun
alanlarina yoOnelik sahne hazirlanmig; Ogrencilerin  mekani1 algilama diizeyleri
gelistirilmeye calisilmistir. Sagligini koruma becerisinin gelistirilmesi i¢in de temizlik
malzemelerini koklamamak, teknolojik aletlerin dogru kullanimu, 1slak zeminde dikkatli
yiirimek gibi sahnelere yer verilmistir. Buradaki amag¢ 6grencinin sagligint korumaya
yonelik etkinliklerle 6grencinin saglhigini kurumaya iligkin algisinin geligsmesini
saglamaktir. Sorun ¢dzme becerisini gelistirebilmek amaciyla GHEDO’da sorunlar
verilmis ve 6grencilerden sorunlar1 ¢ézmeleri istenmistir. Tim bunlar1 bir ders saati (40
dk.) siiresinde yapmalar1 planlanarak zaman yonetimi becerilerinin gelistirilmesi

amaclanmustir.

Ilkokul Hayat Bilgisi dersi Giivenli Hayat iinitesi incelendiginde sorunlarin
okulda, trafikte, evde, ¢ocuklarin oyun alanlarinda ya da teknolojik bir aleti kullanirken
yasandig1 goriilmektedir. Bu sorunlarla karsilasildiginda da insanlar acil durumda

arayacaklar1 kurumlarin numaralarini bilmekte de problem yasamaktadirlar. Tablo 3.2°de
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Glivenli Hayat iinitesinde yaganan sorunlarin yasama alanlarina gore dagilimi

sunulmustur.

Tablo 3.2: Hayat Bilgisi Kazanimlarmmn Giivenli Hayat Unitesi Alanlarina Gére

Dagilimi1
Kaf\la;nm Kazanmim Okul Evde Trafik I-Eiil(l:cr)lllirjlll erae:h Dﬁf&lm
HB.1.4.1. Okulda ve evde giivenlik
kurallarina uyar. v v v
HB.1.4.2. Okula gelis ve okuldan
gidislerde insanlarin N N
trafikteki  davraniglarin
gozlemler.
HB. 1.4.3. Okula gelis ve
gidislerinde trafik V \ \
kurallarma uyar.
HB. 1.4.4. Cevresindeki kisilerle
iletisim kurarken giivenlik N N
kurallarina uyar.
HB. 1.45. Acil durumlarda yardim
almak i¢in arayacagi
kurumlarin telefon v v v v v v
numaralarint bilir.
HB.1.4.6. Teknolojik aragc  ve
geregleri  gilivenli  bir \ \ V
sekilde kullanir.
HB.1.4.7. Kendisi i¢in giivenli ve
giivensiz  alanlart  ayirt \ \

eder.

Tablo 3.2°de Ilkokul Birinci Simf Hayat Bilgisi Ogretim Programi’nda yer alan

yedi kazanim sorun durumlarina gore kategorilere ayrilmistir. Yasanan sorunlarin neden

kaynaklandigindan yola ¢ikilarak alti alan olusturulmustur. Kazanimlar birden fazla

kategoride yer almaktadir. Bu alt1 kategoriye gore olusturulan GHEDO ile Giivenli Hayat

tinitesinin bir biitlin olarak 6grenciye sunulmasi amaglanmastir.

Gagne ogrenme tiirlerini; zihinsel beceriler, biligsel stratejiler, sozel bilgiler,

tutumlar ve devinsel beceriler olmak iizere bes grupta toplamis ve ozellikle zihinsel

beceriler i¢in verilecek gorevlerin basitten karmasiga dogru olmasi gerektigini

belirtmistir (Sendag ve Baser, 2013, s. 138). Gagne’nin 6gretim durumlar1 temel alinarak

dijital oyun tasarlanmistir. GHEDO’nun Gagne’nin 6gretim durumlari modeline gore

tasarlanmasi asagida verilmistir:
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1. Ogrencilerin dikkatini gekmek igin giris sahnesinde seslendirmeci tarafindan Ali
karakteri tanitilmistir ve Ogrencilerden karaktere yardim etmeleri istenmistir.
Ogrenme tercihini dikkate alarak hazirlanan bir oyunda ¢ocuk bazen empati
duygusu ile oyundaki karakterin ruhunu igsellestirmekte ve onun gibi
davranmaktadir (Kocaman ve Akran Kog, 2018). Olusturulan senaryolar, ortaya
cikan igbirlik¢i rollerle karsilastirildiginda, etkilesimli ve dikkat c¢ekici
etkilesimler insa etmektedir (Huizenga, Admiraal, Dam ve Voogt, 2019). Bunun
yani sira sahnelerin girisinde sahne ve kazanima iliskin ses efekti verilerek
ogrencinin dikkati ¢cekilmeye ¢aligilmistir. Asansor sahnesinde asansor sesi, 1slak
zeminde kayan insanlarin sesi, kaldirirm sahnesinde yoldan gecen araba ve
cocuklarin sesi, kaldirimsiz yol sahnesinde yol ¢aligmasi yapan is makinalarinin
sesi, glivenli yollar sahnesinde yogun trafigin oldugu bir yolun sesi, yaya
gecidinde kronometre sesi, emniyet kemeri sahnesinde arabanin fren sesi,
merdiven sahnesinde teneffiisteki 6grencilerin sesleri, okul tabelas: sahnesinde
ders basglama zili sesi, kaynaklarin etkili kullanimi1 sahnesinde musluktan akan
suyun sesi verilmistir.

2. Ogrencilere hedeflerle ilgili bilgi verme asamasinda seslendirici her sahne
oncesinde Ogrencilere ne yapmasi gerektigine iliskin bilgiler vermis bunun
yaninda bildirilen ciimle Dik Temel Abece yazi formatinda dgrenciye sunularak
ogrenci hedeften haberdar edilmistir. Ogrenci GHEDO’nun her sahnesinde ne
yapacagl ve ne 6grenecegine iliskin bilgi almistir. Ciinkii oyunun amaclarinin
cocuklar tarafindan fark edilmesi ¢ocugun hem 6grenme siirecinden haberdar
olmasim1i hem de egitimde istendik davraniglarin olugmasimi saglamaktadir
(Kocaman ve Akran Kog, 2018).

3. Onceki 6grenmeleri hatirlatma asamasinda Giivenli Hayat {initesi ile ilk kez
karsilagsan 6grencilere seslendirici tarafindan sahneler arasinda ufak hatirlatmalar
yapilmustir. “Kaldirimsiz yolda yolun solundan yiirlimeliyiz.” kazanimi verilirken
onceki sahne olan “Kaldirimdan yiiriimeliyiz.” hatirlatilmis ancak bu sefer
kaldirim yok diye sahne devam etmistir. Seslendirici tarafindan “Trafik 1siklarinin
anlamin1 bilir.” kazanimina iliskin sahneden onceki giivenli yollar sahnesi
hatirlatilmistir.  Onceki  bilgilerini hatirlayan 6grenciler yeni bilgileri de

iligskilendirerek 6grenmislerdir.
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Mevcut icerik asamasinda her sahneye iliskin bilgiler seslendirici tarafindan
sOylenirken bir yandan da 6grencilerin okuma yazmada 6grendigi Dik Temel
Abece fontu ile igerik yazilar sahnede sunulmustur. Ornegin birinci sahnede
“Kapist agik olan ve kabinini gordiigiin asansore binmelisin.” bilgisi verilmistir.
15. Sahnede acil durumda arayacagi kurumlarin telefon numaralar1 hem yazili
olarak sunulmus hem de seslendirici tarafindan dgrencilere sdylenmistir. igerikler
TTKB’nin hazirladigr ilkokul birinci sinif hayat bilgisi yillik ders planina ve
kazanimlara uygun olarak hazirlanmistir.

Ogrenmeye rehberlik etme asamasinda oyun sirasinda yasanan bir sorun
durumunda seslendirici aninda doniit diizeltmeler vermis ve dogru bilgiye
ogrencinin Kkendisinin gitmesi saglanmaya c¢alisgilmistir. Egitsel oyunlarla
gerceklestirilen 6gretim siirecinde Ogrencinin aktif bir rol {istlenip yaparak ve
yasayarak 6grenmesi amaglanmigtir (Varan ve Sulak, 2018).

Performans ¢ikarma (Uygulama) asamasinda  seslendirici  tarafindan
Ogrencilerden sahne sonlarinda 6grendikleri bilgileri uygulamalar1 istenmistir.
“Acil durumlarda arayacagi kurumlarin telefon numaralarini bilir.” kazaniminin
yer aldigi sahneden sonra polisin numarasinin 6grenci tarafindan yazilmasi
istenmistir.

Geri bildirim saglama agsamasinda her sahnede 6grencilerin dogru veya yanlig
yaptiklar1 durumlara seslendirici tarafindan aninda geri bildirim, diizeltme
yapilarak geribildirim saglanmistir. Geri bildirimler, oyuncuya oyun aninda
yaptiklar1 aktivitelerin basariya ulastiran aktivite olup olmadigiyla ilgili aninda
bilgi verdikleri i¢in oyun i¢inde Ogrenmeyi kolaylastirirlar (Korkusuz ve
Karamete, 2013).

Performansin  belirlenmesi asamasinda Ogrencilerden sahne sonlarinda
seslendirici tarafindan sorular sorulmus ve Ogrencilerden yanitlar alinmistir.
Ogrencilerden gelen yanitlara iliskin geri bildirim diizeltmeler saglanarak oyunun
basariyla tamamlanmasi hedeflenmistir.

Kaliciligin saglanmasi ve transfer agsamasinda sahnelerin mekansal 6zelliklerini
goren Ogrencilere performans sonrasinda seslendirici tarafindan agiklamalar
yapilmigtir.  Ornegin  “Islak zeminde dikkatli yiiriir.” Kazanimina iliskin

performans sonunda sahnenin apartmanda gectigi ancak hastane, okul gibi
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yerlerde de 1slak zemin tabelasini goriince dikkat etmeleri gerektigi sdylenmistir.
“Kaynaklar1 etkili kullanir.” Kazanimina iliskin sahnede banyoda suyu agarak su
kaynagini kullanan Ali’ye dgrenciler yardim etmistir. Sahne sonunda seslendirici
tarafindan su kaynagimin yaninda elektrik, yakit, yiyeceklerinde tasarruflu

kullanilmast yoniinde transfer saglanmistir.

Bu siirecler dikkate alinarak oyun karakterinin (Ali) bir giin i¢inde yaptiklar1 ele
almmustir. Oyun karakteri kisaca 6grencilere tanitilmig, 6grencilerden Ali’ye yardim
ederek onunla bir giin gecirmeleri istenmistir. Ogrenciler Ali’ye yardim ettiklerinde puan,
yildiz alip seviye atlamislardir. ilerleyen oyun basamaklarinda da kendilerine ait sahneler
de oynamislardir. Toplam 15 sahne oynayan 6grenciler bu uygulamay: dort asamada
tamamlamislardir. Eylem planlart ve eylem planlarinin uygulama tarihleri Tablo 3.3’te

sunulmustur.

Tablo 3.3: Eylem Planlar1 ve Uygulama Tarihleri

) Kapsadigi
r Uygulama I¢in
Eylem Plam Adi Uygulama Tarihi Oyun
Planlanan Siire )
Sahneleri
Evden Cikis ve ] )
23 Mayis 2019 Bir ders saati (40 dk.) 0-5. Sahne
Okul Yolu
Evden Cikis ve ) )
27 Mayis 2019 Bir ders saati (40 dk.) 0-5. Sahne
Okul Yolu
Okulda ve Evde ) )
28 Mayis 2019 Bir ders saati (40 dk.)  0-11. Sahne
Gecirdigi Zaman
Teknolojiyi Dogru
Kullanma, Giivenli
Oyun Alan1 Se¢me
ve Acil ] )
30 Mayis 2019 Bir ders saati (40 dk.) 11-15. Sahne
Durumlarda
Arayacagi

Numaralar1 bilme
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Tablo 3.3 incelendiginde ilkokul birinci sinif Giivenli Hayat iinitesinde giivenlik
kurallarina uyma becerilerinin gelistirilmesi amaciyla dort eylem adimi hazirlanmastir.
Oyun karakterinin (Ali) yasadig1 bir giin parcalara ayrilarak 6grenciye sunulmustur.

Ali’ye yardim eden dgrenciler oyun seviyesinde ilerleyerek oyunu tamamlamislardir.

3.2.4 Coziimlerin Uygulanmasi ve Sonug¢larin Degerlendirmesi:

GHEDO uygulamadan once Ogrencilerin daha o6nce hayat bilgisi dersinde
ogrenmedikleri Gilivenli Hayat initesiyle ilgili bir on test hazirlanmistir. Eylem
arastirmasinda veri toplama yontemlerinden goriisme, gézlem, arastirmaci giinliikleri ve
ogrenci ¢izimleri kullanilmigtir. Arastirmacinin kendi sinift oldugu icin katilimcilar en
dogal hallerindedir ve gozlem, goriisme acisindan uygundur. Karsilagilan sorun

durumunda arastirmaci ve uygulayici 6gretmen tarafindan hemen miidahale edilmistir.

Birinci eylem adiminda yasanan oyun karakterinin sahne disina ¢ikmasi ve bu
sorunun ileride de yaganabilecegi durumundan dolay1 eylem adimina iliskin bes sahne
tekrar uygulanmistir. Ikinci eylem adiminda iki grencinin oyununun donmasi sebebiyle
O0gretmen aninda miidahale etmis; oyunu yeniden yiikleyerek sorunu ortadan kaldirmistir.
Ucgiincii eylem adiminda da benzer sorun yasanmis arastirmaci ve uygulayici dgretmen
yine ayni sekilde miidahale etmistir. Dort eylem adiminda da bir 6grenci oyun karakterini
hareket ettirmekte zorlanmistir. Bu 6grenciye 6gretmen destek vererek oyunu basartyla

tamamlanmasi saglanmistir.

Ogrencilerin GHEDO’dan elde ettikleri puan, yildiz ve seviye gubuklari eylem
aragtirmasi siirecinin Olgiilebilir yoniinii yansitmistir. Oyun sonunda aldiklar1 puan ve
yildizlar sonucunda 6grenciler oyunu basariyla tamamlamislardir. Oyunu basariyla
tamamlayan Ogrencilere son test uygulanmistir. Eylem adimi siirecinde takip edilen

eylem adimu siire¢ dongiisii Eti’ye (2016) gore olusturulmustur.
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[ Eylem Adimi

[ Eylem Adimimm Uygulanmasi }

[ Degerlendirme ] |:> [Veri toplama araglari }

Yansitma

[ Ortaya Cikan Sorunlar } I:>[ Coziim Onerileri }

Sekil 3.1: Arastirmanin Eylem Adimi Siireci

3.3 Arastirmanmin Katihmecilari

Aragtirma 2018-2019 egitim- 6gretim yili ikinci doneminde 22 Mayis- 31 Mayis
2019 tarihleri arasinda Yozgat Ilinin Sefaatli ilgesinde bulunan bagimsiz bir ilkokulda
gerceklesmistir. Bu okulda Ogrenim goren birinci smif Ogrencileri arastirmanin
katilimcilarint olusturmaktadir. Arastirmada birinci sinif 6grencilerinin seg¢ilmesindeki
temel neden bu Ogrencilerin daha oOnceden hayat bilgisi dersini deneyimlememis
olmalaridir. Boylelikle oyun tabanli 6grenmenin etkisi gozlemlenirken O6grencilerin
onceki deneyimlerini etkisini en aza indirmek hedeflenmistir. Arastirmada seckisiz
olmayan oOrnekleme yontemlerinden amagli 6rneklemi yontemi se¢ilmistir. Amach
orneklem yontemi ¢alismanin derinligi igin zengin bilgi igeren durumlarin se¢imini saglar
(Patton, 2014). Derinlemesine etkilesim ve eylem arastirmasinin uygulanmasi ig¢in
arastirmacinin 0gretmen oldugu kendi simifi arastirmanin ¢alisma grubu olarak
belirlenmistir. Caligma grubunun belirlenmesinde arastirmacinin 6grencilerle daha kolay

iletisim kurabilmesi etkili olmustur. Arastirmanin yapilacagr okulun belirlenmesinde
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okula ulagilabilirlik durumunun kolay olmasi, 6grenci sayisinin oyun tabanli dgretime
uygunlugu ve arastirmacimnin o okulda Ogretmen olarak gorev yapmasi gbz Oniine

alinmustir.

Arastirmaya katilimcilar goniilliik esasina gore katilmiglardir. Arastirmact
katilimcilara ve velilere; istedikleri zaman arastirmadan ayrilabileceklerini, istemedigi
etkinlikleri yapmak zorunda olmadiklarini, EK-2’de sunulan olur yazisiyla yaptigi
toplantida detayli olarak anlatmistir. Toplantiya tim katilimer ve velileri katilmustir.
Arastirmanin izni, kapsami ile ilgili ayrintili bilgiler sunulmustur. Ayrica arastirmaya

katilim i¢in katilimcilarin velilerinden Ek-3’te yer alan izin formuyla izinleri alinmastir.

Arastirmanin yiritildigi smifta 14 6grenci, devam eden sekiz erkek, bes kiz
toplam 13 6grenci bulunmaktadir. Katilimcilar 2018-2019 egitim-6gretim yili eylil ay1
itibariyle 66 aydan biyiiktiir. Katilimcilara iliskin bilgiler katilimer velilerinin
doldurduklar1 6grenci bilgi formundan elde edilmistir. EK-4’te yer alan 6grenci bilgi

formuna gore katilimci bilgileri Tablo 3.4’te sunulmaktadir.

Tablo 3.4: Arastirmanin Katilimcilarina iliskin Bilgiler

Orenci o Sosyo-- Annesinin Babasimin Arastirma |

No Cinsiyet  ekonomik 6grenim 6grenim  Yapildigindaki
diizeyi durumu durumu Aylan
01 Erkek Diisiik Bilinmiyor Tlkokul 82 aylik
02 Erkek Orta Ikokul Tkokul 84 aylik
03 Kadin Diisiik Lise Lise 80 aylik
04 Erkek Diisiik Tkokul Tlkokul 81 aylik
05 Erkek Diisiik Tkokul Tlkokul 80 aylik
06 Erkek Diisiik Tkokul Tlkokul 81 aylik
07 Kadmn Diisiik Tkokul Ortaokul 84 aylik
08 Kadin Orta Lise Lise 85 aylik
09 Kadin Orta Lise Onlisans 83 aylik
010 Erkek Diisiik Okur-yazar Tlkokul 79 aylik
o11 Erkek Orta Tkokul Tlkokul 81 aylik
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012 Kadm Orta Tlkokul flkokul 81 aylik
013 Erkek Orta Lise Lisans 82 aylik

Tablo 3.4’e¢ gore Ogrenci tanima formundan edinilen verilere gore katilimcilar
sosyo-ekonomik diizeyi diistik ve orta ailelerden gelmektedir. Katilimcilardan bes kisinin
anne babasi ayridir. Katilimcilarin babalarindan sekiz kisi ilkokul, bir kisi ortaokul, iki
kisi lise, bir kisi 6nlisans ve bir kisi de lisans mezunudur. Katilimcilarin annelerndeni bir
kisi okuryazardir; yedi kisi ilkokul, dort kisi lise mezunudur. Bir 6grencinin annesi
hakkinda bilgi yoktur. Tiim 6grencilerin annesi ev hanimidir ve babalar1 da insaatta

calisan, esnaf, ¢iftcilik ve hayvancilik yapan kisilerdir.

3.4 Arastirmanin Yiiriitiildiigii Ortam

Aragtirma bir devlet ilkokulunun smif ortaminda yiiriitilmistir. Bu smif
ortaminda dgrenciler giivenli hayat egitsel dijital oyunuyla mobil cihazlarla etkilesimde
bulunmuslardir. Bu boliimde dncelikle arastirmanin yiiriitiildiigii okul ve sinif ortamina,

daha sonra da arastirmanin dijital ortamina iligkin bilgilere yer verilmistir.

3.4.1 Okul ve Stmif Ortami

Aragtirma 2018-2019 egitim- 6gretim yilinda Yozgat ili Sefaatli ilgesinde resmi
bagimsiz bir ilkokulda gerceklesmistir. Arastirmanin yapildig: ilgede 6grencilerin ilkokul
birinci sinif hayat bilgisi dersindeki kazanimlarin tim igerigini deneyimleme sanslari
yoktur. Ornegin; 1slak zemin ve okul gecidi tabelasi; alt ve iist gecit; trafik 1s1klar1 gibi
ders kitaplarinda gegen kavramlara yasanilan yerde ulasamamaktadirlar. Bunun yani sira
ilge iginde trafikte emniyet kemeri kullanimi yaygin degildir. Ilkokulun bulundugu
mahallede genelde evler en fazla ii¢ kathidir ve asansor yoktur. Ogrenciler okula yaya
olarak gidip gelmektedirler. Ozetle ilkokul birinci simf hayat bilgisi Giivenli Hayat

tinitesindeki igerikler 6grenciler i¢in somut yasantilar deneyimleyememektedirler.

Ilkokul 1984 yilinda egitim-6gretime agilmis, 1999 yilinda derslik sayis1 12’ye

cikartilarak egitim-6gretime devam etmistir. 2012 yilinda 4+4+4 sistemine gecilmesiyle
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bagimsiz bir ilkokul olmustur. Mahalle i¢inde bulunan okul bahgesinde bir de ortaokul
vardir. Iki okulun arasinda gocuklar igin yapilan bir hali saha bulunmaktadir. Okul iig
kathidir ve iki girisi vardir. Kuzeydeki girisinden girildiginde iki kat, giizeydeki giristen
girildiginde ii¢ kat olarak goriilmektedir. Zemin katta ¢cok amaclhi salon, 6gretmen
tuvaletleri ve depo bulunmaktadir. Birinci katta dgretmenler odasi, miidiir yardimeisi
odasi, anasinifi, birinci ve ikinci sinif derslikleri yer almaktadir. Okulda iki tane anasinifi
ve her sinif diizeyinden ikiser tane olmak iizere toplam on smif vardir. Ust katta miidiir

odasi, kiitliphane, memur odasi, tiglincii ve dordiincii simif derslikleri yer almaktadir.

Arastirmanin yapildigr okula iliskin bir gorsel Sekil 3.2°de sunulmustur.

Sekil 3.2: Arastirmanin Y{riitiildiigii Okul Ortaminin Disaridan Gorliniimii

Arastirmanin yuritildiigii sinif kuzeydeki giristen girildiginde birinci kattadir.
Sinifin pencerelerinin dniinde biiyiik agaclar oldugu icin ¢ok aydimlik degildir. Ogretmen
masasi, 6gretmen ve O0grenci dolaplari, akilli tahta, seyyar askilik, ¢6p kutusu sinifin
demirbaglarindandir. Giriste kapinin sol tarafinda ¢op kutusu, sol duvarda asili Seref

Kosesi ve onun altinda etkilesimli ve beyaz tahta bulunmaktadir. ilerisinde 6gretmen
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dolab1 ve masast vardir. Smifin iki duvarinda dort tane biliyliik pano bulunmaktadir.
Panolarda derslere gore ayrilmig 6grenci etkinlikleri, islenilen konularin 6zet tablolari,
mevsim seridi ve Atatiirk Kosesi yer almaktadir. Smf sirali (geleneksel) yerlesim
bicimine gore diizenlenmistir. Arastirmanin yiirtitiildigli sinif ortaminin goriiniimii Sekil

3.3’te verilmistir.

Sekil 3.3: Arastirmanin Yritiildigi Sinif Ortami

3.4.2 Mobil Ortam

Arastirmanin  katilimcilarinin - gelisimsel — 6zellikleri  dikkate alindiginda
arastirmada 7 in¢ ekran boyutunda tablet cihazlar tercih edilmistir. Bu boyuttaki tabletin
Ogrencilerin daha rahat kullanabilecegi diislinlilmiistiir. Arastirmada biitgeyi zorlamayan
hafif ve ince tasarima sahip Lenovo Tab 7 Essential tablet cihazlar tercih edilmistir.
Yozgat Bozok Universitesi Bilimsel Arastirma Projelerinin (Proje No: 6601-SBE/19-
265) destegiyle aragtirmada her bir 6grencinin kullanacagi 20 adet tablet temin edilmistir.

Bu tabletlere iliskin teknik 6zellikler (Lenovo, 2019) Tablo 3.5’te verilmistir.
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Tablo 3.5: Tablet Cihazlarin Teknik Ozellikleri

Ozellik Teknik Ozellik
Islemci MediaTek 64 bit (4 ¢ekirdekli: 1.3 GHz'e kadar)
Isletim Sistemi Android Nougat 7.0
Ekran 7 in¢lik 600 x 1024 IPS dokunmatik ekran
Ses On hoparlor
RAM:1GB
Bellek ROM : 16 GB
Boyutlar (Gx D xY) 194,8 mm x 102 mm x 8,8 mm
Agirlik 254 g
Kamera 2 MP 6n ve arka
Baglanirlik Yalnizca WiFi

Tablo 3.5te belirtilen tablet cihazlar sayesinde her bir katilimcinin Giivenli Hayat
Egitsel Dijital Oyunuyla etkilesim kurmasi saglanmistir. Katilimecilarin bu oyundaki
sesleri isitebilmeleri i¢in 20 adet kulaklik da kullanilmigtir. Bu kulakliklar sayesinde
katilimcilarin oyundaki sesleri ve geribildirimleri isitmeleri saglanmigtir. Katilimcilar
yukarida aciklanan sinif ortaminda tablet cihazlar ve kulakliklar aracilifiyla Giivenli

Hayat Egitsel Dijital Oyunuyla etkilesimde bulunmuslardir.

3.1 Giivenli Hayat Egitsel Dijital Oyunu (GHEDO)

Egitsel oyunun gelistirilmesi siirecinde T.C. Milli Egitim Bakanlhigi (MEB)
tarafindan yayinlanan Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi temel alinmustir. Ilkokul
Birinci Sinif Talim ve Terbiye Kurulu (TTKB) 2018 Hayat Bilgisi ders kitab1 ve TTKB
Birinci Simif Hayat Bilgisi Programi incelenerek hazirlanan yillik ve 6gretmenler
tarafindan hazirlanan giinliik planlar incelenmistir. Ogrencilerin ilgisini ¢ekebilecek ve
onlar1 derse daha ¢ok katabilecek bir oyun hazirlamak i¢in oyun senaryosu hazirlanmaigstir.
Ogrencilerin gelisim diizeyleri goz 6niine alinarak uygun resimler ve dikkat cekici sesler
secilmistir. Katilimcilarin asina olduklari sesler tercih edilmistir. Bu nedenle arastirmaci
katilimcilarin sinif 6gretmeni oldugu i¢in oyun arastirmaci tarafindan seslendirilmistir.
Oyunda 6grencilerin asina olduklar1 ve TTKB tarafindan onerilen “TTKB Dik Temel

Abece” Yazi Fontu kullanilmistir.
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Dijital oyun gelistirmek i¢in oyun motorlar1 kullanilmaktadir. Dijital oyun
gelistirmeye yonelik Unreal Engine, Unity, GameMaker, Godot, AppGameKit,
CryEngine, Amazon Lumberyard, RPG Maker, LibGDX ve Urho3D gibi bir¢ok oyun
motoru bulunmaktadir. Bu oyun motorlarinin her birinin digerlerine {istiin 6zellikleri
bulunmaktadir. Bu oyun motorlar1 arasindan Godot, 2 ve 3 boyutlu oyun hazirlamakta
kullanilan MIT lisansli, acik kaynak kodlu iicretsiz bir oyun motorudur. Ayrica Godot’un
Windows, MacOS, Linux, FreeBSD ve OpenBSD isletim sistemlerinde ¢alismasi ve
kiigiik boyutlu (yaklasik 25MB) bir oyun motoru olmasi oyun gelistirmede bir tercih
sebebidir. Godot ile gelistirilen oyunlar, iOS ve Android gibi mobil ortamlarda,
Windows, MacOS ve Linux gibi masaiistii ortamlarinda ve HTMLS5 ile web ortaminda
oynanabilmektedir. Ayrica bu ortamlara aktarma ve yiikleme islemleri ¢ok kolay bir
sekilde gerceklestirilebilmektedir. Yukarida belirtilen nedenlerden dolayr GHEDO,
Godot 3.1 oyun motoruyla gelistirilmistir. GHEDO’nun gelistirilmesine iliskin Godot 3.1

oyun motorunun goriiniimii Sekil 3.4’te gosterilmistir.
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Sekil 3.4: GHEDO'nun Gelistirilmesi Siirecine iliskin Godot Oyun Motorunun
Gortiniimi

GHEDO, gelistirilirken yukarida belirtilen Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi
ve kazanimlar1 temel alinmistir. Bu 68retim programi dogrultusunda Giivenli Hayat

tinitesini temsil eden 15 sahne olusturulmustur. Sahnelere ilk giriste katilimcilarin
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dikkatini cekmek icin dikkat ¢ekici bir ses kullanilmistir. Ornegin Sekil 3.5’te verilen
birinci sahne baslarken asansor sesine yer verilmistir. Her bir sahnede Ogrencilere
yapmast gereken gorevler, hem dersin 6gretmeni (arastirmaci) tarafindan sesli hem de
metin olarak ilgili sahnede agiklanmistir. Ornegin birinci sahnede kapisi agik ve kabinin

goriildiigii asansore binilmesine yonelik yonergenin gorseli Sekil 3.5°te verilmistir.

Seviye (1 ] Puan (o ] % ([ )

Sevige: 1

®

Sekil 3.5: GHEDO'da Birinci Sahnede Verilen Gorevin Agiklamasi

Sekil 3.5’e¢ gore katilimcilarin bulundugu sahne (seviye) ve ilgili sahnede
yapilmas1 gorev agiklanmustir. {lgili sahnede yapilmasi gereken gorevler Ogretim
programinda yer alan kazanima gore degisiklik gostermektedir. Ornegin Seviye 1°de Ali
isimli oyunun karakterinin kapisi agik ve kabinin goriildiigii asansére binilmesine
yardimer olmaktir. Ali karakteri, katilimcilar gibi 1. sinifa giden bir 6grenci oldugu
oyunun giris ekraninda katilimcilara sesli olarak anlatilmistir. Oyunda katilimcilarin, Ali
karakterinin giivenli hayat kurallarini 6grenmesine yardimeci olmalari istenmektedir.
Dolayisiyla Ali karakteri lizerinden oyunda bir kurgu olusturulmustur. Bu karakteri
kontrol etmek i¢in ekranin sag altinda sanal bir joystick kullanilmistir. Joystick sayesinde
katilimcilarin karakteri x ve y koordinatlari boyunca ekranda hareket ettirmeleri
saglanmistir. Bunun yani sira bu joystick ile katilimcilarin oyunla etkilesimleri

saglanmistir. Dolayisiyla joystick bir tiir etkilesim araci olarak kullanilmistir.
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Oyun igerisinde katilimcilart dogru davraniglara yonlendirmek igin sanal 6diiller
kullanilmistir. Bu odiiller oyunda yildizlarla temsil edilmistir. Katilimeilart dogru
davramiglara yonlendirmek igin bu yildizlar kullanilmistir. Ornegin Seviye 6’da
katilimcilarin yayalar i¢in yesil 151k yandiginda Ali karakterini karsidan karsiya gecirmesi
icin yaya gecidine yildizlar konulmustur. Dolayisiyla katilimeilarin giivenlik kurallarina
uymalar1 i¢in bu yildizlar1 toplamalar1 gerekmektedir. Boylelikle katilimcilarin yildizlar

toplayarak giivenlik kurallarina uymalar1 amaclanmistir. Katilimeilart dogru davranisa

yonlendirmek i¢in kullanilan yildiz 6rnegi Sekil 3.6’da verilmistir.

sevive [Elmeuvan B30 E)

Sekil 3.6: Katilimeilar1 Dogru Davranislara Yonlendirmek I¢in Kullanilan Yildizlara
Ornek

Sekil 9°da katilimcilart uymasi gereken giivenlik kurallarina yonlendirmek igin
yildizlar yaya gecidine yerlestirilmistir. Katilimeilar, yesil 1s1ik yandiginda karsidan
karsiya gegerek yildizlar toplamaya yonlendirilmistir. Boylelikle Ali karakterinin yayalar
icin yesil 151k yandiginda yaya gecidini kullanarak karsidan karsiya gecilmesi
saglanmigtir. Katilimeilar, yildizlar1 topladiginda dogru bir davranis gergeklestirdiklerine
iliskin sesli bir sekilde geri bildirim verilmistir. Bir diger ifadeyle katilimcilara dogru
davranig1 yaptiklarina yonelik sesli bildirimler kullanilmistir. Dolayisiyla yildizlar dogru
davranisin sergilendigine iliskin bir geri bildirim arac1 olarak kullanilmistir. Bunun yani

sira katilimecilar, giivenlik kurallarina uyarak yildiz topladiklarinda Sekil 3.6’da
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belirtildigi gibi toplanan yildiz sayisinda ve deneyim puaninda artig olmustur. Bu oyun
bilesenleri katilimcilarin giivenlik kurallarina uymalarimi pekistiren bilesenler olarak
kullanilmistir. Katilimcilar, her bir yildiz kazandiklarinda yildiz sayist bir artmis ve
deneyim puani 5 puan artmistir. Katilimceilarin oyun igerisindeki deneyimlerine iliskin bir
diger geri bildirim araci olarak Sekil 6’da gosterilen ilerleme ¢ubugu kullanilmistir.
Ilerleme ¢ubugu, katilimcilarm oyun icerisindeki ilerlemelerine iliskin geri bildirim
sunmaktadir. Bu sayede katilimcilarin oyun igerisindeki ilerlemeleri hakkinda bilgi
edinmeleri saglanmistir. Ilerleme ¢ubugu sayesinde katilimcilarm oyun igerisindeki
ilerlemelerini takip etmelerine iligskin geribildirim sunulmustur. Bir diger geribildirim
araci ise katilimcilarin seviyeyi tamamladiklarinda sesli ve gorsel olarak verilen geri

bildirimlerdir. Bu geri bildirime iliskin gorsel Sekil 3.7°de verilmistir.

m (255 ) (35

+

Seviye 3
Gecildi!

Sekil 3.7: GHEDO'da Geri Bildirime Iliskin Gérsel

GHEDO’nun hazirlanma asamasi tamamlandiktan sonra APK dosyasi
olusturulmus ve arastirmaci tarafindan arastirma uygulanmadan 6nce her bir tablet cihaza
kurulmustur. Yiikleme tamamlandiktan sonra oyunun caligmasina yonelik testler
yapilmistir. Yapilan testlerde sorun olmayan cihazlar katilimcilara dagitilmistir.
Katilimcilar herhangi bir sorunla karsilastiklarinda yedekte bulunan tablet cihazlar

katilimcilara verilmistir.
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3.2 Arastirmacinin Rolii

Arastirmaci Ondokuz May1s Universitesi Smif Ogretmenligi boliimiinden 2013
yilinda mezun olmustur. iki y11 Agr1’da birlestirilmis sinif okutmus, sonraki iki y1l Agr
merkezde bir ilkokulda goérev yapmistir. 2018-2019 egitim-6gretim yilinda Yozgat
Sefaatli’de bir ilkokulda calismistir. Eylem adimlariin isleyisleri hakkinda velilere
onceden bilgilendirme toplantilar1 yapan arastirmaci katilimcilara ait bilgi, belge ve
dokiimanlarin da sakli tutulacagini belirtmistir. Eylem arastirmalarinda oynanan
GHEDO’yu &grencilere tanitmig ve 6grenciler kendilerini 6zel hissetsinler diye oyunun
seslendirmesini yapmistir. Uygulama sirasinda yasanan sorunlara aninda miidahale etmis
ve uygulamadaki aksakliklarin giderilmesini saglamistir. Ayni zamanda uygulama

sirasinda 6grencilerin sorularini cevaplamis ve oyuna iliskin onlara rehberlik etmistir.

Aragtirmaci ayn1 zamanda arastirmanin yapildigi sinifin 6gretmenidir. Arastirma
siireci boyunca Ogrencileri gozlemlemis ve goézlemlerine iliskin notlar1 arastirma
bulgulart kisminda sunmustur. Uygulamanin yapildigi zamanlarda 6grencilerin oyunla
ilgili yasadig1 sorunlara aninda doniit, diizeltmeler yaparak sorunu ortadan kaldirmaya
caligmistir. Uygulama sonrasinda Ogrencilere ¢izim yaptirmis, ¢izim sirasinda ve
sonrasinda Ogrencilerin ¢izimlerde ne yaptiklari, ne yapmaya calistiklarina iliskin
ogrencilerle goriigmeler yapmistir Ayrica arastirmaci tarafindan dnceden hazirlanmis yari
yapilandirilmis sorularla goriismeler yapilmistir. Ogrenci cizimleri ve gdriismelerden

elde edilen bulgular NVivo igerik analiziyle analiz edilmistir.

Arastirmaci tarafindan ilkokul birinci sinif Giivenli Hayat tinitesi kazanimlaria
gore hazirlanan akademik basar1 testi On test ve son test olarak uygulanmistir.
Arastirmada elde edilen nitel ve nicel veriler arastirmaci tarafindan analiz edilmistir. Elde

edilen bulgular alanyazindaki arastirmalarla karsilastirilmistir.

Aragtirmaci, aragtirmanin uygulanmasindan verilerin analiz ve raporlastirilmasina
degin tarafsiz olmaya ve arastirma siirecini etkilememeye 6zen gdstermistir. Yanliligi
ortadan kaldirmak i¢in veri kaynaginda g¢esitleme (ligleme) yontemi ise kosulmustur.
Birinci eylem adimini iki kisi gdzlemlemistir. Elde edilen bulgular bir arastirmacinin

disinda birisi tarafindan da analiz edilmis ve sonuglar raporlar kisminda yazilmistir.
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3.3 Gegerlik Komitesi

Arastirmada uygulama Oncesi ve sirasinda var olan sorunlarin belirlenmesi ve
giderilmesi i¢in gegerlik komitesi kurulmustur. Komitede tez danismani Dr. Ogretim
Uyesi Can MESE (Yozgat Bozok Universitesi, Temel Egitim Boliimii), Osman CESUR
(Yozgat 11 Milli Egitim Miidiirliigi, AR-GE Birimi &gretmeni), Firuzan Hilal
KARABAY (smif egitimi alaninda yiiksek lisans Ogrencisi) yer almustir. Gegerlik
Komitesi tarafindan arastirma siireci boyunca toplantilar yapilmig ve her bir eylem

adimindan sonra siire¢ yansitilip degerlendirilmistir.

Arastirmanin birinci eylem adimina arastirmaci 6gretmen ile birlikte Gegerlik
komitesi iiyelerinden bir kisi daha uygulamaya katilmis ve uygulamaya iligskin gozlem
yapmustir. Arastirmacinin yaptigi gozlem, Ogrencilerle yapilan goriismeler, 6grenci
cizimleri ve aragtirmaci giinliikkleri komite tarafindan incelenmis ve birinci eylem
adiminin yenilenmesine karar verilmistir. Diger eylem adimlarinda da video kamera
kayitlari, 6grenci ¢izimleri, aragtirmaci giinliikleri ve gozlem notlari incelenmis ve eylem

adiminin etkililigi tartisilmistir.

3.4 Veri Toplama Araglar

Arastirmada akademik basar1 testi, gézlem, arastirmaci giinliigli, goriigme ve
Ogrenci c¢izimleri olmak {izere dort veri toplama aract ise kosulmustur. Gozlem,
aragtirmaci giinliigii, goriisme ve 0grenci ¢izimleri arastirma siirecinin yansitilmasinda
nitel veriler olarak kullanilirken akademik basar1 testi ise arastirma silirecinin genel
degerlendirilmesine yonelik nicel veri olarak ise kosulmustur. Arastirma i¢in Yozgat il

Milli Egitim Miidiirliigii’nden izin alinmistir. izin yazis1 EK- 5°te sunulmustur.

3.4.1 Akademik Basari Testi

Arastirmaci tarafindan birinci smif hayat bilgisi dersi Giivenli Hayat iinitesi
belirtke tablosu olusturulmustur. Olusturulan belirtke tablosuna gore soru dagilimi

planlanmistir. Planlanan soru dagilimlar1 da dikkate alinarak Ogrencilerin gozlerini
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yormayacak, kazanimlara odaklanmalarini saglayacak sekilde resimler secilerek bes
sayfa ve bes sorudan olusmus akademik basari testi hazirlanmistir. Sorular kendi i¢inde
de maddelere ayrilmistir. Akademik basari testi toplamda 18 maddeden olusmustur.

Uzmanlardan gelen yanitlar Dawis teknigine gore degerlendirilmistir. Bu teknikte
en az Ui¢ en fazla 20 uzman goriisii 6nerilmektedir (Yurdugiil, 2005). Uzman gorisleri A,
B, C, D olmak iizere dortlii derecelendirilir.

A: Madde 6zelligi temsil eder.

B: Maddenin biraz diizeltilmeye ihtiyaci var.

C: Maddenin oldukga diizeltilmeye ihtiyaci var.

D: Madde 6zelligi temsil etmez.

Uzman formundaki A ve B maddeleri toplanarak toplam uzman sayisina
boliinerek KGI (Kapsam Gegerligi indeksi) elde edilir ve bu deger .80°den biiyiikse
maddenin kapsam gecerligi yeterlidir degilse madde diizeltilir (Yurdugiil, 2005).

Arastirmada kullanilan akademik basari testine U-3’ten gelen 1. sorunun 1.
maddesinin biraz degistirilmeye ihtiyaci var.” degerlendirmesi ile madde ‘Merdivenden
inis ve c¢ikislarda sag tarafi kullanir.’” seklinden ‘Merdivenden inis ve c¢ikislarda
merdivenin sag tarafini kullanir.” seklinde degistirilmistir. Akademik basari testi EK-6’te

sunulmustur.

3.4.2 Gozlem

Herhangi bir ortamda ya da kurumda olusan davranis1 ayrintili olarak tanimlamak
amaciyla kullanilan yontemdir (Yildirnm ve Simsek, 2016, s. 173). Gozlem belli bir
aragtirma sorusuna hitap ettiginde giivenilir sonuglarin hazirlanmasinda, hassas ve kontrol
altinda oldugunda (Merriam S. B., 2009, s. 122) davranislarin ayrintili olarak arastirmak
istediginizde tercih etmemiz gerekli bir veri topllama teknigidir (Balci, 2013). G6zlem
tekniginin en dnemli 6zelligi gozlenilenlerin kendi dogal ortamlar1 i¢inde bulunmasidir
(Karasar, 2008). Gozlem veriye ilk elden, dogrudan ulasma olanagi saglamamaktadir

(Karasar, 2008; Balci, 2013). Gozlemle elde edilen verilerin 6ncelikli amaglari, gézlenen
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olay1, olay icerisinde gecen etkinlikleri, bu etkinliklere katilan insanlar1 ve gozlenen

kisilerin bakis agilarindan gézlenenleri betimlemektir (Patton, 2014).

Video kayit cihazlar gozlem c¢alismalarinda 6nemli bir yer tutar ancak gozlenen
ortam1 goriintii cihazi ile kaydetmeden once ortamda bulunan insanlardan izin almak
gerekir (Yildinm ve Simsek, 2011). Arastirmada katilimci velilerinden goniillii
olanlardan Veli Izin Belgesi alinmistir. Velilerden izin alinarak smifta islenen Hayat
Bilgisi dersi video kamera ile kayit altina alinmistir. Bir kamera ile uygulayici 6gretmen
ve smif kaydedilmistir. Kayitlar gegerlik komitesi tarafindan da izlenerek gegerlik ve
giivenirlik arttirllarak raporlastirilmigtir.  Gozlem raporunun Kalitesine, gozlemin
okuyucunun gozlenen durumu anlamasina ve igine girmesine olanak saglama derecesiyle
karar verilir (Patton, 2014). Ayrintili betimlemeler yapilarak gozlemden elde edilen

verilerin detaylari bulgular boliimiinde sunulmustur.

Aragtirmaci tarafindan 6n test uygulamasindan baslayan gozlem siireci eylem
adimlarinda da devam etmis ve son test uygulamasina kadar titizlikle siirdiirtilmiistiir.
Aragtirmaci 6nemli gordiigii noktalara iligkin kisaltmalar kullanarak uygulama sirasinda

ve sonrasinda siirecin detaylandirilmasinda etkili olmugtur.

Ogrenciler kendi smifinda kendi ogretmenleriyle olduklarindan en dogal
hallerindedirler ve bu durum gézlemin gercegi yansitma boyutuyla iliskilendirilebilir.
Ancak birinci eylem adiminda uygulama sinifina, gézlemin giivenirligini ve gegerliligini
arttirmak amaciyla Gegerlik Komitesi {iyelerinden bir kisi gelmistir. Uygulama sirasinda
ve sonrasinda sinifta ¢esitli notlar almistir. Fakat uygulayici ve arastirmaci 6gretmen
sinifta bir yabancinin varliginin 6grencilerin hareketlerini sinirlandirdigini diistinmiis ve
diger eylem adimlarinda baska kimse gelmemistir. Bunun yerine uygulama sonrasinda
video kamera kayitlari gegerlik Komitesi tarafindan incelenmis ve kayitlara iligskin notlar

alinmistir.

3.4.2.1 Arastirmaci Giinliikleri

Veri toplama araglar1 olaylar1 gozlemlemek ve kayda almak igin ilk

kavramsallastirmadan ortaya ¢ikanlardan daha fazla anlam ifade etmektedir (Miles ve
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Huberman, 2015, s. 35). Arastirmaci giinliikleri gozlem biter bitmez arastirmaci
tarafindan biitiin gézlem notlarinin yaziya dokiilme siirecidir (Merriam, 2009, s. 122).
Her seyi gozlemleyip eksiksiz not almak miimkiin degildir. Tam raporun ayrintili olarak
gbzlem sonrasinda 24 saat icinde hazirlanmasi gerekmektedir (Biiytlikoztirk, Kilig

Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2018, s. 152).

Arastirmaci ayni zamanda sinifin 68retmeni oldugu i¢in derinlemesine gozlem
notlart alamamistir. Aragtirmact not alma ve gézlem arasinda denge kurmaya ¢alismis ve
bazi ayrintilar1 gézlem sonrasina tamamlamak tizere birakmistir ve(Yildirim ve Simsek,
2016, s. 184). Gozlem sonrasinda olanlar1 ayrintili olarak yazmis ve uygulama siirecini

tiim detaylartyla aktarmaya calismistir.

3.4.3 Goriisme

Goriisme arastirmada yaniti aranilan sorular gergevesinde ilgili kisilerden veri
toplama seklinde ifade edilmektedir (Biiyiikoztiirk, Kilic Cakmak, Akgiin, Karadeniz, ve
Demirel, 2018, s. 158). Goriismeler deneyim ve duygulari ortaya ¢ikarma yoniinden
oldukca giicliidiir ve iletisimin en yaygin bi¢imi olan konusmayi temel almaktadir.

(Y1ldirim ve Simsek, 2011).

Aragtirmada her bir eylem adimindan sonra goriismeler yapilmistir. Goriismeler
igin yart yapilandirilmisg gériisme formu kullanilmistir. Yari1 yapilandirilmis goriisme
formlar1 Ek’te sunulmustur. Yar1 yapilandilandirilmis goriismelerde sorular genellikle
onceden hazirlanan (Karasar, 2008), siras1 degistirilebilen ve agik uclu sorulardan olusan
form kullanilir (Yildirim ve Simsek, 2011). Bu goriismelerde her sorunun dikkatli bir
sekilde daha dnceden kurgulanmasi gerekir (Patton, 2014, s.349). Goriismenin biiyiik bir

kismi agikliga kavusturulmak istenen sorulardan olugmaktadir (Merriam, 2018, s. 87).

Yar1 yapilandirilmig goriisme sorulart i¢in Giivenli Hayat tinitesi kazanimlari
incelenmistir kazanimlara uygun sorular hazirlanmistir. Katilimcilarin verdigi cevaplara
sozel ve sozel olmayan geri bildirimler verilerek iletisim daha rahat hale getirilmeye
calisilmistir (Yildirim ve Simsek, 2016, s. 148). Ancak goriisme sirasinda cevap vermek

istemeyen Ogrenciler zorlanmamis baska soruya gecilmistir. Gorlismenin basariya
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ulasabilmesi, biiyiik 6l¢lide kaynak kisinin yeterince giidiilenmesi ile sorularin, igerik ve
bicim yonilinden, bir Ornekligin korunabilmesine ve iyi bir kayit sisteminin
gelistirilmesine baglidir (Karasar, 2008). Bu sebeple goriisme anlarina iligkin arastirmaci

notlar da alarak siireci ayrintili aktarmaya ¢alismistir.

Arastirmada dort eylem adimi uygulanmis ve her bir eylem adimindan sonra
GHEDO’dan elde edilen deneyimlere iliskin katilimcilara sorular sorulmustur. Birinci,
ikinci ve dérdiincii eylem adimina 12 égrenci katilmistir. Ugiincii eylem adimina ise 13
ogrencinin hepsi katilmigtir. Katilmcilara EkK 7°de sunulan yari yapilandirilmis

goriismede formundaki sorular sunlardir:

e Opyun sence nasild1? (Kolay- zor)

e Oyun oynarken neler hissettin?

e Tabletle oyun oynayarak bir seyler 6grenebilir miyiz? Agiklar misin?

e Tabletle oyun oynayarak isledigimiz dersin (oyun tabanli 0grenme)
normal dersimizden (geleneksel yontem) ne tiir farkliliklar: var?

e Bugiin hangi giivenlik kurallarin1 6grendin?

e Giivenlik kurallarini tablette mi yoksa normal derste mi 6grensek daha

basaril1 olursun?

Sorulan sorulara gelen yanitlar arastirmaci ve uygulayict 6gretmen tarafindan
video kamera ile kay1 altina alinmis ve gegerlik komitesi tarafindan incelenmistir. Birinci
eylem adiminda 32 dk. 16 sn, ikinci eylem adiminda 22 dK. 44 sn, ii¢lincii eylem adiminda
24 dk. 34 sn. ve dordiincii eylem adiminda 18 dk. 2 sn.lik goriismeler yapilmistir.
Toplamda yapilan 92 dakika 36 saniyelik goriismeler yapilmis ve bu anlar video kamera
ile kaydedilmistir. Uygulama sonrasi yapilan ¢izimlerden sonra 6grencilerle yaptiklar
resimlere iligkin goriismeler yapilmistir. Arastirmaci yapilan resimlerin daha iyi
anlasilabilmesi i¢in 6grencilerden resimlerde ne yaptiklari ve ne yapmak istediklerine
iliskin sorular sormustur. Eylem adimlarina gore yapilan goriigmeler Tablo 3.6°da

verilmistir.
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Tablo 3.6: Eylem Adimlarindan Sonra Yapilan Goriismelerin Siireleri

Ogrenci 1. Eylem 2. Eylem 3. Eylem 4. Eylem
Adim Adim Adim Adim
01 2.33 dk. 1.30 dk. 2.16 dk. 1.15 dk.
02 4.29 dk. 2.05 dk. 3.15 dk. 1.22 dk.
03 2.16 dk. 1.22 dk. 2.03 dk. 1.31 dk.
04 1.30 dk. 2.21 dk. 1.59 dk. 1.13 dk.
05 3.33 dk. 1.48 dk. 1.41 dk. 1.19 dk.
06 3.29 dk. 2.43 dk. 2.00 dk. YOK
07 2.32 dk. 1.43 dk. 1.37 dk. 1.30 dk.
08 YOK YOK 2.03 dk. 1.38 dk.
09 2.16 dk. 1.30 dk. 1.27 dk. 1.18 dk.
010 3.01 dk. 1.55 dk. 2.33 dk. 1.03 dk.
o11 2.25 dk. 1.45 dk. 2.40 dk. 1.39 dk.
012 2.15 dk. 1.12 dk. 1.30 dk. 2.23 dk.
013 2.57 dk. 2.50 dk. 1.33 dk. 1.51 dk.
TOPLAM 32.16 dk. 22.44 dk. 24.34 dk. 18.02 dk.

3.4.4 Ogrenci Cizimleri

[lkokul birinci sinifta dgrencilerin yazmaya iliskin hazirbulunusluk kategorisinde
ogretmenlerin ¢ogunun okula hazir olan 6grenciyi psiko-motor oOzellikleri ile
degerlendirdigi anlagilmaktadir (Aygiin, 2019). Ciinkii ilkokul birinci sinifta yazmaya
iliskin beklenen beceri harflerin, kelimelerin ve climlelerin kuralina uygun ve okunakli
yazilmasidir. Ancak yeterli diizeyde yazili anlatim becerisine sahip dgrenciler, zihinde
yapilandirdiklar1 duygu ve diisiinceleri yazim ve dil bilgisi kurallarina uygun bir sekilde

kagida aktarabilirler (Tok ve Erdogan, 2014).

Gorsel sanatlar yoluyla karsimizda duran goriintii ve bu goriintiiniin 6tesi arasinda
olusan baglanti, eylem arastirmasi ve yansitici siire¢ arasindaki baglantiyla ifade edilebilir

(Ersoy ve Avci, 2019, s. 127). Eylem arastirmasinin yansitmasi olmasi igin
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katilimcilardan eylem arastirmasi siireci boyunca elde ettikleri deneyimleri
gorsellestirmeleri istenmistir. Arastirma siirecinde katilimcilar dort ¢izim yapmislardir.
Cizimler CiZ1, CiZ2, CiZ3, CiZ4 olarak kodlanmistir. Her bir ¢izim etkinligi bir ders
saati (40dk.) olarak planlanmustir. Ogrencilerin her cizimde neler yaptiklari, yapmaya
calistiklarina iliskin diiglinceleri arastirmaci 6gretmen tarafindan goriismelerle ortaya
konulmustur ve bu anlar video kamera ile kayit altina alinmistir. Boylece veri kaynagi
cesitlendirilmistir. Video kamera ve ¢izimler gegerlik Komitesi tarafindan da ayrintili

olarak incelenmistir.

3.5 Verilerin Analizi

Aragtirmada nitel veri toplama araglarindan elde edilen veriler, tiimevarimsal
(icerik analizi) yontemiyle analiz edilmistir. Oncelikle her bir veri kaynadigindan elde
edilen veriler, kendi baglami cercevesinde analiz edilmis, bu analizden sonra gézlem,
goriisme, arastirmaci giinliikleri, 6grenci ¢izimlerinden kodlar elde edilmistir. Kodlar;
yoruma dayali bilgileri anlam birimlerine atamak icin arastirmaci tarafindan olusturulan
etiketlerdir (Miles ve Huberman, 2015, s. 58). Olusturulan kodlar simiflandirilarak
kategoriler olusturulmustur (Merriam, 2018, s. 173). Nitel verilerin analizinde NVivo12
yazilimi kullanilmistir. Arastirmanin giivenirligini saglamak igin veri ¢esitlemesi,
katilimer teyidi, raporlarin bagka bir arastirmaci tarafindan incelenmesi, gecerlilik

komitesi incelemesi yapilmistir.

Nitel verilerin raporlastirilmasinda 6grenci ¢izimleri ve goriismelerinden elde
edilen bulgular NVivo yaziliminin model ¢iktilariyla agiklanmis daha sonra bu bulgularin
frekans ve yiizdelik dagiliminin sayisal ifadeleri verilmistir. Bu sayisal ifadelerin
verilmesindeki amag¢ katilimcilarin hangi konuyu ne kadar deneyimlediklerini gozler
oniine sermektir. Ogrenci goriismelerinden elde edilen veriler dogrudan alintilarla
sunulmustur. Bunun yani sira 6grenci goriismeleri, ¢izimler, arastirmact giinliikleri ve
gozlemlerden elde edilen bulgularm veri kaynaklarina da deginilmistir. Ornegin CIZ1-
02 (birinci ¢izimden sonra O2’nin yaptig1 resim), GOR3-0O5 (iigiincii goriigmede O5’in
verdigi cevap), ARGUN3 (ii¢iincii arastirmaci giinliigii), GOZ2 (ikinci gdzlem).

Dogrudan alintilar verilirken katilimcilara ait bilgiler kodlanarak verilmistir.
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Katilimeilarin goriisleri, 6grenci ¢izimleri sonucu elde edilen analiz bulgulari okuyucu

dostu bir yapida raporlastirilmistir.

Arastirmada 6n test ve son test siireleri igin bir ders saati (40 dk.) planlanmustir.
Katilimeilarin sorulara verdigi yanitlar bir ve sifir olarak kodlanmistir. On ve son test
olarak uygulanan akademik basar1 testine iligkin nicel veriler, parametrik kosullar
saglamadig1 i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile SPSS 24 programinda analiz

edilmistir.

3.6 Gegerlik ve Giivenirlik

Arastirmada gecerlik ve glivenirligi arttirmak i¢in velilere bilgilendirme toplantisi
yapilmis ve toplantida her bir veliye siire¢ anlatilmistir. Toplantiya katilan velilerden
Goniilli Olur formunu doldurmalari istenmistir. Arastirma siireci boyunca katilimei
bilgileri gizli tutulmus ve her bir 6grenci ismi kodlanarak yazilmistir. Ogrencilerin
aragtirma siirecinde ¢ekilen fotograflari yiizleri belli olmayacak sekilde diizenlenerek

calismaya eklenmistir.

Gonilli Olur Formu’nda dijital kayit yapilmas: icin velilerden izin alinmis ve
kayitlar gecerlik komitesi tarafindan incelenmistir. Arastirmaci ayn1 zamanda uygulama
siifinin 6gretmeni oldugu i¢in detayli gozlem icin ¢ok vakit bulunamamis ve gézlem
sirasinda kisa kisa notlar almistir. Uygulamadan hemen sonra arastirmaci giinliiklerini
yazarak uygulamay1 tiim detaylariyla aktarmaya caligmistir. Arastirmaci tarafindan alinan

notlar gegerlik komitesi tarafindan teyit edilmistir.

Nitel veri toplama araglarindan goézlem, arastirmaci giinliikleri, goriisme ve
ogrenci ¢izimleri ise kosulmustur. Boylelikle elde edilen veriler c¢esitlendirilerek
aragtirmanin inandiricilig1 ve hatalardan arinmasi saglanmaya c¢alisilmistir. Bunun yani
sira uygulama sonrasi yapilan 6grenci cizimlerinden sonra da arastirmaci dgretmen
tarafindan O6grencilerle goriismeler yapilmistir. Goriismelerde verilen cevaplar video

kamera ile kaydedilmis ve ¢izimlerin daha net anlagilmasini1 saglamistir.
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Ogrenci ¢izimleri ve goriismelerden elde edilen veriler 6nce kodlanmis sonra
kodlar siniflanarak temalar olusturulmustur. Kodlar ve temalar NVivo ¢iktisiyla
gorsellestirilmis bdylece silirecin daha ayrintili aktarimi saglanmistir. Elde edilen kodlar
ve temalar gecerlik komitesi tarafindan da incelenmistir. Bulgular okuyucu dostu yapida
raporlastirilarak arastirmaya dahil edilmistir. Gegerlik ve giivenirligi arttirmak igin

yapilan ¢alismalar Sekil 3.8’de gosterilmistir.

Veri gesitlemesi
—
Katilimcilarin kimlik bilgilerinin gizli tutulmasi

Uzun sireli ve derinlemesine veri toplama

Dijital kayit

Gecerlik komitesi

Arastirmaci tarafindan alinan notlarin teyidi

Verilerin, kendi dogasina gore siniflandiriimasi ve analiz edilmesi

Kod ve temalarin incelenmesi

Sekil 3.8: Gegerlik ve Giivenirligi Arttirmak Igin Yapilan Calismalar
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DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR

Bu bolimde o6grencilerin ¢izimleri, goriismeler, gozlemler ve arastirmact
giinliikleri ile toplanan nitel verilere ve akademik basari testi ile toplanan nicel verilere
iligkin bulgulara yer verilmistir. Arastirmanin bulgulart Oncelikle eylem adimlari
cergevesinde sunulmustur. Daha sonra Ogrencilerin uygulamadan onceki 6n bilgi ve
uygulamadan sonraki bilgi diizeylerini 6l¢en akademik basari testine iliskin bulgular

sunulmustur.

4.1 Eylem Adimlarina fliskin Bulgular

Ilkokul birinci smif hayat bilgisi dersinde oyun tabanli dgretimle 6grencilerin
giivenlik kurallarina uyma becerilerinin gelistirilmesine yonelik hazirlanan eylem
adimlarima iliskin bulgulara yer verilmistir. Her bir eylem adimi, giivenlik kurallaria
uyma becerilerini planlama, uygulama, eylem adimini degerlendirme, yansitma ve
yeniden diizenlenme asamalarini icermektedir. Dolayisiyla arastirmanin bulgulari, eylem

adiminin bu asamalar1 ¢ergevesinde sunulmustur.

4.1.1 Birinci Eylem Adiminin Siirecine fliskin Bulgular

Arastirmanin birinci eylem adimi, “Evden Cikis ve Okul Yolu” bagligiyla
hazirlanmistir. Birinci eylem adimi, asansore giivenli binme, 1slak zeminde dikkatli
yiirime, kaldirirmdan yiriime, kaldirimsiz yolda yolun solundan yiiriime ve gilivenli
yollar1 bilme olmak iizere bes sahneden olusmaktadir. Bu eylem adimi 23 Mayis 2019
Persembe giinii arastirmanin ylriitiildiigii ortamda gerceklestirilmistir. Birinci eylem

adiminin iglem adimlart Sekil 4.1°’de sunulmustur.
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Birinci Eylem Adimu
*Evden Crkig ve Okul Yolu’

Birinci Eylem Adumiin
Uygulanmas:

. Gozlem
5 . lzleme P
Degerlendirme ::> Gorisme
Avrastirmaci ghnliikleri

O#renci Cizimleri

Yansitma
Coziim Onerileri
Ortaya Cikan Sorunlar Ogrctmen oyvunu tekrar vitklemistir, Ancak
Ogrencilerden bazilar ovun sirasinda bu durum birkag kez daha vasandig icin
karakleri sahne disia ¢ikarmmg ve tekrar ilk beg sahnenin tekrar edilmesi Gegerlik
ovuna dahil edememistir. Komitesince kararlagtirilmigtir.

Sekil 3.8: 1Gecerlik ve Giivenirligi Arttirmak icin Yapilan Calismalar

Sekil 4.1: Birinci Eylem Adiminin Siireci

Birinci eylem adiminda gézlemlerden, goriismelerden, arastirmaci giinliiklerinden
ve Ogrenci ¢izimlerinden elde edilen veriler tiimevarimer bir yaklagimla icerik analizi
yontemiyle analiz edilmistir. Bu analiz sonucunda elde edilen bulgular, eylem adiminin
izleme asamasinda ise kosulmustur. Izleme asamasindan sonra eylem adimmin etkililigi

gecerlik komitesi tarafindan degerlendirilmistir.

4.1.2 Birinci Eylem Adiminin Uygulanmasi ve Izlenmesi

Birinci eylem adimi uygulamanin yapildig: sinifta ger¢eklesmistir. Sinifta dokuz
sira {iclii grup halinde yerlestirilmistir. Ogrenciler geleneksel oturma diizeninde siralara

ikiserli bir sekilde oturmuglardir. Sinif uygulamanin yapilmasi i¢in yeterli diizeyde
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genistir. Kuzey kapisindan girildiginde giris katta olan siif okul bahgesindeki agaglardan
dolay1 aydinlik degildir. Sinifta her ders i¢in ayrilmis panolarda ogrencilerin yaptigi
etkinlikler bulunmaktadir. simifta seref kosesi, Atatiirk kosesi, mevsim tablosu yer
almaktadir. Ayrica sinifin demirbaslar1 arasinda akilli tahta, 6gretmen masast ve

sandalyesi, 6gretmen ve 6grenci dolabi, ¢op kutusu ve saat yer almaktadir.

Birinci eylem adiminin uygulamasina 13 6grenci katilmistir. Uygulama, bir ders
saati (40 dk.) olarak planlanmis ve uygulanmistir. Birinci eylem adiminda 6ncelikle
Ogrencilere mobil cihaz olan tabletler dagitilmistir. Bu asamadan sonra &grencilere
GHEDO uygulamas tamtilmistir. Ogrencilere Ali karakterinin de kendileri gibi ilkokul
birinci sinif dgrencisi oldugu sdylenmistir. Karaktere yardim etmeleri ve bu karaktere
yardim ettiklerinde puan ve y1ldiz kazanacaklar1 agiklanmistir. Daha sonra dgrencilerden
kulakliklarini takmalar1 istenmis ve GHEDO uygulamasinin tabletlerde ¢alismasi kontrol
edilmigstir. Kontrollerden sonra Ogrenciler tablet cihaz araciligiyla GHEDO’yu
oynamislardir. Konu ile ilgili uygulayici ve arastirmacinin birinci eylem adiminin
uygulanmasina iliskin gozlemi su sekildedir: “Tabletlerle birlikte sinifa girilmesinden
itibaren dgrenciler tiim dikkatlerini mobil cihazlara ve ogretmene yoneltmislerdir. Ali
karakterine yardim etmek ister misiniz? sorusuna hep birlikte ‘Evet’ cevabini veren

ogrenciler, Ali’yle tamigmak ve ona yardim etmek istiyorlardi.” (ARGUN2).

Mobil cihaz olan tabletler dagitildiktan sonra uygulayici ve arastirmaci 6gretmen
tarafindan Ogrencilere bu uygulamanin ders notuna herhangi bir etkisi olmayacagi
agiklanmigtir. Ayrica GHEDO’yu oynarken bir sorunla yasadiklarinda 6gretmenden
yardim isteyebilecekleri soylenmistir. Bu hatirlatmalardan sonra hazir olanlarin oyuna
baslamalar1 istenmistir. Birinci eylem adiminda 6grencilerin tabletlerle etkilesimine

iligkin gorsel Sekil 4.2°de verilmistir.
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Sekil 4: Birinci Eylem Adiminda O13’iin Tabletle Etkilesimi

Birinci eylem adimi i¢in toplam bes oyun sahnesi hazirlanmistir. Bu etkinlik bir
ders saati (40dk.) icerisinde uygulanmistir. Dolayisiyla 6grencilerin belirlenen etkinligi
gergeklestirmeleri i¢in yeterli siire verilmistir. Birinci eylem adiminda yer alan
etkinlikleri 02, 03, 08 ve 09 ilk bitiren 6grencilerdir. Bu dgrenciler uygulama sirasinda
herhangi sorun yasamadan tamamlamiglar ancak yedi 6grenci oyun sirasinda bazi
sorunlarla karsilasmislardir. Aragtirmact ve uygulayici tarafindan oyun yeniden
yiiklenmis bdylece sorun ortadan kalkmistir. Birinci eylem adiminin uygulanmasinda

ogrencilerin yasadiklar: sorunlar Tablo 4.1’de sunulmustur.
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Tablo 4.1: Birinci Eylem Adimida Ogrencilerin Yasadiklar1 Sorunlar

) Sorun

Ogrenci Yasanilan Sorunlar
Sahne

01, 04 Sahne 2 Oyun karakteri kapidan ¢ikamamustir.

Oyun karakterinin yonlendirilmesinde sorunlar

05 Tiim Sahneler
yasanmistir.

Asansoriin i¢ine girilmesine ragmen oyun Seviyesi

06, 07 Sahne 1 : Y
ilerlememistir.

Oyun karakteri kontrol edilemedigi i¢in karakter sahne

Ol Sahne 4 disina ¢ikmustir.

Oyun karakteri kontrol edilemedigi i¢in karakter sahne

013 Sdges disina ¢ikmustir.

Tablo 4.1 incelendiginde 6grenciler, GHEDO’yu oynarken oyun karakterinin
hareket ettirmekte zorlanmislar ve bu nedenle karakter sahnenin disina ¢ikmistir. Bu
durumun ogrencilerin  giivenlik kurallarmma uyma becerilerini  6grenmeye iliskin

motivasyonlarint olumsuz yonde etkiledigi diisliniilmiistiir.

Birinci eylem adimina iliskin 6grencilerin 6grenme deneyimlerini belirlemek igin
ogrencilerden birinci eylem adimindaki 6grenme deneyimlerine iliskin ¢izim yapmalari
istenmistir. Bir diger ifadeyle 6grencilerden oyun ile ilgili deneyimlerini gorsellerle ifade
etmeleri istenmistir. Her bir Ogrenci birer A4 kagidina &grenme deneyimlerini
cizmislerdir. Cizim etkinligi 35 dakikada tamamlanmistir. Ogrencilere ¢izimde rahat
olmalari ve ¢izimden herhangi bir ders notu almayacaklari dile getirilmistir. Birinci eylem

adimina iligkin ¢izim anini yansitan gorsel Sekil 4.3’te sunulmustur.
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Sekil 5: Birinci Eylem Adiminda Ogrencilerin Cizim Ani

Ogrencilerin ¢izimlerinden sonra 6grencilerle goriismeler yapilmistir. Ogrenci
cizimleri ve goriismelerden elde edilen veriler, icerik analizi yontemiyle NVivo 12
yaziliminda analiz edilmistir. Analiz dogrultusunda birinci eylem adiminda elde edilen
kodlar temalar altinda toplanmistir. Bulgularin bir biitiin olarak incelenmesi igin birinci
eylem adiminin farkli veri kaynaklarindan (6grenci ¢izimleri ve goriismeler) elde edilen
tema ve kodlar bir baslik altinda toplanmustir. igerik analizinin bulgularina iliskin NVivo

ciktisi Sekil 4.4’°te sunulmustur.

//z ylem M\
Geleneksel Egitime Ogrenllen Dunal Oyuna ligkin
Gore Oyun Tabanh Kazanlmlar ema lar

Asansore kapist Guvenh yollari Islak zeminde Kaldmmsm yolda  Yolda kaldinmda llerteme qubudu Oyun karakteri h screen
Daha kolaydir  Derse ilgiyi arttinr Eglencelldlr agikken girmeliyiz.  tercih etmeliyiz.  dikkatli yirimeliyiz. yolun solundan yurimeliyiz. (Gms Cumlesi)
yurimeliyiz.

Sekil 6: Birinci Eylem Adiminda Elde Edilen Tema ve Kodlar
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Sekil 4.4’e gore Ogrenci ¢izimleri ve Ogrencilerle yapilan goriismeler; ilgili
olduklar1 kodlarla bir araya getirilmis ve kodlarin siniflandirilmasiyla temalar
(kategoriler) olusturulmustur (Merriam, 2018). Birinci eylem adimi siirecine iliskin
bulgular, NVivo ¢iktistyla bir biitiin olarak sunulmustur. Ancak NVivo ¢iktisinda sadece
temalar ve kodlar yer almakta ancak siklik ve yiizdelik dilimlere rastlanmamaktadir.
Siklik ve ylizdelik dilime ait sayisal verilerle birlikte silirecin daha iyi anlagilmasi
amaclanmaktadir. Bu nedenle olusturulan temalara iliskin siklik ve yiizdelik dagilimi

Tablo 4.2’de verilmistir.

Tablo 4.2: Birinci Eylem Adiminda Yer Alan Tema ve Kodlarin Frekans ve Yiizdeleri

Temalar Kodlar f %
Daha kolaydir. 10 7,14
Geleneksel Egitime Gore  Derse ilgiyi arttirir. 12 8,57
Oyun Tabanli Ogrenme  Eglencelidir. 18 12,85
Toplam 40 28,5
[lerleme cubugu 3 2,14
Oyun karakteri 11 7,85
Dijital Oyuna iliskin Puan 9 6,42
Temalar Giris sahnesi (Splash screen) 1 0,71
Yildiz 7 5
Toplam 31 22,1
Asansore kapist agikken girmeliyiz 4 2,85
Islak zeminde dikkatli yiiriimeliyiz. 5 3,57
Ogrenilen Giivenlik Yolda kaldirimda yiirtimeliyiz. 27 19,28
Kaldirimsiz yolda yolun solundan 6 4,28
Kurallar T
yiirtimeliyiz.
Giivenli yollar1 tercih etmeliyiz. 27 19,28
Toplam 69 49,2
Toplam 140 100

Tablo 4.2°ye gore birinci eylem adimina iliskin elde edilen kodlardan; geleneksel
egitime gore oyun tabanli 6grenme, dijital oyuna iligkin temalar ve 6grenilen giivenlik
kurallar1 olmak iizere ii¢ tema olusturulmustur. Elde edilen kodlarin %22,1°1 (f=31) dijital
oyuna iliskin temalar1 olusturmaktadir. Ogrenci cizimlerinde ve goriismelerde dijital
oyuna ait ilerleme ¢ubugu (f=3 %2,1), oyun karakteri (f=11 %7,8), puan (f=9 %6,4), giris
sahnesi (splash screen) (f=1 %0,7) ve yildiz (f=7 %5) 0zellikleri belirtilmistir.

Gorlismelerde 6grencilere oyuna iliskin hatirladiklar1 dijital oyun temalar1 soruldugunda
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bir 6grenci goriislerini su sekilde ifade etmistir: “Ali’ye yardim ettik, yildiz ve puan
kazandik.” (GOR1-O13). Birinci eylem adimu dijital oyuna iliskin temayla ilgili O9

deneyimi Sekil 4.5’te verilmistir.

otCugn log T1Ldz [E]5evive

Sekil 7: Birinci Eylem Adiminda Dijital Oyuna Miskin Temalara Iliskin Ogrenci Cizimi
(CIZ1-09)

Birinci eylem adimu siirecinde 6grencilerin dijital oyuna iligkin oldukg¢a dikkatli
olduklarmi sdyleyen uygulayict 6gretmenin gozlemleri sdyledir. “Ogrenciler yildizlar:
kazanmak igin olduk¢a dikkatliydiler.” (ARGUN2). Dolayisiyla ogrencileri belirli
davramiglar1 yoneltmek igin yol gosterici nitelikte yildizlarin kullanilmasit 6nemli
olabilmektedir. GHEDO’ya iliskin 6grencilerin dikkatini ¢eken bir diger bilesen ise
oyunda kullanilan Ali karakteridir. Uygulamadan sonra oyun ile ilgili yapilan ¢izimlerde
bir o6grencinin ¢izdigi oyun karakteriyle, GHEDO’daki karakterin benzerligi de
ogrencilerin ne kadar dikkatli oldugunu gostermektedir. Cizilen oyun karakteri ve

GHEDO’daki oyun karakteri Sekil 4.6’da sunulmustur.

CRAR [

al

Sekil 8: Ogrenci Ciziminde ve GHEDO’daki Oyun Karakteri (CIZ1-013)
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Birinci eylem adimina iliskin elde edilen verilerde dijital oyunun geleneksel
egitime gore listlin yonlerine vurgu yapilmistir. Elde edilen kodlarin %28,5°1 (f=40) bu
istlinliigli yansitan deneyimlerdir. Dijital oyunlarin geleneksel egitime goére kolay (f=10
%7,1), ilgiyi arttirmas1 (f=1 %8,5) ve eglenceli (f=18 %12,8) olmasi agisindan iistiin
oldugu belirtilmistir. Dijital oyunun geleneksel egitime gore daha kolay oldugunu ifade
eden bir 6grencinin goriisii su sekildedir: “Tabletle oyun oynarken ¢ok renkli ve daha
degisik kalemler var. Onlarla daha kolay 6greniyoruz. Hem de yazi yazmadigimiz i¢in
ellerimiz yorulmuyor.” (GOR1-O7). GHEDO’nun geleneksel egitime gére daha kolay
oldugunu sdyleyen bir bagka 6grenci ise diisiincelerini su sekilde ifade etmistir: “Tablette
daha kolay ogreniyoruz ve daha eglenceli. Bazi dersleri 6grenemeyen arkadaslarimiz bu
sekilde ogreniyor.” (GOR1-09). Ogrenci goriismelerinden hareketle oyun tabanli

O0grenmenin geleneksel egitime gore daha kolay oldugu sdylenebilir.

GHEDO’yu oynadiktan sonra dijital oyunun geleneksel egitime gore daha
eglenceli oldugunu belirten bir 6grenci oyunun eglenceli oldugunu su sekilde dile
getirmistir: “Tablette daha kolay ogreniyoruz, arkadaglarimla birlikte oynadigim i¢in
daha eglenceli.” (GOR1-012). Geleneksel egitime gore daha eglenceli oldugunu belirten
bir 6grencinin goriisli ise soyledir: “Tablette oynamak ¢ok eglenceli hem de dersimizi
ogreniyoruz.” (GOR1-013). Ogrenci goriisleri incelendiginde GHEDO nun geleneksel

egitime gore daha eglenceli bir deneyim sundugu sdylenebilir.

Birinci eylem adimindaki veriler dogrultusunda ogrencilerin 6grenmeleri de
kontrol edilmistir. Ogrenilen kazanimlara ait temanim toplam kodlarmn %49,2’sini (f=69)
olusturmaktadir. Bir diger ifadeyle birinci eylem adimina iliskin 6grenci deneyimlerinin

yaklasik olarak yarisi, birinci eylem adiminda ulasilmak istenen kazanimla ilgilidir.

GHEDO’nun birinci sahnesi olan “Kapist agik olan ve kabini gordiigiimiiz
asansoOre binmeliyiz.” kazanimiyla ilgili dort 6grenci deneyimlerini aktarmis ve veriler
icindeki dagilimi %2,8’dir. Konu ile ilgili bir 6grenci diislincelerini su sekilde ifade
etmistir:  “Kapisi acitk olan asansére binmeliyiz.” (GOR1-013). Ogrencilerin

GHEDO’nun birinci sahnesine ait bir gorseli Sekil 4.7°de sunulmustur.
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Sekil 9: “Kapisi agik olan ve kabinini gordiigiimiiz asansore binmeliyiz.” Kazanimina
Iliskin O5’in GHEDO ile Etkilesimi

GHEDO’nun ikinci sahnesi olan “Islak zeminde dikkatli yiirimeliyiz.”
kazanimiyla ilgili bes Ogrenci deneyimlerini aktarmis ve veriler i¢indeki dagilimi
%3,5’tir. Konu ile ilgili bir 6grenci diisiincelerini su sekilde ifade etmistir: “Islak zeminde
dikkatli yiiriimeliyiz.” (GOR1-010). Ayrica dgrenciler 1slak zemin tabelasmi ‘Dikkat’
tabelasina benzetmislerdir. Islak zeminde dikkat edilmesi gerektigini belirten bir

Ogrencinin ¢izimi Sekil 4.8’de gosterilmistir.
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Sekil 10: Islak Zeminde Dikkat Edilmesi Gerektigini Belirten Ogrenci Cizimi (CiZ1-
013)

Ogrenciler kaldirtmli yol ve kaldirtmsiz yollarda hangi yonden gidilmesi
gerektigini goriismelerde ifade etmislerdir. “Kaldirirmdan yiirlimeliyiz.” kazanimiyla
ilgili Ogrencilerin ¢izimlerinin ve gortslerinin veriler igindeki dagilimi %19,2°dir.
Ogrencilerin bu kazanim ile olduk¢a deneyim sahibi olduklar1 goriilmektedir. Konu ile
ilgili bir 6grencinin goriisi su sekildedir: “Yola c¢iktigimizda hemen kaldirimda
yiiriimeliyiz.”  (GOR1-04). “Kaldirrmsiz yolda yolun solundan yiiriimeliyiz”
kazaniminin oldugu sahnede “Yol ¢alismasi1 yapildig: i¢in yolda kaldirim yok. Kaldirim
olmadiginda yolun solundan gitmeliyiz” agiklamasina yer verilmis ve yol ¢aligmasi yapan
1$ makinelerinin sesi gelmistir. Bu durum 6grencilerin oldukca dikkatlerini ¢ekmistir.
Konu ile ilgili bir 6grenci diisiincelerini su sekilde ifade etmistir: “Kaldwrimsiz yolda
dikkatli yiiriimeliyiz, soldan gitmeliyiz.” (GOR1-03) Ogrenciler ¢izimlerinde yolu seritli
yol, yol ¢aligsmasi ve yildizli yol olarak ayirmislardir. Yaptig1 yollar1 bu sekilde ayiran

O6’nin ¢izimi Sekil 4.9°da sunulmustur:
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Sekil 11: Yolu Kaldirimh, Kaldirimsiz ve Seritli Yol Olarak Ayiran Ogrenci Cizimi
(CIZ1-06)

GHEDO’nun besinci sahnesinde oyun karakterinin {ist gegitten gegmesine yardim
eden 6grencilere diger giivenli yollar da agiklanmistir. Goriismelerde 6grencilere giivenli
yollar nelerdir diye soruldugunda bir 6grenci diisiincelerini su sekilde ifade etmistir:
“Kaldirimlar giivenlidir, bir de yaya ge¢idi, iist ge¢it. Trafik isiklarimin oldugu yerler de
giivenlidir.” (GOR1- O2). Bir baska o6grencinin ise konu ile ilgili diisiinceleri su
sekildedir: “Yaya gecidi, alt gecit bir de iist gecitler giivenlidir.” (GOR1-O1).
Ogrencilerin GHEDO’da giivenli yollar1 tercih etmelerine iliskin sahne ve dgrencilerin

etkilesimi Sekil 4.10°da sunulmustur.
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Sekil 12: Ogrencilerin Giivenli Yollar1 Tercih Etmelerine Yonelik Etkilesimleri

Geleneksel egitimle mi yoksa oyun tabanli Ogretimle mi daha kolay
Ogrenebilecegi soruldugunda ogrenciler oyun tabanli ogretimle (f=8) daha kolay
Ogrenebileceklerini ifade etmislerdir. Bunun yani sira ikisi de (f=3) olmali diyen ve
geleneksel Ogretimle (f=1) 6grenmeliyiz diyen o6grenciler de vardir. Oyun tabanli
ogretimle daha iyi 6grenebilecegini sdyleyen O13’iin gériisleri su sekildedir: “Tablette
oyun oynarken ¢ok egleniyoruz ve parmaklarimiz da gii¢leniyor. Bir de tablette daha hizli
ilerliyoruz.” (GOR1-013). Konu ile ilgili bir baska &grencinin goriisii su sekildedir:
“Tabletle oyun oynarken daha iyi anliyoruz.” (GOR1-O1). Ogrencilerin goriislerine gore
tabletle oyun oynamanin algilanan 6grenmeye olumlu bir katkisinin oldugu goriilmiistiir.
Birinci eylem adimindan elde edilen bulgular gegerlik komitesi tarafindan degerlendirilip

yansitilmis ve yeniden diizenlenmistir.

4.1.3 Birinci Eylem Planim1 Degerlendirme, Yansitma ve Yeniden Diizenleme

Birinci eylemin degerlendirme, yansitma ve yeniden diizenleme basamaklarinda

gecerlik komitesince kamera kayitlari, gozlem notlari, goriisme dokiimanlar1 ve 6grenci
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cizimleri incelenmistir. Uygulamaya katilan 12 06grenci tek basina oyunu
tamamlamislardir. Ancak daha once hig tablet, bilgisayar ve dokunmatik telefonla bir
etkilesimi bulunmayan O5’in oyunu bitirmesine uygulayici 6gretmen yardim etmistir. O35
Ogretmen destegiyle oyunu 18 dakikada tamamlamistir. Mobil cihazlarla ilgili deneyimi

diisiik olan 6grencilere, 6gretmen tarafindan destek sunulmasinin ihtiyaci goriilmiistiir.

Uygulama oncesi denemelerde karakterin hareket ettirilmesinde bir sorun
yasanmamistir. Oyunun heyecan1 ve 6grencilerin tablet oyunlarina ¢ok hakim olamamasi
nedeniyle uygulama sirasinda karakterin sahne disina ¢ikarilmasiyla ilgili sorun
yasanmustir. Sorun yasayan 6grencilere oyun yeniden yiiklenip verilmis ve sorun ortadan
kalkmigtir. Gegerlik komitesi tarafindan uygulama sirasinda yasanan ongdriilemeyen
sorunlar iizerinde ¢6ziim yollar1 bulunmaya calisilmigtir. Boyle bir sorunla her zaman

kargilasmamak adina oyundaki teknik eksikligin onarilmasi kararlagtirilmigtr.

Uygulamanin yapildig1 ilge kiigiik oldugu igin ilgede iist gegit yoktur. Ogrencilerin
yasadig1 mahallede genellikle tek katli, miistakil evler yer aldig1 i¢in asansor ile ilgili de
her giin deneyim kazanmamaktadirlar. {lgede 1slak (kaygan) zemin tabelalariyla ok sik
karsilasabilecekleri yerler de bulunmamaktadir. Ogrenciler gergek hayatta yasayamadigi

deneyimleri GHEDO ile yagamislardir.

Ali karakterinin tanmitimin1 6gretmen uygulama baslamadan 6nce yapmaktadir.
Karakter tanitimimin da oyuna dahil olmasi ve yeniden seslendirilerek oyunun
glincellestirilmesi karari gegerlik komitesi tarafindan alinmistir. Bu bilgiler dahilinde
GHEDO’nun ilk bes sahnesinin oynandigi birinci eylem adiminda yasanan teknik
aksakliklar ilerde de yasanabilecegi icin ilk bes sahnenin giincellenerek 27 Mayis 2019

Pazartesi giinii tekrar edilmesine karar verilmistir.

4.2 Tkinci Eylem Adim Siirecine Iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci eylem adimi, “Evden Cikis ve Okul Yolu” baghgiyla
giincellenerek hazirlanmustir. Ikinci eylem adimi, oyunun tanitildigi giris sahnesi,
asansore giivenli binme, 1slak zeminde dikkatli yiirtime, kaldirimdan yiiriime, kaldirimsiz

yolda yolun solundan yiirime ve giivenli yollar1 bilme olmak iizere bes sahneden
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olugsmaktadir. Karakterin sahne disina ¢ikma sorunu Godot yaziliminda ilgili sahnelerin
kenarlarina CollisionShape2D eklenerek diizeltilmistir. Boylelikle 6grenciler sahne
igerisinde belirlenen alanda karakteri hareket ettirebilmislerdir. Ayrica oyun karakterinin
tanitim1 da GHEDO’nun girisine eklenmistir. Ikinci eylem adimi1 27 May1s 2019 Pazartesi
giinii uygulamanin yapildig1 smif ortaminda gerceklestirilmistir. Ikinci eylem adiminda

ise kosulan adimlar Sekil 4.11°de gosterilmistir.

Ikinci Eylem Adimi
‘Evden Ctkig ve Okul Yolu’

ikinci Eylem Adiminin
Uygulanmasi

. Gizlem
Degerlendirme Izleme |:> Gorisme
Arastirmaci giinliikleri

Ogrenci Cizimleri

Coziim Onerileri
Oyun yeniden yiiklenerek problem ortadan
kalkmistir.

Ortaya Cikan Sorunlar
Oyundan ¢ikis yapildigi i¢in oyun

ilerlememistir. :>

Sekil 13: ikinci Eylem Adiminin Siireci

Ikinci eylem adiminda gdzlem, goriisme, arastirmaci giinliikleri ve 6grenci
cizimlerinden elde edilen veriler, i¢erik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Bu analizden
elde edilen bulgular eylem adimlarmin izleme asamasinda ise kosulmustur. izleme

asamasindan sonra eylem adimiin etkililigi degerlendirilmistir.

4.2.1 1ikinci Eylem Adimimn Uygulanmasi ve izlenmesi
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Ikinci eylem adimi uygulamasma O8 sehir disinda oldugu icin katilamamus,
GHEDO uygulamasina toplamda 12 6grenci katilmistir. Uygulama, bir ders saati (40 dk.)
olarak planlanmistir ve 27 Mayis 2019 Pazartesi giinii uygulanmustir. ikinci eylem
adiminda Oncelikle 6grencilere mobil cihaz olan tabletler dagitilmistir. Daha 6nce
Ogretmenin oyunun baglamadan anlattigt Ali karakterinin tanitimina iliskin
seslendirmeyle giincellenen GHEDO’da giris sahnesine eklenmistir. Ogretmen giris
sahnesini dikkatli dinlemeleri gerektigini Ogrencilere hatirlatmistir. Sonrasinda
ogrencilerden kulakliklarin1 takmalari istenmis GHEDO uygulamasiin tabletlerde
calismas1 kontrol edilmistir. Kontrollerden sonra Ogrenciler tablet cihaz araciligiyla

GHEDO’yu oynamiglardir. Kulakliklarin kontrolii Sekil 4.12°de verilmistir.

Sekil 14: ikinci Eylem Adiminda Ogrencilerin Kulaklar1 Kontrol Etmesi

Ikinci eylem adim giris sahnesi hari¢ bes sahneden olusmaktadir. Giris sahnesinin
giincellenmesine dair dgretmen gozlemi su sekildedir: “Ogrenciler giris sahnesinde
ogretmenlerinin sesini hemen fark edip mutlu olmuslardir. Oyunun kendileri igin
hazirlandigini anlayip kendilerini ozel hissetmislerdir.” (ARGUN2). Konu ile ilgili bir
Ogrenci goriisli su bigimdedir: “Oyunda ilk once sizin sesinizi duyunca ¢ok mutlu oldum.

Sizin sesiniz oldugunu hemen anladim. Bizim igin oyun hazirladiginiz igin tesekkiir
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ederim.” (GOR2-09). Ogrencilere yonelik yapilan seslendirme sayesinde dgrenciler
oyuna aidiyet duygusu hissetmisler ve kendilerini bu uygulama sayesinde o0zel
hissetmislerdir. O halde GHEDO 6grencilere yonelik hazirlandigi igin 6grencilerin

kendilerini daha degerli hissettikleri sdylenebilir.

Birinci eylem adimindaki teknik aksakligin giderilmesiyle ii¢ 6grenci disindaki
ogrenciler herhangi bir sorunla karsilasmamislardir. Uygulama sirasinda sorun yasayan

i¢c 6grencinin karsilastigi sorunlar ve bu sorunlarin ¢6ziimii Tablo 4.3’te gosterilmistir.

Tablo 4.3: Ikinci Eylem Adiminda Karsilagilan Sorunlar ve Coziimler

Ogrenci Problemin Nedeni Problemin Céziimii
5 Oyun karakterini hareket Ogretmenin destegiyle oyun
ettirmekte zorlanmaktadir. tamamlanmustir.
P Oyundan ¢ikis yapildigi i¢in Oyun yeniden yiiklenerek problem
010-011 ) o
oyun ilerlememistir. ortadan kalkmistir.

Ikinci eylem adimmin uygulama siirecinde karsilasilan sorunlar arastirmaci ve
uygulayict O6gretmen tarafindan aninda giderilmis ve sorun tekrar etmemistir.
Uygulamada karsilagilan sorunlara dair uygulayici 6gretmenin gériisii su sekildedir: “Usg
ogrenci disinda hi¢ kimse sorun yasamamustir. Birinci eylem adiminda yasanan teknik
aksakligin giderilmesiyle ogrenciler dikkatleri dagilmadan oyunu tamamlamislardir. Iki
ogrenci oyunda ¢ikis butonuna dokundugu i¢in oyunlart kapanmistir. O ogrencilere oyun

’

yeniden yiiklenip verilmistir.” (ARGUN3). Uygulama sonrasi karsilasilan sorunlarla
ilgili bir 6grencinin goriisi su sekildedir: “Oyundan ¢iktigim icin oyun bozuldu. Ama siz
yeniden oyunu baslatinca oyunu bitirdim.” (GOR2-010). GHEDO’yu oynarken ¢ikis
yapildiginda oyunun yeniden yiiklenmesi gerekmektedir. Bu sebeple sorun yasayan

Ogrenciler icin uygulayict 6gretmen aninda miidahale etmis ve sorun ortadan kalkmuistir.

Ogrencilerden uygulama sonras1 oyun ile ilgili yasadiklar1 deneyimlerine iliskin
cizim yapmalar1 istenmistir. Cizim etkinligi 36 dakika siirmiistiir. Uygulayict ve
aragtirmact ¢izimler sirasinda Ogrencilerin resimlerinde ne yaptiklari ve yapmak
istediklerine iliskin sorular sormus ve bunlar video kamera ile kayit altina alinmustir.

Cizim anina iliskin bir gorsel Sekil 4.13°te sunulmustur.
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Sekil 15: Ogrencilerden O1’in Ikinci Eylem Adimindaki Cizim Am (Ciz2-01)

Ogrenci cizimleri ve goriismeleri sonucu elde edilen NVivo ¢iktisi incelendiginde
kodlarin 6grenilen kazanim, dijital oyun ve geleneksel egitime gore oyun tabanli 6grenme
olmak iizere ii¢ temada siniflandig1 gériilmektedir. Ikinci eylem adimindan elde edilen
veriler kodlar ve temalar bir biitiin olarak incelenmistir. Ikinci eylem adimi siirecine

iliskin NVivo ciktis1 Sekil 4.14’te sunulmustur.
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Dm 1 Oyunaliskin Geleneks | Egitime Ogren len
Gére Oyun Tabanh Kazanimlar
\\\ og e"me / \
ilerleme qubugu screen Asansére kapisi Isl k zeminde Guvenl Yollan Kald dnmsz yolda  Yolda kakdnmds
(G s Curnlos) Dal h Kolaydir Detsellgyl it Eglenceld ackkon gimeliz.  dikkath yorimelyiz.  terch emelyz. yiirimeliyiz.
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Sekil 16: Ikinci Eylem Adiminda Elde Edilen Tema ve Kodlar

Sekil 4.14’te 6grenci ¢izimi ve goriismelerden elde edilen verilerin kodlar: ve
kodlardan olusturulan temalar NVivo ¢iktisiyla bir biitiin olarak sunulmustur. Ancak
Nvivo c¢iktis1 incelendiginde; ikinci eylem adimina iliskin kodlarin ve temalarin

tekrarlanma sikliginin ve yiizdelerin yer almadigi goriilmektedir. Igerik analiziyle elde

68



edilen verilerin daha iyi anlagilmasi igin kodlarin ve temalarin siklik ve yiizdelikleri Tablo

4.4’te sunulmustur.

Tablo 74: ikinci Eylem Ediminda Elde Edilen Kodlarin- Temalarin Siklik ve Yiizdelik
Dagilimlari

Temalar Kodlar F %
Daha kolaydir. 20 10,15
Geleneksel Egitime Gore  Derse ilgiyi arttirir. 14 7,10
Oyun Tabanli Ogrenme Eglencelidir. 15 7,61
Toplam 49 24,8
Ilerleme cubugu 3 1,52
Oyun karakteri 10 5,07
Dijital Oyuna iliskin Puan 8 4,06
Temalar Splash screen (Giris sahnesi) 3 1,52
Yildiz 13 6,59
Toplam 37 18,7
Asansore kapist agikken girmeliyiz 19 9,64
Islak zeminde dikkatli ytirlimeliyiz. 16 8,12
Ogrenilen Giivenlik Yolda kaldirimda yiiriimeliyiz. 35 17,76
Kaldirimsiz  yolda yolun solundan 16 8,12
Kurallart AT e
yiirtimeliyiz.
Giivenli yollari tercih etmeliyiz. 39 19,79
Toplam 125 634
Toplam 197 100

Tablo 4.4 incelendiginde dgrencilerin oyun ile ilgili deneyimlerini daha ¢ok dile
getirdikleri goriilmektedir. Ogrenciler birinci eylem adiminda deneyimlerini 140 kez
aktarirken, ikinci eylem adiminda 197 kez aktarmuslardir. Ogrencilerin deneyimlerini
aktarmalar1 %40,71 artmistir. Buradan 6grencilerin ikinci eylem adiminda GHEDO ile

ilgili deneyimlerinin genel olarak arttig1 goriillmektedir.

Ogrenilen kazamimlar temasi incelendiginde birinci eylem adimina yénelik 69
deneyim aktarilirken ikinci eylem adiminda 125 deneyim aktarilmistir. Bu durum
ogrencilerin GHEDO’yu sadece bir oyun olarak gérmedigini, 6grencilerin oyun ile ilgili

ulagilmasi istenen kazanimlar1 6grendiklerini gostermektedir.

Asansore kapist agikken girmeliyiz kazanimi birinci eylem adiminda %2,8 iken

ikinci eylem adiminda %9,6 olmustur. Konu ile ilgili uygulayici ve arastirmaci
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Ogretmenin goriisli su yondedir: “Birinci eylem adiminda ogrenciler genelde yildiz ve
oyundan aldiklar: puanlara odaklanmiglardir. Ancak bu uygulamada daha ¢ok verilen
gorevieri yerine getirmeye odaklanmislardir.” (ARGUN3). Bu durumla ilgili
ogrencilerin GHEDO ile etkilesimleri arttikga oyunun igerigine odaklanmalarinin arttig
sdylenebilir. Ogrencilerin ikinci eylem adimimda GHEDO ile etkilesimleri Sekil 4.15’te

verilmistir.

Sekil 4.15: GHEDO Oynarken Puan Kazanan Bir Ogrenci (O4)

Uygulamanin ilk sahnesi olan ‘Kapisi agik olan ve kabinini gordiigiiniiz asansore
binmelisiniz.” gérevinin verildigi asansor sahnesi birinci eylem adiminda dort kez (%2,8)
belirtilirken ikinci eylem adiminda 19 kez (%9,6) belirtilmistir. Goriigme sirasinda
asansor sahnesi ile ilgili bir 6grencinin gorisii su sekildedir: “Yildizlar: toplayarak kapist
acik olana binmeliyiz.” (GOR2-06). Asansdr sahnesi ile ilgili deneyimlerini aktaran

Ogrencilerden birinin ¢izimi Sekil 4.16’da verilmistir.
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Sekil 17: Asansor Sahnesini Iliskin Ogrenci Cizimi (CiZ2-04)

GHEDO’nun ikinci sahnesi olan ‘Islak zeminde dikkatli yiirtimeliyiz.” kodu
incelendiginde birinci eylem adiminda bes kez (%3,5) tekrarlanmigken ikinci eylem
adiminda 16 kez (%8,1) tekrar edilmistir. Gorlisme sirasinda islak zemin tabelasi
gordiiglimiizde ne yapmaliyiz sorusuna 6grencinin goriisii su sekildedir: “Islak zeminde
dikkatli yiiriimeliyiz.” (GOR2-04). Konu ile ilgili bir baska 6grenci de ayn1 soruya iliskin
goriisiinii su sekilde ifade etmistir: “Kaygan zeminden kosmadan gecmeliyiz.” (GOR2-
013). Islak zemin ile ilgili O13’iin ¢izimi Sekil 4.17°de verilmistir.

Sekil 18: Ikinci Eylem Adiminda Islak Zemine Iliskin Ogrenci Cizimi (CiZ2-O13)
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Ikinci eylem adimina iliskin deneyimlerini ¢izimle ifade eden O13, ciziminde
1slak zemin tabelasini belirtmistir. Cizimin sag tarafinda olan mavi yeri 1slak zeminin
oldugu yer olarak belitmis ve oradan gegerken dikkatli olunmasini ifade etmistir. “Islak
zeminden gecerken dikkatli yiiriimeliyiz.” koduna iliskin ¢izimde O13 GHEDO’nun
ikinci sahnesine ¢ok benzer bir gorsel ortaya koymustur. Bu c¢izimden hareketle
Ogrencilerin ikinci eylem adiminda GHEDO ile ilgili sahneleri daha detayli hatirladiklar1

sOylenebilir.

“Yolda kaldirimdan yiiriimeliyiz.” kodu birinci eylem adimi 6grenci ¢izim ve
goriisme deneyimleri sonucu 27 kez (%19,2) aktarilmis iken ikinci eylem adiminda 35
kez (%17,7) aktarilmistir. Ogrencilerin ikinci eylem adiminda deneyimlerini ifade etme
sayilar1 artmasina ragmen yiizdelik dagiliminin azaldig1 goriilmektedir. Bu durum ikinci
eylem adiminda verilerin tekrarlanma sikliginin artmasindan kaynaklanmaktadir. Yolda
kaldirimda yiirtimekle ilgili bir 6grenciye “Yolda nasil yiirtimeliyiz?” sorusu sorulmus ve
ogrenciden su sekilde yamit alinmstir: “Yolda kaldirimdan yiiriimeliyiz.” (GOR2-05).
Konu ile ilgili bir bagka 6grenci de diisiincelerini su sekilde ifade etmistir: “Disart
cikigimizda  kaldirimdan  yiiriimeliyiz.” (GOR2-O11). Ikinci eylem adiminda
ogrencilerin yolda kaldirimdan yiirlinmesi gerekliligine iliskin deneyimlerini ifade
ettikleri gortilmiistiir. GHEDO’nun bu sahnesini oynayan 6grenci gorseli Sekil 4.18°de

verilmistir:
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Sekil 19: GHEDO'nun "Kaldrimdan yﬁrﬁmel.i'yiz.” Sahnesini Deneyimleyen Ogrenci
Gorseli (07)

‘Kaldirimsiz yolda yolun solundan yiirtimeliyiz.” kodu incelendiginde koda iliskin
deneyimler birinci eylem adiminda alti kez (%4,2) tekrarlanmis iken ikinci eylem
adiminda 16 kez (%8,1) tekrarlanmistir. Kazanim ile ilgili deneyimlerin ikinci eylem
adiminda %92,8 arttig1 goriilmektedir. Konu ile ilgili bir 6grenci gorlisii su sekildedir:
“Yol ¢alismast varsa (kaldirim yoksa) yolun solundan gitmeliyiz.” (GOR2-02). Konu ile
ilgili birinci eylem adiminda ¢izimi verilen O6’nin ikinci eylem adimindaki ¢izimi Sekil

4.19°da verilmistir.
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Sekil 20: ikinqj ve Birinci Eylem Adiminda Ust Gegidi Anlatan Ogrencilerden O6’nin
Cizimi (C1Z2-06)

Cizimler karsilastirldiginda O6’nin birinci eylem adimina iliskin ¢iziminde
seritli, yildizli ve kaldirimsiz yol; trafik 1siklari, asansor, araba ve oyun karakteri ¢izdigi
goriilmektedir. Ikinci eylem adiminda ise ¢izimini detaylandirdig: yol calismasi yapan
is¢iler, iist gegcit, seritli yol, 1slak zemin ve yiiksek bir bina (asansor sahnesiyle ilgili)
yapmustir. Ayrica oyun bilesenlerinden puani, yildizi, ilerleme ¢ubugunu ve oyun
karakterini ¢izmistir. Cizimlere goére ikinci eylem adiminda O6’min  ¢izimini

detaylandirdigini séylemek miimkiindiir.

“Giivenli yollar1 bilir.” kodu incelendiginde kazanima ait deneyimler birinci
eylem adiminda alt1 kez (%19,2) aktarilmis iken ikinci eylem adiminda 39 kez (%19,7)
aktarilmistir. Kazanim ile ilgili deneyimlerin tekrarlanma sikliginin ve yiizdelik diliminin
ikinci eylem adiminda arttig1 goriilmektedir. Konu ile ilgili bir 6grencinin “Giivenli
yollar1 sayar misin?” diye bir soru soruldugunda Ogrenci su yanitt vermistir:
“Kaldirimdan yiiriimeliyiz. Yaya gecidi, alt ve iist gecit giivenlidir.” (GOR2-03). Bir
baska 6grenci kazanim ile ilgili diisiincelerini su sekilde ifade etmistir: “Yaya gec¢idi,
trafik 1siklarimn oldugu yerler, alt ve iist gecit giivenli yollardir.” (GOR2-02). Bu

konuda dgrencilerden 09 un ¢izimi Sekil 4.20°de verilmistir.
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Sekil 21: Giivenli Yollara Iliskin Ogrencilerden O9'un Cizimi (CiZ2-09)

Birinci eylem adiminda dijital oyuna iligskin temalarin (f=31, %22) ilerleme
cubugu (=3, %2,1), oyun karakteri (f=11, %7,8), puan (=9, %6,4), giris sahnesi (=1,
%0,7), yildiz (=7, %5) iken ikinci eylem adiminda dijital oyuna iligkin temalarin (f=37,
%18,5); ilerleme ¢ubugu (f=3, %1,5), oyun karakteri (f=10, %5), puan (f=8, %4), giris
sahnesi (f=3, %1,5), yildiz (f=13, %6,5) oldugu goriilmektedir. Dijital oyuna iliskin
temalarin tekrarlanma siklig1 artmis ancak yiizdelik dagilimi azalmigtir. Ogrenci gizimleri
ve goriismelerden elde edilen verilere gore dgrencilerin mobil destekli dijital oyuna
iliskin temalardan, 6grenilen kazamimlara yogunlastig1 sdylenebilir O3’iin dijital oyuna

iligkin temalara ait ¢izimi Sekil 4.21°de sunulmustur.
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Sekil 22: ikinci Eylem Adiminda GHEDO’ya iliskin O3’iin Cizimi (Ciz2-03)

Geleneksel egitime gore mobil destekli dijital oyuna iliskin 6grenci gizimlerinden
ve goriismelerden elde edilen verilere gore birinci eylem adimimda GHEDO’nun
geleneksel egitime gore daha kolay oldugu 10 kez (%7,1) tekrar edilmisken ikinci eylem
adiminda 20 kez (%10,1) tekrar edilmistir. GHEDO’nun geleneksel egitime gore daha
kolay oldugunu belirten 6grenci goriisti su sekildedir: “Oyun ¢ok kolay ve eglenceliydi.
Bir problem yasamadim.” (012-GOR2). Konu ile ilgili bir baska 6grenci de goriisiinii su
sekilde ifade etmistir: “Onceki oyunda Ali oyundan ¢iktigu icin zorlanmistim. Simdi oyun
cok kolaydi ve eglenceliydi.” (GOR2-O13). Uygulama aninda Ali’ye yardim edip puan
toplayan ve bir sorunla karsilasmayan Ogrenciye iliskin bir gorsel Sekil 4.22°de

sunulmustur:
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Sekil 23: GHEDO Oynarken Bir Sorun Yasamayan Ogrenci Gorseli (012)

Ogrenci ¢izimlerinden ve goriismelerden elde edilen verilere gére GHEDO
ogrencilerin derse ilgilerini arttirmaktadir. Konu ile ilgili bir 6grencinin goriisii su
sekildedir: “Oyun ¢ok giizel ve bize bir seyler ogretiyor. Bir sonraki ders igin
heyecanlaniyorum.” (GOR2-09). lkinci eylem adimi uygulamasinda 6grenciler
GHEDO’yu hem eglenceli hem de 6gretici bulmuslardir. Bu nedenle 6grencilerin mobil
destekli dijital oyunlar1 sadece eglence amach degil ders materyali olarak kullandiklar

da sdylenebilir.

4.2.2 ikinci Eylem Planim Degerlendirme ve Yansitma

Ikinci eylem adimmin degerlendirme ve yansitma gegerlik komitesi tarafindan
kamera kayitlar1 incelenmis, gézlem notlari, goriisme dokiimanlar1 ve d6grenci ¢izimleri
incelenmistir. Uygulamaya katilan 13 0Ogrencinin tamami oyunu tek basina
tamamlamiglardir. Birinci eylem adiminda Ogretmenin yoOnlendirmesiyle karakteri
hareket ettiren O5’¢ bu eylem adiminda daha az destek verilmistir. Birinci eylem

adiminda GHEDO’yu 6gretmen destegiyle bitiren O5’e bu uygulamada dgretmen daha
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az yardim etmistir. GHEDO’ nun tekrar oynanmas1 mobil cihazlarla ilgili deneyim sahibi

olmayan 6grencilere de deneyim kazandirmaktadir.

Ikinci eylem adiminda oyun karakterinin sahne digina ¢ikmasi ve karakterin tekrar
oyuna dahil edilememesi ve asansor sahnesinde asansore girilmesine ragmen seviyenin
ilerlememesi problemler yapilan diizenlemelerle ortadan kaldirilmistir. Uygulamada iki
O0grenci oyundan ¢ikis yaptigi i¢in problem yasanmis ancak arastirmaci ve uygulayici
Ogretmen tarafindan oyun yeniden yiliklenmistir. Oyun yeniden yiiklendikten sonra

Ogrenciler bagartyla tamamlamislardir.

Ik bes sahnenin yer aldig1 ikinci eylem adimina iliskin gegerlik komitesinin aldig
karara gore GHEDO’nun ikinci eylem adimi basariyla tamamlanmigtir. 28 Mayis 2019

Sal1 giinii tiglincii eylem adimina ge¢ilmesine karar verilmistir.

4.3 Ugiincii Eylem Adim Siirecine Iliskin Bulgular

Aragtirmanin tigiincii eylem adimi “Okulda ve Evde Gegirdigi Zaman” bashigiyla
hazirlanmistir. Ugiincii eylem adiminda ikinci eylem adimindaki bes sahneye ek olarak
alt1 sahne eklenmistir. Ugiincii eylem adimu trafik isiklarinm anlamlarimi bilme, okul
gecidi tabelasini bilme, merdivenden inis ve ¢ikislarda sag taraftan gitme, arabaya biner
binmez emniyet kemerini takma, su kaynagini tasarruflu kullanma ve kullandig1 temizlik
malzemelerini tanima sahnelerini igermektedir. Ugiincii eylem adimi1 28 Mayis 2019 Sali
glinli arastirmanin yuriitiildigli ortamda gergeklestirilmistir. Bu eylem adiminin
uygulama siiresi bir ders saati (40 dk.) olarak planlanmustir. Uciincii eylem adimmin islem

adimlan Sekil 4.23’te sunulmustur.
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Ugiincii Eylem Adimi
“Okulda ve Evde Gec¢irdigi
Zaman”

Ugtincii Eylem Adiminin
Uygulanmasi

. Gozlem
Degerlendirme Izleme :> Goérisme
Arastirmaci giinltikleri
Ogrenci Cizimleri

Ortaya Cikan Sorunlar Coziim Onerileri
Oyundan ¢ikis yapildigr igin oyun Yedek tablet verilerek problem ortadan

ilerlememistir. :> kalkmistir.

Sekil 24: Ugiincii Eylem Adimmin Siireci

Gozlem, goriisme, arastirmaci gilinliikleri ve 6grenci ¢izimlerinden elde edilen
veriler, icerik analiziyle analiz edilmistir. Bu analizden elde edilen bulgular eylem
adiminin izleme asamasinda ise kosulmustur. izleme asamasindan sonra eylem adiminin

etkililigi degerlendirilmistir.

4.3.1 Ugiincii Eylem Adiminin Uygulanmasi ve izlenmesi

Ugiincii eylem adimi uygulamasina O8 sehir disinda oldugu icin katilamamus,
GHEDO uygulamasina toplamda 12 6grenci katilmistir. Uygulama, bir ders saati (40 dk.)
olarak planlanmistir ve 28 Mayis 2019 Sali gilini uygulanmistir. Uygulamaya
katilamayan O8’e iigiincii eylem adimi 29 Mayis 2019 Carsamba giinii uygulanmustir.
Ucgiincii eylem adiminda dncelikle dgrencilere mobil cihaz olan tabletler dagitilmustir.

Sonrasinda 6grencilerden kulakliklarini takmalar1 istenmis GHEDO uygulamasimin
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tabletlerde calismasi kontrol edilmistir. Kontrollerden sonra 6grenciler tablet cihaz
aracihgilyla GHEDO’yu oynamuslardir.  Ugiincii  eylem adim 11  sahneden
olusmaktadir. 09, O1, O3 ve O2 oyunu ilk bitirenlerdir ve uygulama sirasinda herhangi
problemle karsilasmamislardir. Diger 6grencilerin oyun esnasinda karsilastiklar: sorunlar

Tablo 4.5’te sunulmustur.

Tablo 85: Ugiincii Eylem Adiminda Karsilasilan Sorular ve Coziim Onerileri

Ogrenci  Sorunun Nedeni Sorunun Coziimii
5 Oyun karakterini hareket Ogretmenin destegiyle oyun
ettirmekte zorlanmaktadir. tamamlanmustir.
X Oyundan ¢ikis yapildigi ig¢in Yedek tablet verilerek problem
04-010 . -
oyun ilerlememistir. ortadan kalkmuistir.

Ucgiincii eylem adimi uygulama siirecinde karsilasilan problemler arastirmaci ve
uygulayict 6gretmen tarafindan giderilmis ve sorun tekrar etmemistir. Uygulamada
karsilagilan sorunlara iliskin uygulayici 6gretmenin gézlemi su sekildedir: “O4 ve O10
oyundan ¢ikis yaptigi icin oyun ilerlememistir. Ikinci eylem adiminda da OI10 ayni
sorunla karsilastigi icin tabletten kaynakli bir problem olabilecegi ihtimaliyle 010 a
yedek tabletlerden biri verilmistir. Ancak O10 oyunun heyecaniyla yine ¢ikis butonuna
bastig1 i¢in oyun yeniden yiiklenmistir. Bu sefer iki ogrenci de oyunu basariyla
tamamlamiglardir. OS5, bu sefer oyunu daha istekli oynamis égretmen destegine daha az
ihtiva¢ duymustur.” (ARGUN4). Uygulama sonras1 karsilasilan sorunlarla ilgili bir
Ogrencinin goriisii su sekildedir: “Oyunda ¢ikisa bastigim igin oyun dondu ama siz

yeniden oyunu baslattiniz hemen bitirdim.” (GOR3-04).

Ogrencilerden uygulama sonras1 oyunla ilgili yasadiklar1 deneyimleri ¢izmeleri
istenmistir. Cizim yapma etkinligi 36 dakika siirmiistiir. Uygulayic1 ve arastirmaci ¢izim
kagidint 11°¢ bolmiis ve sahnelere iliskin Ogrencilerin deneyimlerini ¢izmelerini
istemistir. Uygulama sirasinda o6grencilerin resimlerinde ne yaptiklari ve yapmak
istediklerine iliskin sorular yoneltilmis ve gériisme siireci video kamera ile kayit altina

alimmustir. Cizim animi temsil eden bir gorsel Sekil 4.24’te sunulmustur.
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Sekil 25: Ugiincii Eylem Adimida O7'nin Cizim An

Ogrenci cizimleri ve goriismelerin analizi sonucunda elde edilen kodlarin
Ogrenilen kazanim, dijital oyun ve geleneksel egitime gore oyun tabanli 6grenme olmak
tizere li¢ temada siniflandinldigr goriilmektedir. Sekil 4.25te kodlar ii¢ temada
siiflandirilmis ve GHEDO iigiincii eylem adimi siirecinin NVivo ¢iktisiyla bir biitiin

olarak incelenmesi saglanmuistir.

3 Eylem Adimr
Dunal Oyuna \Inshn Geleneksel Egmme
Gore Oyun Tabanl
/ \ Ogrenme
O O O =
Oyun Karakteri  Puan Yildiz Asansore kapisi  Gavenli yollan Islak zeminde Kaldinmsiz yolda Kulandlgm\ Merdivendeninis  Okulgegidi  Suyutasamuflu  Trafikiikdannin  Yolda kaldinmda
Deme daha Eglenoelldlr bmdnglmlxde ik agkken gimeliyiz. tercih etmelyiz dikkat yurumeliyiz. yolun solundan temizik  vegkglardasay  tabelasmn  kulanmalyz.  anlamlanmibilim,  yirimelyiz.
basanli olmami olarak emniyet yurimeliyiz. malzemelerini tarafi kullanir. anlamini bilirim.
saglar. kemerini taninm.

takmaliyz.

Sekil 26: Ugiincii Eylem Adiminda Elde Edilen Kodlar ve Temalar
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Ogrenci cizimi ve goriismelerden elde edilen verilerin analiziyle elde edilen

kodlar ve temalarin tekrarlanma siklig1 ve ytizdelik dilimleri Tablo 4.6’da gosterilmistir.

Tablo 96: Ugiincii Eylem Adiminda Elde Edilen Kodlarin- Temalarin Tekrarlanma

Siklig1 ve Yiizdelik Dilimleri

Temalar Kodlar F %
Geleneksel Ders basarimui arttirir. 7 3,24
g%ﬁf;ﬁ;’;ﬁ Eglencelidir. 12 555
Ogrenme Toplam 19 879
Oyun karakteri 2 0,92
Dijital Oyuna Puan 1 0,46
Iliskin Temalar Yildiz 11 509
Toplam 14 6,48
gﬁﬁ:ﬁi 1l;i.ndigirnizde ilk olarak emniyet kemerini 24 11.11
Asansore kapist agikken girmeliyiz 12 5,55
Islak zeminde dikkatli ytirlimeliyiz. 12 5,95
Yolda kaldirimda ytirtimeliyiz. 13 6,01
Kaldirimsiz yolda yolun solundan yiiriimeliyiz. 11 5,09
Ogrenilen Giivenli yollar1 tercih etmeliyiz. 19 8,79
Giivenlik
Kurallan Kullandigim temizlik malzemelerini tanirim. 19 8,79
Merdivenden inis ve ¢ikislarda sag tarafi kullanir. 16 7,40
Okul geg¢idi tabelasinin anlamini bilirim. 20 9,25
Suyu tasarruflu kullanirim. 19 8,79
Trafik 1siklarinin anlamlarini bilirim. 18 8,33
Toplam 183 84,72
Toplam 216 100
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Tablo 4.6 incelendiginde 6grencilerin oyun ile ilgili deneyimlerini ¢izimlerde ve
goriismelerde daha ¢ok ifade ettikleri goriilmektedir. Ogrenciler geleneksel egitime gore
oyun tabanli 6grenme, dijital oyuna iliskin temalar ve 6grendigi kazanimlara iliskin
deneyimlerini birinci eylem adiminda 140, ikinci eylem adiminda 197 ve i¢iincii eylem
adiminda 216 kez aktarmislardir. Ayrica yapilan goriismelerde ilk bes sahne ile ilgili veri

doyumluluguna ulastig1 igin bu sahnelere iliskin gériismede sorulara yer verilmemistir.

Ogrenilen kazanmimlar temasi incelendiginde birinci eylem adiminda 69, ikinci
eylem adiminda 125, {iglincii eylem adiminda ise 183 deneyim aktarilmistir. Bu durum
ogrencilerin GHEDO’yu git gide daha ¢ok egitsel amacgh kullandiklarin1 gostermektedir.
Konu ile ilgili uygulayici ve arastirmaci 6gretmenin goriisii su sekildedir: “Ogrenciler
oyun oynamak i¢in oldukga isteklilerdi. Tiim ogrenciler uygulama boyunca yeni bir sey
ogrenmenin mutlulugunu yasadi.” (ARGUN4). Uygulayic1 ve arastirmaci 6gretmenin
goriislerinden hareketle 6grencilerin GHEDO ile yeni bir seyler 6grendikleri i¢in mutlu

olduklar1 sdylenebilir.

Asansore kapisi acgikken girmeliyiz kodunun yiizdelik dagilimi birinci eylem
adiminda %2,8, ikinci eylem adiminda %9,6 ve {igiincii eylem adiminda ise %3,2’dir.
Ugiincii eylem admm sonrasinda yapilan goriismelerde asansoér sahnesi ile soru
sorulmadigi i¢in yiizdelik olarak dagilimi azalmistir. Ancak 6grencilerin ‘Asansore kapisi
acikken girmeliyiz.” kazanimin1 ve bu Sahneyi oldukea iyi hatirladiklar1 gézlenmistir.

Konu ile ilgili iki 6grencinin ¢izimi Sekil 4.26°da verilmistir.

= A U TXHRSE
Sekil 27: Ugiincii Eylem Adimimda O10 ve O13’{in Asansér Sahnesine liskin Cizimleri
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010 ve O13’iin ¢izimleri incelendiginde asansor sahnesi ile ilgili detaylari
oldukga iyi hatirladiklar1 goriilmektedir. Sahnede var olan asansor, yildiz, kaktiis ¢icegi,
Ali karakterini hatirlayip detaylariyla ¢izmislerdir. Bu ¢izimlerden hareketle 6grencilerin

GHEDO’yu sadece seviye ilerlemek igin oynanan bir oyun olarak gérmedigi, oyunda

Sekil 28: Asansor Sahnesini Gegmeye Calisan O10'nun Uygulama Anina Iliskin Gérseli

GHEDO’nun ikinci sahnesi olan “Islak zeminde dikkatli yiiriimeliyiz.” kodu
incelendiginde birinci eylem adiminda bes kez (%3,5) tekrarlanmis, ikinci eylem
adiminda 16 kez (%8,1) tekrar edilmis ve fliglincii eylem adiminda 12 kez (%5,5)
aktarilmistir. Gorlisme sirasinda 1slak zemin ile ilgili veri doyumluluguna ulasildig1 i¢in
ogrencilere konu ile ilgili soru sorulmamistir. Sadece 6grenci gizimlerinden elde edilen
verilerin tekrarlanma sikligi 12°dir. Uygulamaya katilan 13 dgrenciden 12°si 1slak
zeminde dikkatli yiiriimeliyiz kazanimu ile ilgili bir deneyim sahibi olmustur. Islak zemin

sahnesi ile ilgili O8’in ¢izimi Sekil 4.28’de sunulmustur.
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Sekil 29: Ugiincii Eylem Adiminda O8'in Islak Zemine iliskin Cizimi (CiZ3-08)

‘Yolda kaldirimdan yiirtimeliyiz.” kodu birinci eylem adimi 6grenci ¢izim ve
goriisme deneyimleri sonucu 27 kez (%19,2), ikinci eylem adiminda 35 kez (%17,7),
liciincii eylem adiminda ise 13 kez (%6) aktarilmistir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde
yolda kaldirimdan yiiriimeliyiz kodu ile ilgili veri doygunluguna ulasildigi ig¢in soru
sorulmamistir. Uygulamaya katilan tiim Ogrenciler yolda kaldirimda yiirlimeliyiz
kazamimuyla ilgili deneyim sahibi olmuslardir. Konu ile ilgili O7’nin ¢izimi Sekil 4.29°da

sunulmustur.

Sekil 30: Ugiincii Eylem Adiminda “Yolda kaldirrmdan yiiriimeliyiz.” Koduna Iliskin
Ogrenci Cizimi (CiZ3-07)
‘Kaldirimsiz yolda yolun solundan yiiriimeliyiz.” kazanimi incelendiginde ilgili
kazanima iligkin deneyimler birinci eylem adiminda alti kez (%4,2) aktarilmis, ikinci
eylem adiminda 16 kez (%8,1) aktarilmis iken iigiincli eylem adiminda 11 kez (%6)

aktarilmistir. Kaldirimsiz yol ile ilgili de goriisme sirasinda veri doyumluluguna ulasildigi
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icin dgrencilere konu ile ilgili soru sorulmamustir. Konu ile ilgili O2’nin ¢izimi Sekil

4.30’da sunulmustur.

oL

Sekil 31: Ugiincii Eylem Adiminda Kaldirimsiz Yola Mliskin Bir Ogrenci Cizimi (CiZ3-
02)

‘Giivenli yollar bilir.” kodu incelendiginde koda ait deneyimler birinci eylem
adiminda alt1 kez aktarilmis (%19,2), ikinci eylem adiminda 39 kez aktarilmis (%19,7)
ve flglnclii eylem adiminda 19 kez (%8,7) aktarilmistir. Giivenli yollara iliskin
goriismelerde soru sorulmamis ancak 6grenciler bir sonraki sahnede ‘Trafik 1siklarinin
anlamini bilir’ kazaniminda Ali’nin yaya gecidinden gegmesine yardim ettikleri i¢in yaya
gecidini de giivenli yollara dahil edip deneyim sayilarini arttirmiglardir. Giivenli

yollardan iist gecide iliskin O12’nin ¢izimi Sekil 4.31°de sunulmustur.

[ \

Sekil 32: Uciincii Eylem Adiminda Giivenli Yollara Iliskin O7'nin Cizimi (CiZ3-012)

GHEDO’nun yukarida agiklanan ilk bes sahnesi daha dnce de oynandigi igin 13
ogrenciden 12’si ilk bes sahneye iliskin tiim sahneleri ¢izmislerdir. Ilk bes sahne ile ilgili

yukarida kazanimlar agiklanirken de belirtildigi gibi goriismelerde 6grencilere soru
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sorulmamistir. Bu nedenle {igiincii eylem adiminda ilk bes sahneye ait veriler bu 6grenci

¢izimlerinden elde edilmistir.

GHEDO’nun altinci sahnesi yeni bir kodu ele almaktadir. ‘Trafik 1siklarinin
anlamini bilir.” kazanimi 6grenci ¢izimleri ve goriismelerden elde edilen verilere gore
tiglincii eylem adiminda 18 kez (%38,3) aktarilmistir. Uygulayict 6gretmenin izlenimleri
su sekildedir: “Kwrmizi sigin yandigim fark etmeyen O4, Ali karakterini karsiya
gecirmeye calismis ancak bagarisiz olmustur. Sonra sahneyi incelemis ve sahnedeki
kronometreyi fark etmistir. Kirmizida durmasi gerektigini bu sekilde 6grenmigstir. Zaman
gecince yesil 151tk yanmis ve Ali’nin karsiya gegmesine yardim etmistir.” (ARGUN4).
Konu ile ilgili bir 6grencinin goriisii su sekildedir: “Kirmizida dururuz, yesilde gegeriz.”
(GOR3-05). Bir baska ogrenci ise diisiincelerini su sekilde dile getirmistir: “Trafik
isiklarimin oldugu yerde yesil 1sikta geceriz, kirmizi isikta dururuz.” (GOR3-08). Trafik

1s1iklarinin anlamim bilir kazanimiyla ilgili O2’nin ¢izimi Sekil 4.32°de sunulmustur.

Sekil 33: Ugiincii Eylem Adiminda Traﬁk I§1klar1n Anlamna Iliskin O2'nin Cizimi
(C1Z3-02)

Ugiincii eylem adimmda ‘Okul gecidi tabelasmi bilir.” koduna iliskin &grenci
cizimleri ve goriismelerden elde edilen verilerde kazanim 20 kez (%9,2) ifade edilmistir.
Uygulamanin yapildig1 okulun 6niinde ‘Okul Geg¢idi Tabelas1’ yoktur. GHEDO sayesinde
ogrenciler her okulun Oniinde bdyle bir tabela olmasi gerekliligini de O6grenmis
olmuslardir. Konu ile ilgili “Okullarin 6niinde hangi tabela olmalidir?” sorusuna bir
Ogrencinin goriisii su sekilde cevap vermistir: “Okulun oniinde okul tabelast olur.”
(GOR3-04). Bir baska dgrenci ise goriisiinii su sekilde ifade etmistir: “Okullarin éniinde
okul gecidi tabelas: vardir.” (GOR3-013). Konu ile ilgili O9’un ¢izimi Sekil 4.33te

sunulmustur.
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Sekil 34: Okul Gegidi Tabelasina iliskin Bir Ogrenci Cizimi (O9)

Ali’nin yasadig1 bir giinlin oyun igerisinde verilmesiyle olusturulan GHEDO’da
Ali’nin okulda uymas1 gereken giivenlik kurallarindan biri olan ‘Merdivenden inis ve
cikislarinda sag tarafi kullanir.” kodu incelendiginde; Giglincii eylem adimi 6grenci ¢izim
ve goriisme deneyimleri sonucu 16 kez (%7,4) aktarilmistir. Konu ile ilgili “Merdivenden
inig ve ¢ikislarda hangi tarafi kullanmaliyiz?” sorusuna bir 6grenci su sekilde cevap
vermistir: “Merdivenden inerken ve ¢ikarken sag taraftan gitmeliyiz.” (GOR3-01). Konu
ile ilgili bir bagka 6grenciyle yapilan goriisme su sekildedir:

-Ogretmen: “Merdivenden inis ve ¢ikiglarda hangi tarafi kullanmalyiz?”
-02: “Merdivenlerden inerken sag taraftan gitmeliyiz.”

- Ogretmen: “Merdivenden ¢ikarken?”

-02: “O zaman da sagdan gitmeliyiz.” (GOR3-02).

Okula Ali’yi almaya gelen babasi arabada Ali’yi beklemektedir. ‘Emniyet
kemerinin 6nemini kavrar’ koduyla ilgili sahnede Ali arabaya binmistir ancak araba
hareket etmemektedir. Arabanin hareket etmesi i¢in Ggrencilerin Ali’nin emniyet
kemerini takmasina yardim etmeleri gerekmektedir. Boylelikle 6grenciler emniyet
kemeri takmadan yolculuk yapilmamasi gerektigini anlamis olurlar. Bu kod 6grenci ¢izim
ve goriisme deneyimleri sonucu 24 kez (%11) aktarilmistir. “Arabaya binince ilk énce ne

yapmaliyiz? ” sorusuna bir 6grenci su sekilde yanit vermistir: “Arabaya binince ilk once
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emniyet kemerini takmaliyiz.” (GOR3-O8). Bir baska ogrenci ise konu ile ilgili
diistincelerini su sekilde dile getirmistir: “Arabaya biner binmez hemen emniyet kemerini

takmaliyiz. ” (GOR3-03). Konu ile ilgili iki 6grencinin ¢izimi Sekil 4.34’te sunulmustur.

™
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Sekil 35: Arabaya Binildiginde Emniyet Kemerinin Takilmas: Gerektigini Belirten 08
ve O10’un Cizimleri
Ogrenciler GHEDO’nun 10. sahnesinde talimatlar1 uygulayarak Ali’nin muslugu
agmasina, sivi sabun dokmesine, ellerini yikamasina, durulamasina ve muslugu
kapatmasina yardim ederler. ‘Suyu tasarruflu kullanir.” kodu tiglincii eylem adimi 6grenci
cizim ve goriismeleri sonucu 19 kez (%8,7) aktarilmistir. 09’un GHEDO’da bu sahne ile

etkilesim aninin gorseli Sekil 4.35’te sunulmustur.
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Sekil 36: Ugiincii Eylem Adimimda O9'un Suyu Tasarruflu Kullanmaya Iliskin GHEDO
ile Etkilesimi

Uygulayic1 ve aragtirmact 6gretmen konu ile ilgili izlenimlerini su sekilde
aktarmustir: “Ozellikle bu sahnede égrencilere birden fazla talimatin sirayla verilmesi
ogrencileri oldukca eglendirmistir. Ogrenciler anlaticinin sesini dinleyip diger yandan
vazilanlart okuyup oyunu ge¢mek icin ¢aba sarf etmislerdir. Muslugu kapattiklarinda
oyunda sonraki seviyeye gelmislerdir.” (ARGUN4). Oyunda talimatlarin hem yazili hem
sesli hem de gorsel olarak sunulmasimin 6grenciyi daha ¢cok motive ettigi sdylenebilir.
Suyu tasarruflu kullanir koduyla ilgili arastirmacinin sordugu “Ellerimizi yikayip
duruladiktan sonra ne yapmaliy1z?” sorusuna bir 6grenci su sekilde yanit vermistir:
“Ellerimizi yikadiktan sonra hemen muslugu kapatmaliyiz.” (GOR3-07). Ogretmen
gozlemi ve goriismelerden hareketle 6grencilerin GHEDO’nun bu sahnesiyle muslugu

kapatmayi ellerini yitkamanin tamamlayicisi olarak gordiikleri sOylenebilir.

‘Kullandig1 temizlik malzemelerini tanir.” kazanimi tiglincii eylem adimi dgrenci
¢izim ve gorisme deneyimleri sonucu 19 kez (%8,7) aktarilmistir. Ali banyoda ¢esitli
triinler arasinda kullandig1 temizlik malzemelerini sectiginde puan kazanip seviye
atlamistir. Yanlis malzeme segildiginde ekranda kirmizi ile iizglin bir yiiz ifadesi

belirmistir. Uygulayict ve arastirmact dgretmen sahne ile ilgili deneyimlerini su sekilde
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aktarmustir:  “Ogrenciler yanlis malzemeyi sectiSinde o seyin yanhs oldugunu
gormiislerdir. Yaptiklari her adima doéniit almak onlart daha ¢ok motive etmistir.”
(ARGUN4). “Hangi temizlik malzemelerini kullanabilirsin?” sorusuna bir 6grenci su
sekilde yanit vermistir: “Sabun ve sampuant kullanmalvyiz. Digerleri bizim igin zararll.”

(GOR3-011). O4 ise diisiincelerini su sekilde dile getirmistir:
Ogretmen: “Camasir suyunu kullanabilir misin?”
O4: “Hayr, o zararl.”

Ogretmen: “Peki sen hangi temizlik malzemelerini kullanabilirsin?”

O4: “Ellerimizi ytkamak icin sabunu kullanmirim. Bir de sampuanm ama onu da

annem kullantyor ben tek basima yikanamiyorum.” (GOR3-04).

Banyoda bulunan ¢esitli temizlik malzemelerinden kullandiklarini segmeye

calisan Ali’nin sahnesine iliskin O9’un ¢izimi Sekil 4.36’da sunulmustur.

AR | o
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Sekil 37: Temizlik Malzemelere iliskin O9’un Cizimi (CiZ3-09)

Sekil 4.36’da 09 ciziminde temizlik malzemelerinin oldugu banyo dolab:
yapmuistir. GHEDO’nun 11. Sahnesinde de Ali banyo dolabinin 06niinde segim
yapmaktadir. O9 bu sahneden esinlenerek “Kullandig1 temizlik malzemelerini tanir.”
Koduyla ilgili ¢izim yapmistir. Bu temizlik malzemelerinden kullandig1 temizlik
malzemelerini segen Ali’ye yardim eden &grenciler puan alarak sahneyi basariyla

tamamlamiglardir. Ugiincii eylem adiminda toplam 11 sahne oynanmustir. 11 sahnenin
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kodlara gore cizimlerine her kodun agiklamasinda yer verilmistir. Ugiincii eylem
adiminda GHEDO’nun 11 sahnesinin tamamin1 iki sayfada aktaran O9’un ¢izimi ise Sekil

4.37’de sunulmustur.
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Sekil 38: Uciincii Eylem Adiminda 11 Sahnenin Tamamini Cizen O9’un Cizimi (CIZ3-
09)
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4.3.2 Uciincii Eylem Planmim1 Degerlendirme ve Yansitma

Uciincii eylem adiminin degerlendirme, yansitma ve yeniden diizenleme
basamaklarinda gecerlik komitesi tarafindan kamera kayitlari, gozlem notlari, goriisme
dokiimanlar1 ve 6grenci ¢izimleri incelenmistir. Uygulamaya 12 6grenci 28 Mayis 2019
Sal1 giinii katilmstir. O tarihte sehir disinda olan O8, uygulamaya bir giin sonra 29 May1s
2019 Carsamba giinii katilmistir. Ugiincii eylem adimimda GHEDO tiim 6grenciler

tarafindan basariyla tamamlanmistir.

Uygulamada iki 6grenci oyundan ¢ikis butonuna dokunduklari i¢in oyunda seviye
ilerlememistir. Karsilagilan bu problem karsisinda uygulayici 6gretmen tarafindan oyun
yeniden yliklenmistir. Oyun yiiklendikten sonra tablet 6grencilere verilmis ve dgrenciler

tarafindan oyun basartyla tamamlanmugtir.

Gorligmelerde ilk bes sahnenin yer aldig1 kazanimlar ile ilgili veriler doygunluga
ulastig1 i¢in soru sorulmamustir. 13 68renciden 12’si, 11 pargaya ayrilan ¢izim kagitlarina
ilk bes sahne ile ilgili deneyimlerini aktarmislardir. Ogrenci cizimlerine gére gore
ogrencilerin ilk bes sahneyi tigiincii kez oynadiklar i¢in yeni eklenilen sahnelere gore
daha ¢ok deneyim kazandigi soylenebilir. Ogrenci ¢izimleri, gdzlem ve arastirmaci
giinlikklerinden elde edilen verilerden hareketle GHEDO’da ayni sahnelerin tekrar

oynatilmas1 6grencilerde daha kalic1 6grenmeler saglamaktadir.

“Suyu tasarruflu kullanir.” ve “Kullandigi temizlik malzemelerini tanir.”
kodlarmna iliskin sahnelerde 6grencilerin her hareketine aninda doniit verilmistir. Dogru
cevapta yesil giilen yliz ve dogru ses efekti, yanlis cevapta ise kirmizi iizgiin yliz ve yanlis
oldugunu belirten ses efekti verilmistir. Ogrenciler her hareketlerine aninda verilen
doniitler karsisinda daha ¢ok motive olmuslardir. Bu kazanimlar goriismeler sirasinda
tim ogrenciler tarafindan dogru cevaplanmistir. Oyunlarda ve derslerde Ggrencilere
doniitlerin hemen verilmesi 6grenci basarisi iizerinde biiylik bir 6neme sahip oldugu

sOylenebilir.

‘Trafik 1g1iklariin anlamini bilir.” kodunda 6grenciler bir 6nceki sahnede giivenli
yollar1 6grendigi i¢in hem trafik 1g1iklarinin anlamini 6grenmisler hem de yaya gegidinin

giivenli bir yol oldugunu tekrar etmislerdir. GHEDO, sahneler arasinda konu biitiinliigii
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oldugu icin Ogrencilere oyun iginde tekrar yapmalarina da olanak sagladig

disiiniilmektedir.

‘Emniyet kemerinin dnemini anlar.” kazaniminda Ali’ye yardim eden 6grenciler
emniyet kemeri takilmadan arabanin hareket etmediklerini gérmiislerdir. Bu farkindalik
Ogrencilere emniyet kemeri takmanin ne kadar 6nemli oldugunu gostermistir. Araba
hareket ettiginde 6grenciler arabanin tekerleginin déndiigiinii bile fark etmislerdir. Bu da
oyunu ne kadar dikkatli oynadiklarini gostermektedir. Bu bulgular dogrultusunda
GHEDO’nun igilinci eylem adimi basariyla tamamladigi soylenebilir. Gegerlilik
komitesi tarafindan 30 Mayis 2019 Persembe giinii dordiincii eylem adimina gegilmesine

karar verilmistir.

4.4 Dérdiincii Eylem Adimmin Siirecine fliskin Bulgular

Arastirmanin dordiincii eylem adimi “Teknolojiyi Dogru Kullanma, Giivenli Oyun
Alani Se¢me ve Acil Durumlarda Arayacagi Numaralari Bilme ” bagligiyla hazirlanmistir.
Dérdiincii eylem adiminda iiciincii eylem adimindaki 11 sahneye ek olarak dort sahne
eklenmistir. Teknolojik aletleri dogru kullanma, giivenli oyun alanlarini segme,
tanimadi1 insanlarla nasil konusacagini bilme ve acil durumlarda arayacagi kurumlarin
telefon numaralarini bilme eklenen sahnelerdendir. Dérdiincii Eylem Adimi 30 Mayis
2019 Persembe giinii aragtirmanin yiriitiildiigii ortamda gerceklestirilmistir. Bu eylem
adiminin uygulama siiresi bir ders saati (40 dk.) olarak planlanmistir. Dérdiincii eylem

adiminin islem adimlart Sekil 4.38’de sunulmustur.
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Dérdiinciti Eylem Adimi
“Teknolojiyi Dogru Kullanma,
Giivenli Oyun Alam Se¢cme ve
Acil Durumlarda Arayacagt

Dérdiincii Eylem Adiminin
Uygulanmasi

Gozlem

Degerlendirme [zleme :> Goriisme
§ Arastirmaci giinliikleri

I<:

Ogrenci Cizimleri
Yansitma

zorlanmustir.

Ortaya Cikan Sorunlar sziim Onerileri
05 karakteri hareket ettirmek g?zum ety el
Ogretmen destegiyle sorun ¢oziilmiistiir.

Sekil 39: Dordiincii Eylem Adimi Siireci

Gozlem, gorlisme, arastirmaci giinliikleri ve 6grenci ¢izimlerinden elde edilen
veriler, icerik analiziyle analiz edilmistir. Bu analizden elde edilen bulgular eylem
adimlarinin izleme asamasinda ise kosulmustur. Izleme asamasindan sonra eylem
adiminin etkililigi degerlendirilmistir. Gegerlik komitesi tarafindan degerlendirilen eylem

adiminin basarili olduguna karar verilmistir.

4.4.1 Dordiincii Eylem Adiminin Uygulanmasi ve izlenmesi

Dérdiincii eylem adimi uygulamasina 13 6grenci katilmistir. GHEDO uygulama
stiresi bir ders saati (40 dk.) olarak planlanmis ve 30 Mayis 2019 Persembe giinii
uygulanmistir. Uygulama video kamera ile kayit altina alinmistir. Dordiincii eylem

adiminda oncelikle 6grencilere mobil cihaz olan tabletler dagitilmistir. Sonrasinda
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ogrencilerden kulakliklarini1 takmalar1 istenmis GHEDO uygulamasiin tabletlerde
caligmas1 kontrol edilmistir. Kontrollerden sonra ogrenciler tablet cihaz araciligiyla
GHEDO’yu oynamislardir. Dordiincii eylem adimi 15 sahneden
olugmaktadir. GHEDO’yu uygulama sirasinda herhangi problemle karsilagilmamaistir.
Sadece O5, karakteri hareket ettirmekte zorlanmis ve uygulayici dgretmenin destegiyle

oyunu basariyla tamamlamstir.

Dordiincii eylem adimi uygulama siireciyle ilgili uygulayici ve arastirmact
ogretmenin goriisleri su sekildedir: ‘O5 disinda kimse herhangi bir problemle
karsilasmamigtir. O5 e verilen destek de her eylem adiminda azalmigtir. Tiim 6grenciler
artik oyunun mantigini anlayarak bireysel bir sekilde oyunlarini tamamlamislardr.
(ARGUNS). Uygulayici 6gretmenin gdzlemlerinden hareketle dordiincii eylem adiminda

0O5’e verilen destegin azaldigi, O5’in giderek daha istekli bir sekilde GHEDO’yu

oynadig1 sOylenebilir.

Ogrencilerden uygulama sonrast oyun ile ilgili yasadiklari deneyimleri
resmetmeleri istenmistir. Resim yapma etkinligi 37 dakika siirmiistiir. O9 etkinlige
katilmak istememis ve uygulayic1 6gretmen de istemedigi taktirde katilmayabilecegini
sOylemistir. Konu ile ilgili aragtirmaci ve uygulayict 6gretmenin gézlemi su sekildedir:
“Oyun igin cok istekli ve oyunda ¢ok basarili olan 09, GHEDO yu oynadiktan sonra
oyunu tekrar oynayip oynamayacagimizi sordu. Oyunun tekrar oynanmayacagini
dgrenince de ¢ok iiziildii ve resim yapmak istemedigini séyledi.” (ARGUNS). Yapilan
gbozlemlerden hareketle 6grencilerin oyunu ¢ok sevdigi icin derste siirekli olmasini

istedikleri sdylenebilir.

Uygulayic1 ve arastirmact Ogretmen dordiincli eylem adimina iliskin ¢izim
kagidin1 dorde bolmiis ve sadece bugiin oynanan oyun sahnelerine dair deneyimlerini
resmetmelerini istemistir. Uygulama sirasinda 6grencilerin resimlerinde ne yaptiklari ve
yapmak istediklerine dair sorular sormus ve bunlar video kamera ile kayit altina

alimmustir. Cizim anina dair bir gorsel Sekil 4.39°da sunulmustur.
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Sekil 40: Dérdiincii Eylem Adiminda O3'iin Cizim An

Ogrenci gizimleri ve goriismeleri sonucu elde edilen NVivo ciktis1 incelendiginde
GHEDO’nun &grenilen kazanim ve dijital oyuna iliskin temalar olmak {izere ana tema

cercevesinde sekillendigi goriilmektedir. Ogrenilen kazanimlar:

e “Acil durumlarda yardim almak igin arayacagi kurumlarin telefon
numaralarini bilir.”

e “Teknolojik ara¢ ve geregleri giivenli bir sekilde kullanir.”

e “Cevresindeki kisilerle iletisim kurarken giivenlik kurallarina uyar.”

e “Kendisi i¢in giivenli ve giivensiz alanlar1 ayirt eder.” olmak {izere dort
tane olarak belirtilmistir. Kodlar da kendi iglerinde 6zelleserek siirecin

daha ayrintili agiklanmasi saglanmastir.

Ogrenci cizimleri ve goriismelerle elde edilen kodlar iki tema ile
siniflandirilmistir. Dérdiincii eylem adiminda kodlar ve kodlardan olusan temalara iliskin

NVivo ¢iktis1 Sekil 4.40’ta sunulmustur.

98



Dijital Oyuna iliskin
Temalar

=
O/ =
Splash screen Acil durumlarda Teknolojik arag ve Cevresindeki Kendlsu igin guvenli
(Giris Sahnesi) yardim almak igin geregleri guvenli bir kisilerle iletigim guvensiz
arayacadi sekllde kul!anlr kurarken guvenlik alanlan ayirt eder.
rumlann telefo kurallanna uyar.
numaralanm bl|lr\
Bllglsayan dik Tek basimiza Televlzyunu
oturarak kullanma kullanmamalyiz Uzaktan izleme

Ambulans itfai rye Jandarma Orman Yangini Polls

Sekil 41: Dordiincii Eylem Adiminda Elde Edilen Kodlar ve Temalar

Dijital oyuna iliskin temalar (f=1) incelendiginde sadece bir deneyimden olustugu
goriilmektedir. Dijital oyuna iligkin tema ve 6grenilen kazanimlarin sikliginin ve verilerin
igindeki yiizdelik dagiliminin NVivo ¢iktisinda yer almamasi nedeniyle dordiincii eylem
adimina iliskin 6grenci gizimleri ve goriismelerden elde edilen veriler Tablo 4.7 ile de

gosterilmistir.

Tablo 10: Dordiincii Eylem Adiminda Elde Edilen Kodlar- Temalarin
Tekrarlanma Sikhig1 ve Yiizdelik Dilimleri

Temalar Kodlar icerik f %
Dijital Oyuna iliskin Giris sahnesi 1 0,74
Temalar
Toplam 1 0,74
Ogrenilen Giivenlik Acil durumlarda yardim Ambulans 11 8,14
Kurallar almak igin arayacagi Itfaiye 9 6,66
kurumlarin telefon Jandarma 7 5,18
numaralarini bilir. Polis imdat 17 12,55
Orman Yangim1 7 5,18
Toplam 51 37,77
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Teknolojik  ara¢  ve Bilgisayart dik
gerecleri  gilivenli  bir oturarak 7 5,18
sekilde kullanir. kullanir.
Televizyonu 12 8,88
uzaktan izler.
Elektrikli
esyalari tek 7 5,18
basina
kullanmaz.
Toplam 26 19,25
Cevresindeki kisilerle
iletisim kurarken giivenlik 19 14,07
kurallarma uyar.
Kendisi i¢in giivenli ve
glivensiz  alanlar1  ayirt 38 28,14
eder.
Toplam 135 100

NVivo ¢iktisi; kodlar, kodlarin siiflandirilmasiyla olusturulan temalar tablosu

incelendiginde 6grencilerin oyun ile ilgili deneyimlerinin t¢iincii eylem adimina gore

cizimlerde ve gériismelerde daha az aktardiklar1 goriilmektedir. Ogrenciler birinci eylem

adiminda (f=140), ikinci eylem adiminda (f=197), ii¢lincii eylem adiminda (f=216) ve

dordiincii eylem adiminda 134 kez aktarmiglardir. Bu azalmanin nedeni ¢izim ve

goriismeye bir 6grencinin katilamamasi ve dordiincii eylem adimina iliskin &grenci

cizimleri ve goriismenin sadece dort sahne tizerinden olmasidir.

Dordiincii eylem adimina iliskin 6grencilerle yapilan goriismelerde ilk 11 sahne

ile ilgili soru sorulmamstir. Ogrenilen kazanimlar temasina iliskin dgrenci ¢izimleri ve
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goriismelerine birinci eylem adiminda 69 kez (%49,2), ikinci eylem adiminda 125 kez
(%63,4), tigtincti eylem adiminda 183 kez (%84,7), dordiincii eylem adiminda ise 133 kez
(%99,2) yer vermistir. Ogrenci cizimleri ve goriismelerden elde edilen verilere gore
Ogrenilen kazanimlarin ylizdelik dagiliminin her eylem adiminda arttig1 goriilmektedir.
GHEDO doérdiincii eylem adimina dair arastirmaci ve uygulayicit 6gretmenin konu ile
ilgili gozlemi su sekildedir: “Ogrenciler her uygulamada artan bir ciddiyet ve istekle
oyunu oynamaktadwr. Ayrica dérdiincii eylem adiminda daha é6nce oynadiklart ilk 11

sahneyi olduk¢a hizli tamamlamislardir.” (ARGUNS).

GHEDO’nun “Teknolojik arag¢ ve geregleri giivenli bir sekilde kullanir.” koduna
iliskin sahnede teknolojik arag ve geregler gruplara ayrilarak oyuna yerlestirilmistir.
Yerlestirilen teknolojik arag ve gerecler 6grencilerin en ¢ok kullandigi araglar iginden
secilmistir. Bu kod; bilgisayar1 dik oturarak kullanir (f=7), televizyonu uzaktan izler
(f=12) ve elektrikli aletleri biiyiiklerinin gézetiminde kullanir (f=7) olmak iizere ii¢ gruba
ayrilmugtir. Ogrenci gizimleri ve goriismelerinden elde edilen verilere gére dgrenciler bu
kazanimlar i¢inde en ¢ok televizyon ile ilgili deneyim sahibi olmuslardir. Evde en sik
kullandiklar1 teknolojik alet televizyon oldugu i¢in bu gruba ait deneyimleri veri
dagiliminda daha ¢ok yer almistir. Verilerden hareketle GHEDO’nun gercek hayatta
karsilagtigi durumlarla ilgili kazanimlar igerdiginde daha etkili oldugu goriilmektedir.
Konu ile ilgili bir 6grenci diisiinceleri su sekilde ifade etmistir: ‘Televizyonu uzaktan
izlemeliyiz, yoksa gdzlerimiz bozulur.” (GOR4-05) Konu ile ilgili bir 8grenci ¢izimi

Sekil 4.41°de sunulmustur.
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Sekil 42: Televizyon ve Tabletin Kullanimma Iliskin Ogrenci Cizimi (CiZ4-06)

Dérdiincii eylem adimina iliskin yapilan ¢izim etkinliginden sonra 6grencilerle
yaptiklar1 ve yapmak istedikleri ¢izimlerle ilgili goriismeler yapilmistir. Gorligmeler
esnasinda uygulayic1 6gretmen ¢izimlere ufak notlar alip ¢izimlerin daha 1yi anlagilmasini
saglamaya ¢aligmistir. O6’nin bu ¢izimine iliskin 6gretmenle goriismede gegen diyalog

asagidadir:
- Ogretmen: Ciziminde ne anlatmak istedin? Soldakiler nedir?
- O6: Televizyonu uzaktan izlemeliyiz.
- Ogretmen: Uzaktan izleyene dogru isareti mi attin?

-06: Evet, yakindan izleyince ¢carpi. Bak burda da (cizimin sag tarafi) tablete
yatarak bakan ¢arpi. (C1Z24-06)

GHEDO’nun “Bilgisayar ve tablet kullanirken dik oturmaliyiz.” koduna iliskin
ogrencilerle yapilan goriismelerde “Bilgisayar ve tablet kullanirken nasil durmaliyiz?”
sorusunu bir 6grenci su sekilde yamtlamistir: “Bilgisayar, tablet kullanirken dik
durmaliyiz.” (GOR4-03). Baska bir 6grenci konu ile ilgili diisiinceleri soyle ifade
etmistir: “Bilgisayari, tableti yatarak kullanmamaliyiz.” (GOR4-04).
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Teknolojik arag ve gerecleri dogru kullanir koduna iligkin son olarak “Elektrikli
aletleri tek basimiza kullanmamaliy1z.” igerigi verilmistir. Ogrenci cizimleri ve
goriismelerde koda iliskin sahneyle ilgili “Elektrikli aletleri tek basimiza ¢alistirabilir
miyiz? ” sorusuna bir 6grencinin yaniti su sekildedir: “Asla yanimizda bir biiyiik olmadan
elektrikli seyleri calistirmamaliyiz.” (GOR4-013). Bir baska &grencinin goriisii de su
sekildedir: “Tek basimiza elektrikli aletleri kullanmamaliyiz.” (GOR4-O11). Yapilan
goriismeler sonucu Ogrencilerin elektrikli aletleri tek baslarina kullanmalarina iliskin

goriisleri almmistir. Konuya iliskin O7’nin ¢izimi Sekil 4.42’de sunulmustur.

i

Sekil 4.42: Teknolojik Aleti Fisten Cekmek Icin Annesine Seslenen Cocuga Iliskin Cizim
(C1Z4-07)

GHEDO’nun “Cevresindeki kisilerle iletisim kurarken giivenlik kurallarina uyar.”
koduna iligkin 6zellikle sosyal medya, internetten oynanan oyunlarda yabancilara karsi
kisisel bilgilerin verilmemesi; disarida yabancilardan hediye, yiyecek kabul edilmemesi
tizerine sahneler kurulmustur. Bu kazanim 19 kez (%14,1) aktarilmistir. Konu ile ilgili
uygulayict 6gretmenin “Disarida biri telefon numarani ya da ev adresini istedi, ne
yaparsin?” sorusuna bir 6grenci su sekilde yanit vermistir: “Disarida tammadigimiz
insanlardan bir sey almamaliyiz. Telefon numaramizi da soylememeliyiz. Ben seni
tamimiyorum, bir daha benimle konusma demeliyiz. Sonra da hemen annemize
anlatmaliyiz.” (GOR4-013). Bir baska dgrenci de diisiinceleri su sekilde aktarmistir:
“Tammadigimiz insanlara telefon numaramizi, ev adresimizi vermemeliyiz.” (GOR4-

02). Konu ile ilgili O12’nin ¢izimi Sekil 4.43’te sunulmustur.
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Sekil 4.43: "Cevresindeki kisilerle iletisim kurarken giivenlik kurallarina uyar. " Koduna
Iliskin Ogrenci Cizimi (CIZ4-O13)

GHEDO’nun 14. sahnesi “Kendisi i¢in giivenli ve giivensiz alanlar1 ayirt eder.”
koduyla ilgilidir. Giivenli olan ve olmayan oyun alanlar1 arasindan 6grencilerin giivenli
oyun alanlar1 segmeleri istenmistir. Ogrenciler giivenli alanlar1 sectiginde dogru yaptigina
dair; giivensiz alanlari segtiginde de yanlis olduguna dair doniit almislardir. Bu kazanim
ogrenci ¢izimleri ve goriismeler sirasinda 38 kez (%28,3) aktarilmistir. Konu ile ilgili
uygulayici 6gretmenin “Senin i¢in nerelerde oynamak giivenlidir? ” sorusunu bir 6grenci
su sekilde yanitlamistir: “Evimizin bahgesi ve okulumuzun bahgesi giivenlidir. Park da
giivenlidir ama annemizle gitmeliyiz.” (GOR4-013). Bir bagka dgrenci ise goriislerini
soyle ifade etmistir: “Parkta, bah¢ede oynayabiliriz, spor salonunda da oynayabiliriz
ama tehlikeli yerlere gitmemeliyiz.” (O2-GOR4). Giivenli ve giivensiz oyun alanlarina

iliskin O12’nin ¢izimi Sekil 4.44’te sunulmustur:
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Sekil 4.44: Giivenli Oyun Alanlarina iliskin Ogrenci Cizimi (CiZ4-012)

GHEDO’nun son sahnesi “Acil durumlarda yardim almak i¢in arayacagi
kurumlarin telefon numaralarini bilir.” Koduyla ilgilidir. Kazanim ile ilgili deneyimler
51 kez aktarilmistir ve veriler i¢cindeki dagilimi %37,7°dir. Kazanim incelenirken acil
durumda arayacagr kurumlarin telefon numaralar1 gruplara ayrilarak oyuna
yerlestirilmistir. Ogrenci ¢izimleri ve goriismelerden alinan verilerden elde edilen
bulgulara gore polis imdat (f=17), ambulans (f=11), itfaiye (f=9), jandarma (f=7), orman
yangini ihbar hatt1 (f=7) kez 6grenciler tarafindan aktarilmistir. Konu ile ilgili uygulayici
ogretmen gozlemlerini su sekilde aktarmistir: “Ogrenciler acil durumda arayacag:
kurumlarin telefon numaralara iligkin sahneyi oynarken en ¢ok polis imdatin
numarasinda heyecanlandilar. Acil durumda arayacagr kurumlar iginde en ¢ok polis
imdati tamimalar: bunda etkilidir.” (ARGUNS). Bu kodun GHEDO’da oynanmasina
iliskin bir gorsel Sekil 4.45°te sunulmustur.
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Sekil 4.45: “Acil durumda arayacagi kurumlarin numaralarini bilir.” Koduna Mliskin
Sahneyi Deneyimleyen Ogrenci (O8)

Acil durumda arayacagi giivenlik numaralarindan en fazla deneyime sahip olunan
kurum polis imdattir. Ogrenciler polis imdatin numarasini digerlerine gére daha fazla
deneyimlemislerdir. Goriismeler sirasinda uygulayici 6gretmen ve O4 arasinda gecen

konusma su sekildedir:
-Ogretmen: Hirsizlik ya da saldirt gibi durumlarda kimi aramaliyiz?
-02: Polisi.
-Ogretmen: Polisin numarasi kactir?
-02: 155. (GOR4-04).

Baska bir 6grenci ise bu konudaki goriislerini su sekilde ifade etmistir: “Hirsizlik
oldugunda polisi aramaliyiz. Numarasi da 1-5-5 'tir.” (GOR4-02). Konuya iliskin O1’in

cizimi Sekil 4.46’da sunulmustur.
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Sekil 4.46: Polis imdattin Numarasina Iliskin Ogrenci Cizimi (CiZ4-O1)

GHEDO’nun acil durumlarda arayacagi numaralardan en fazla deneyime sahip
olunan bir baskasi da ambulanstir. Uygulayici 6gretmenin ve O2’nin arasinda gegen

konusma su sekildedir:

-Ogretmen: Hastalandigimizda ya da yaralanmalar oldugunda hangi nereyi

aramalyyiz?
-02: Ambulans.
-Ogretmen: Ambulansin numarasi kactir?
-02: 1-1-2. (GOR4-02).

Bir diger ogrencinin de konu ile ilgili distinceleri su sekildedir:
“Yaralandigimizda, hastalandigimizda ambulanst aramalyiz. Ambulansin numarast

112°dir.” Ambulans ile ilgili bir 6grenci ¢izimi Sekil 4.47’de sunulmustur.
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Sekil 43: Dérdiincii Eylem Adiminda Ambulansa iligskin Ogrenci Cizimi (CiZ4-08).

Acil durumlarda arayacagi kurumlarin telefon numaralariyla ilgili polis imdat ve
ambulansa gore daha az deneyime sahip olunan kurumlar itfaiye, jandarma ve orman
yangini ihbar hattidir. Acil durumda aranmasi gereken numaralara iligkin uygulayici

ogretmen ve Ol arasinda gecen konusma su sekildedir:
-Yangin ¢iktiginda nereyi aramaliyiz?
-Itfaiyeyi.
-Itfaiyenin numarasi kagtir?
-1-1-0.
-Jandarmanin numarasi kagtir?
-1-5-6.
-Peki, ormanin yandigini gérdiin. Nereyi aramalisin?
-Orman yanginini.
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-Onun numarasi kactir?
-1-7-7. (GOR4-01).

Konu ile ilgili O2’nin ¢izimi Sekil 4.48’de sunulmustur.

Sekil 44: Acil Durumlarda Arayacagi Kurumlarin Numaralarina Mliskin Ogrenci Gérseli
(C1Z4-012)

GHEDO’nun dijital oyuna iligskin temalar1 incelendiginde birinci eylem adiminda
31 kez (%22,1), ikinci eylem adiminda 37 kez (%17,7), liciincii eylem adiminda 14 kez
(%6,4) ve dordiincii eylem adiminda ise bir kez (%0, 7) aktarilmistir. Dijital oyuna iliskin
temalarda devamli bir azalmanin oldugu goriilmektedir. Ogrenci c¢izimleri ve
gorlismelerden elde edilen verilerden hareketle 6grencilerin eylem adimlar ilerledikce

oyun ile ilgili temalardan 6grenilecek olan kazanimlara dogru yoneldikleri sdylenebilir.

4.4.2 Dérdiincii Eylem Adimmmin Uygulanmas: ve izlenmesi

Doérdiincii eylem adiminin uygulama ve izleme asamalarina iligkin kamera
kayitlari, gozlem notlari, goriisme dokiimanlar1 ve 6grenci ¢izimleri gegerlik komitesi
tarafindan incelenmistir. Uygulamaya 13 6grenci katilmis ve GHEDO tiim 6grenciler
tarafindan basartyla tamamlanmistir. Uygulamada sadece O5 karakteri hareket ettirirken
zorlanmistir. Bilgisayar, tablet, dokunmatik telefon gibi teknolojik arag¢ gereglerle oyuna
kadar hi¢bir deneyimi olmayan 6grencinin oyunda daha c¢ok zorlandig1 goriilmektedir.
Eylem adimlan ilerledikge uygulayict 6gretmenin O5’e verdigi destek azalmustir.
GHEDO’nun diizenli uygulanmasi 6grencilerin dijital oyunlara karsi becerilerini de

arttirmaktadir.
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Dérdiincii eylem adiminda 6grencilerle yapilan goriismelerde ilk 11 sahne ile ilgili
veri doygunluguna ulasildig1 igin soru sorulmamustir. Ogrencilerin yaptig1 ¢izimlerde
kagit dort parcaya ayrilmis ve Ogrencilerden sadece dordiincii eylem adimina dair
deneyimlerinin cizilmesi istenmistir. Ogrenciler dort sahne ile ilgili deneyimlerini
goriisme ve ¢izimlerde aktarmiglardir. Bu nedenle dordiincii eylem adimina dair verilerin

sayis1 azalmustir.

Dordiincii eylem adiminda GHEDO’yu uygulama esnasinda 6grencilerin her bir
cevabina ayr1 déniit verilmistir. Ogrenciler yanlis cevap verdiklerinde cevabin yanlis
oldugu belirtilip dogru segenegi gormeleri saganmustir. Boylece dogru cevaba kendileri
gittikleri i¢in daha eglenceli bir grenme siireci yasamiglardir. Ogrencilere doniitlerin
aninda verilmesi 0grenci basarisi lizerinde biiyiik bir 6neme sahiptir. GHEDO’nun son

dort sahnesi bu bilgiler dahilinde hazirlanmustir.

Dérdiincii eylem adimina iligskin yapilan dgrenci gizimleri ve gériismelerinden
elde edilen verilere gore gegerlik komitesinin aldigi karara gore dordiincii eylem adimi
basartyla tamamlanmistir. 31 Mayis 2019 Cuma giinii akademik basari testinin son test

uygulanmasinin yapilmasina da karar verilmistir.

4.5 Genel Degerlendirme

Genel degerlendirme icin Ogrencilerin akademik basarilar1 diizeyleri temel
alinmistir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen akademik basar1 testi 6n ve son test olarak
uygulanmustir. Bu uygulamada elde edilen veriler Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile analiz
edilmistir.

On test akademik basari testi 22 Mayis 2019 Carsamba giinii uygulanmstir. 14
kisilik smifta bir kaynastirma 6grencisi siirekli devamsiz oldugu i¢in uygulamaya 13 kisi
katilmistir. On test i¢in bir ders saati (40 dk.) planlanmustir. Uygulama dgrencileri birinci
smif seviyesinde olduklart i¢in smmav kurallarina uymada birtakim aksakliklar
gozlemlenmistir. Uygulayict 6gretmenin 6n test uygulamasina iliskin gozlemleri su
sekildedir: “On testi erken bitirenler simfia biraz giiriiltii yapmislardir. Ogretmenin

uyarisiyla on test akademik basari testi basarili bir sekilde uygulanmistir.” (ARGUN1).
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Ogretmen gozleminden hareketle ogrencilerin birinci sinif seviyesinde olduklari
Ogrencilerin siav kurallarin1 tam bilmedikleri soylenebilir.

Akademik basar1 testinde yazi big¢imi olarak Ogrencilerin okuma yazmada
ogrendigi sekil olan TTKB Dik Temel Abece secildigi i¢in 6grenciler okumada herhangi
bir sorunla karsilagmamislardir. Konu ile ilgili olarak uygulayic1 6gretmenin gézlemleri
su sekildedir: “Sayfa yapisi goz yormayacak ve dikkat dagitmayacak sekildedir.
Osrencilerin yaslarina uygun olarak sorularin resimlerle hazirlanmasi ogrenciler
tarafindan begenilmistir.” (ARGUNI). On testte her dgrencinin sinavdan aldig1 puanlar
1 ve 0 seklinde puanlanarak raporlastirilmig ve en yliksek 85, en diisiik 35 puan alinmstir.
Sinav raporu hesap tablosuna ayrintili olarak yazilmistir. Hazirlanan akademik basari
testinin 6n uygulamasinda x =63,07 olarak hesaplanmustir.

Akademik basar1 testinin son uygulamasi 31 Mayis 2019 Cuma giinii
uygulanmistir. Uygulamaya 13 6grenci katilmistir. Son test igin bir ders saati (40 dk.)
planlanmustir. Ogrencilerin son testi daha az zamanda bitirdikleri goriilmiistiir. Konu ile
ilgili arastirmaci ve uygulayici 6gretmenin gozlemleri su sekildedir: “Ogrenciler son testi
olduk¢a hizli tamamlamislardir. Sorulart ¢ozerken olduk¢a kolay oldugunu ifade
etmiglerdir.” (ARGUNG6). Son test uygulamasma iliskin bir goérsel Sekil 4.49°da

verilmistir.
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Sekil 45: Akademik Basar1 Testinin Son Uygulamasina iliskin Ogrenci Gérseli (04)

Akademik bagari testinin son uygulamasina iligkin 6grenci cevaplari puanlar 1 ve
0 seklinde puanlanarak kodlanmstir. En yiiksek 100, en diisiik 20 puan alinmistir. Sinav
raporu kelime islemci yazilimina aktarilmistir. Hazirlanan akademik basari testinin 6n
uygulamasinda x =63,08 ve son uygulamasinda x =83,08 olarak hesaplanmistir.
Akademik basar1 testinin on testten son teste dogru degisimi incelemek i¢in Wilcoxon
[saretli Siralar Testi ile SPSS 24 programinda analiz edilmistir. Bu testin bulgularina gére
On test ve son test arasinda anlamli farkliligin oldugu goriilmektedir (Z=-2,915; p=0,004).
Dolayisiyla bu calismada 6grencilerin akademik basarilar1 agisindan verimli oldugu

belirlenmistir.
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BESINCI BOLUM

5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde arastirma sorular1 cevaplanmis; 6grencilerin ¢izimleri, goriismeler,
gozlemler ve arastirmaci giinliikleri ile toplanan nitel verilere ve akademik basari testi ile
toplanan nicel verilere iliskin bulgulardan elde edilen sonuglara ve sonuglardan hareketle
Onerilere yer verilmistir. Arastirmaya iligkin tartisma ve sonuglar eylem adimlarinin
cer¢evesinde sunulmustur. Daha sonra Ogrencilerin uygulamadan onceki 6n bilgi ve
uygulamadan sonraki bilgi diizeylerini 6l¢cen akademik basari testine iliskin bulgular

degerlendirilmis ve ¢6ziim Onerileri sunulmustur.

GHEDO tasarlama siirecinde MEB tarafindan yayinlanan Hayat Bilgisi Dersi
Ogretim Programi temel alinmistir. ilkokul Birinci Simf Talim ve Terbiye Kurulu
(TTKB) 2018 Hayat Bilgisi ders kitab1 ve TTKB Birinci Simif Hayat Bilgisi Programi
incelenerek hazirlanan yillik ve giinliik planlar incelenmis ve Ogrencilerin ilgisini
cekebilecek ve onlar1 derse daha ¢ok katabilecek bir oyun hazirlamak i¢in oyun senaryosu
hazirlanmistir. Ogrencilerin gelisim diizeyleri gdz 6niine alarak uygun resimler ve
dikkat cekici sesler se¢ilmistir. Aragtirmaci ayn1 zamanda katilimeilarin siif 6gretmeni
oldugu i¢in oyun arastirmaci tarafindan seslendirilmistir. Oyunda 6grencilerin asina
olduklar1 ve TTKB tarafindan onerilen “TTKB Dik Temel Abece” Yazi Fontu

kullanilmistir.

Dijital oyun gelistirmek i¢cin Godot, 2 ve 3 boyutlu oyun hazirlamakta kullanilan
MIT lisansli, acik kaynak kodlu {icretsiz bir oyun motoru ise kosulmustur. Godot’un
Windows, MacOS, Linux, FreeBSD ve OpenBSD isletim sistemlerinde ¢aligmasi ve
kiiciik boyutlu (yaklasik 25MB) bir oyun motoru olmasi oyun gelistirmede bir tercih
sebebidir. Godot ile gelistirilen oyunlar, iOS ve Android gibi mobil ortamlarda,
Windows, MacOS ve Linux gibi masaiistii ortamlarinda ve HTMLS5 ile web ortaminda
oynanabilmektedir. Ayrica bu ortamlara aktarma ve yiikleme islemleri ¢cok kolay bir
sekilde gerceklestirilebilmektedir. Yukarida belirtilen nedenlerden dolayi1 GHEDO,

Godot 3.1 oyun motoruyla tasarlanmis ve gelistirilmistir.
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[lkokul birinci sinif hayat bilgisi dersinde 6grencilerin giivenlik kurallarina uyma
becerilerini gelistirebilmek amaciyla dort eylem adimi uygulanmistir. Birinci ve ikinci
eylem adimlart GHEDO’nun 1-5. sahnelerini (asansore giivenli binme, 1slak zeminde
dikkatli yiirlime, kaldirimdan yiiriime, kaldirimsiz yolda yolun solundan yiiriime ve
giivenli yollar1 bilme), {igiincli eylem adimi 1-11. sahnelerini (ilk bes sahneye; trafik
1siklarinin anlamlarini bilme, okul gecidi tabelasini bilme, merdivenden inis ve ¢ikislarda
merdivenin sag tarafindan gitme, arabaya biner binmez emniyet kemerini takma, su
kaynagini tasarruflu kullanma ve kullandig1 temizlik malzemelerini tanima sahneleri de
eklenmistir), dordiincii eylem adimi ise 1-15. sahnelerini (ilk 11 sahneye ek olarak
teknolojik aletleri dogru kullanma, giivenli oyun alanlarini segme, tanimadigi insanlarla
nasil konusacagini bilme ve acil durumlarda arayacagi kurumlarin telefon numaralarini
bilme sahneleri eklenmistir) kapsamaktadir. Eylem adimlarinda 6ncelikli olarak GHEDO
oyun yiiklenmesi ve kulakliklarin kontrolii ile baslamis, oyun oynandiktan sonra
ogrencilerden oyunla ilgili deneyimlerini ¢izmeleri istenmistir. Deneyimlerini ¢izimle
tamamlayan Ogrencilerle goriismeler yapilmistir. Eylem adimlar siireci boyunca
aragtirmacit dgretmen gozlemler yapmis ve arastirmaci giinliikleri tutmustur. Ogrenci
cizimleri, 6grencilerle yapilan goriismeler, gbzlem ve arastirmact giinliikklerinden elde
edilen veriler gegerlik komitesi tarafindan degerlendirilmis ve uygulamanin etkililigine

karar verilmistir. Degerlendirmeden sonra kararlar eylem adimlarina yansitilmigtir.

GHEDO uygularken karsilagilan giicliikler birinci eylem adiminda oyun
karakterinin sahnenin disina ¢ikmasi ve oyun seviyesinin ilerlememesi; ikinci ve tiglincii
eylem adiminda iki &grencinin oyundan ¢ikis yapmasi karsilasilan giicliiklerdendir.
Bunlarin yani sira dort eylem adiminda da daha 6nce tablet ya da akilli telefon gibi mobil
cihazla hicbir etkilesim yasamayan bir 68renci oyun karakterini hareket ettirmekte

zorlanmustir.

GHEDO’yu uygulama sirasinda karsilagilan giicliiklere ¢oziimler sunlardir: Oyun
karakterinin sahnenin disina ¢ikmasiyla oyun yazilimi gelistirilmis ve karakterin sadece
sahne icerisinde kalmasi saglanmistir. Bunun yaninda oyunda seviyesi ilerlemeyen,
oyundan ¢ikis yapan Ogrencilerin tabletlerine arastirmaci dgretmen aninda miidahale
etmis ve oyunu yeniden yiikleyerek sorun durumunu ortadan kaldirmistir. Daha 6nce

tablet, akilli telefon gibi mobil cihazlarla higbir etkilesimi bulunmayan 6grenciye ise
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uygulama sirasinda 6gretmen destek vermistir. Birinci eylem adimindan doérdiincii eylem

adimina kadar verilen destekte azalma olmustur.

Akademik basar1 diizeylerini belirlemek i¢in aragtirmaci 6gretmen tarafindan
MEB’in yayinladig1 Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programu, ilkokul Birinci Sinif Talim
ve Terbiye Kurulu (TTKB) 2018 Hayat Bilgisi ders kitabi, TTKB Birinci Sinif Hayat
Bilgisi Programi incelenerek hazirlanan yillik ve giinliik planlar1 incelenerek akademik
basari testi gelistirilmistir. Gelistirilen akademik basari testi 6n ve son test uygulamasina
iligkin 6grenci cevaplari puanlar 1 ve 0 seklinde kodlanarak raporlastirilmistir. Hazirlanan
akademik bagar1 testinin 6n uygulamasinda x =63,08 ve son uygulamasinda x =83,08
olarak hesaplanmistir. Akademik basar1 testinin On testten son teste dogru degisimi
incelemek icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile SPSS 24 programinda analiz edilmistir.
Bu testin bulgularina gére 6n test ve son test arasinda anlamli farkliligin oldugu
goriilmektedir (Z=-2,915; p=0,004). Dolayisiyla bu ¢alismada 6grencilerin akademik

basarilar1 agisindan verimli oldugu belirlenmistir.

5.1 Eylem Adimlarina iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Ilkokul birinci smif hayat bilgisi dersinde oyun tabanli dgretimle 6grencilerin
giivenlik kurallarma uyma becerilerinin gelistirilmesine yonelik hazirlanan eylem
adimlarina iliskin bulgulardan elde edilen sonuglara ve ¢6ziim Onerilerine yer
verilmistir. Giivenlik kurallarina uyma becerilerini planlama, uygulama, eylem adimini
degerlendirme, yansitma ve yeniden diizenlenme asamalarini igeren eylem adimlarindan
uygulama sonrast sonuglarina, eksik yonlerin giderilmesi i¢in ¢6ziim Oneriler
cergevesinde ele alinmistir. Tablo 5.1°de Ggrenci ¢izimleri ve goriismelerinden elde
edilen veriler sonucu olusturulmus genel cercevede eylem adimlarinin degisimi

gosterilmektedir:
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5.2 Eylem Adimlarina iliskin Genel Sonuclar

Tablo 11: Eylem Adimlarina iliskin Genel Degerlendirme

Temalar 1.EA. 1EA. 2EA. 2EA. 3EA. 3EA 4EA 4EA

f % f % f % f %
Dijital 31 22,14 37 18,78 14 6,48 1 0,74
Oyuna
Mliskin
Temalar
Ogrenilen 69 49,28 125 63,45 183 84,72 134 99,25
Kazanim

E.A.: Eylem adimi

Tablo 5.1 incelendiginde G6grenci ¢izimleri ve goriismelerinden elde edilen
bulgulardan hareketle birinci eylem adimindan dordiincii eylem adimina kadar ilerleyen
siirecte Dijital Oyuna iliskin Temalara ait frekans (f) ve yiizdelik dagilimlarinin azalirken
ogrenilen kazanimlara iliskin f ve % dagilim ise artmaktadir. Bu bulgulardan hareketle;
ogrencilerin GHEDO ile etkilesimleri arttikga oyunun sekilsel 6zelliklerinden 6grenilen
kazamimlara yoneldikleri goriilmektedir. Ogrencilerin oyun ile ilgili deneyimleri arttik¢a

oyunun igerigine yoneldikleri soylenebilir.

Hayat bilgisi dersi gergek hayati siifa tasiyan ve ger¢ek hayata uyumu
kolaylastiran bir derstir. Gergek hayatta Ogrencilerin normalde goremeyecekleri,
deneyimlemesi miimkiin olmayan durumlar da simiilasyonla smifa getirilebilir.
Simiilasyon oyunlari; gercek hayatta olan bir durumun oyun kurgusu igerisinde bilgisayar
ortamina aktarilmig halleridir (Korkusuz ve Karamete, 2013). O halde kdyde, kasabada
ya da arastirmanin yapildigi ilge gibi kiigiik yerlerde yasayan 6grenciler icin GHEDO nun

gercek hayati simiile etmesi agisindan oldukca 6nemli oldugu sdylenebilir.

Arastirmaci 6gretmen tarafindan oyun tanitimi yapilarak baslanan GHEDO’da
ogrencilerden Ali karakterine yardim etmeleri istenmistir. Oyunda hikaye oyuncuya

oyunun basinda bildirilir ve oyunun hedefleriyle beraber sunulur (Korkusuz ve Karamete,

116



2013) ve gercek yasam problemleri/senaryolart ile gocuklar karsi karsiya birakilir
(Kocaman ve Akran Kog, 2018). Yagiz’a gore oyunun hikayesi giiclii bir uyarici niteligi
tasir ve oyuncunun hayal giiciinii gelistirir (Yagiz, 2007). Oyun tabanli 6grenmede hikaye
en Onemli unsurlardandir ve oyun tabanli 6grenme ortamlari, belirli problem
senaryolarinin igine yerlestirilir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Ogrencilerin istekli hale
getirilmesi i¢in oyunun siiresi, oyuncularin ya da oyundaki karakterlerin gorevleri
acgiklanir (Ulkiidiir ve Bacanak, 2013). GHEDO da birinci sinifa giden Ali’nin yasadiklari
ilkokul birinci simif Hayat Bilgisi ders programima ve yillik kazanimlara gore

hikayelestirilerek 6grencilerin yogun etkilesimde bulunmalari saglanmaya ¢aligiimistir.

Ogrenci goriismeleri, gdzlem ve arastirmaci giinliiklerinden elde edilen verilere
gore Ogrenciler oyun tabanli O6grenmeyi geleneksel egitime gore daha eglenceli
bulmuslardir. Alanyazin incelendiginde de soyut kavramlar: somutlastirdig: (Ulkiidiir ve
Bacanak, 2013), hosca vakit gegirilecek ortamlar sundugu (Cop ve Kablan, 2018), egitim
ortamlarinda daha rahat hareket edilmesine olanak sagladigi (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007)

i¢cin oyun tabanli 6gretim eglenceli bulunmus ve benzer sonug saglanmaistir.

Derste eglenen 6grencilerin derse ilgilerinin arttig1 yapilan gézlemler, arastirmact
giinliikleri ve Ogrenci goriismelerinde belirtilmistir. Alanyazinda oyunlarla birlikte
ogrencilerin giidiilenmislik diizeyi artarken, igerige ilgi duyduklarini (Bayirtepe ve
Tiiziin, 2007), derse iliskin etkinliklere katilmada daha istekli olduklar1 (Yagiz, 2007) ile

ilgili benzer sonuglar yer almaktadir.

Ogrenci cizimleri ve goriismelerinden elde edilen bulgulara gore aninda geri
bildirim yapilmasinin 6grencilerin basarilart {izerinde etkili oldugu sdylenebilir.
Kullanicinin hedefe nasil ilerledigi doniitler sayesinde anlasilir (Yagiz, 2007). Geri
bildirimler, oyuncuya oyun aninda yaptiklar aktivitelerin basarili olup olmadigina iligkin
aninda bilgi verdikleri i¢in 6grenmeyi kolaylastirirlar (Korkusuz ve Karamete, 2013).
Aninda geribildirimle daha kolay ve sistemli 6grenen 6grencilerin oyundaki basarilar1 da

artmaktadir.

Arastirmact 6gretmenin gozlemleri ve arastirmaci giinliiklerinden elde edilen
bulgulara gore dijital oyunda basarili olan 6grencilerin derse olan motivasyonlarinin

arttigi da goriilmiistiir. Simiilasyonlar seklinde gercek hayatin elektronik ortamda
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canlandirilmasi, oyun tabanli 6grenme ortaminda motivasyonu arttirmakta (Yagiz, 2007),
Ogrenciler i¢in bir motivasyon kaynagi olarak derse giidiillenmelerini saglamakta
(Korkusuz ve Karamete, 2013) ve bu durum da 6grencilerde rahatlamayi saglamaktadir
(Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Derste oyunla ilgilenen Ogrenciler oldugu i¢in sinif

Ogretmeni acisindan da smif yonetiminin kolaylastig1 sdylenebilir.

Arastirmact  O0gretmenin  goOzlemi, arastirmaci gilinliikleri ve Ogrenci
goriismelerinden elde edilen bulgulara gore daha 6nce akilli telefon, tablet gibi mobil
destekli bilgisayar oyunlariyla etkilesimi olmayan 6grenciler i¢in yapilan bu arastirma
ogrencilere deneyim saglamasi agisindan onemlidir. 7. Smif Ogrencileri tizerinde
arastirma yapan Bayirtepe ve Tiiziin’e (2007) gore; 6grencilerin gogunun bilgisayar
sahibi oldugu, evinde bilgisayar1 olmayanlarin ise okulda bilgisayara ulasabildikleri
sonucuna ulasilmstir. Ilkokul birinci sinif 6grencilerine uygulanan bu uygulama ile de
daha dnce deneyim sahibi olmayan 6grencinin birinci eylem adimindan doérdiincii eylem
adimina kadar gecen siirede tabletle etkilesiminin artmasindan dolay1 tablet kullanma

becerisinin gelistigi sdylenebilir.

[lkokul birinci smif hayat bilgisi dersinde giivenlik kurallarmin gelismesine
yonelik yapilan dort eylem arastirmasinda dordiincii eylem adiminda katilimcilar ilk bes
sahneyi dordiincii kez oynamislardir. Dordiincii kez onadiklari sahneleri diger sahnelere
gore daha hizli ilerlemislerdir. Kisaca oyunla etkilesim arttiginda oyunu oynama becerisi

ve hizi da artmaktadir.

5.3 Genel Degerlendirmeye iliskin Sonuclar ve Tartisma

Alanyazin incelendiginde oyun tabanli 6grenmenin genellikle matematik ve fen
bilgisi alanlarinda ¢aligildigi goriilmiistiir (Yagiz, 2007, Korkusuz ve Karamete, 2013;
Yazicioglu ve Cavus Gilingoren, 2019; White ve McCoy, 2019). Ancak gercek hayati
oyun tabanli yontemle Simiilasyonla sinifa getirilebilen mobil destekli dijital oyunu hayat
bilgisi dersinde kullanmanin ilkokul diizeyi 6grencileri i¢in akademik agidan da basari
getirdigi  goriilmiistiir. Yapilan arastirma; oyun tabanli 68renmenin geleneksel

Ogretimden akademik basarisi acisindan anlamli bir farklilik olmadigma iliskin
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calismalardan farklilik gostermektedir (Yagiz, 2007 ve Bayirtepe ve Tiiziin, 2007),
(Varan ve Sulak, 2018; White ve McCoy , 2019; Giirol ve Yildiz, 2015; Tay ve Yildirim,
2013) calismalariyla ise akademik basarmin belirgin bir sekilde artmasindan dolay1

benzer sonuglar icermektedir.

Genel degerlendirme icin Ogrencilerin akademik basarilar1 diizeyleri temel
almmistir. Bu uygulamada elde edilen veriler Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile analiz
edilmistir. Elde edilen verilere gore 6grenci basarilar1 diizeyleri arasinda anlamli bir
artisin oldugu gorilmiistiir. Dolayisiyla yapilan bu ¢aligmanin 6grencilerin akademik

basarilar1 agisindan verimli oldugu belirlenmistir.

5.4 Oneriler

Aragtirmanin yapildigi ilge ilkokul birinci sinif hayat bilgisi dersi Glivenli Hayat
igeriginin tamamina deneyim saglayabilecek bir yer degildir. Ogrencilerin yasadig1 yerde
alt- iist gecit, yaya gegidi, trafik 1siklari; egitim gordiikleri okulun ¢evresinde okul gegidi
tabelasi, yasadiklart mahallede asansérlii evler yoktur. Ozellikle bu deneyimlere sahip
olamayacak Ogrenciler i¢in Ogrenci seviyesine ve derse uygun mobil destekli

oyunlarigelistirilmelidir.

Arastirmay1 detayli anlatmak icin veli toplantisina gelerek siirece uzaktan dahil
olan veliler i¢in de bir uygulama yapilabilir. Veliler hayati 6neme sahip olan giivenlik
kurallar1 hakkinda daha ¢ok bilgi sahibi olurlar ve ¢ocuklarina daha iyi birer 6rnek olmak
icin calisirlar. Uygulama sonrasi velilerle goriismeler yapilip arastirmanin etkililigi

tartisilabilir.

Son yapilan degisiklikle acil durumda aranilan kurumlarin numaralar1 tek cati
altinda (112) birlestirilmistir. GHEDO’nun 15. Sahnesinde yer alan “Acil durumlarda
arayacag@l kurumlarin telefon numaralarini bilir.” kazanimina iliskin sahne gilincellenmeli

ve yeni degisiklige gore yeniden kurgulanmalidir.

Daha onceden tablet, telefon gibi mobil cihazlarla herhangi bir etkilesimde

bulunmayan 6grencilerin oyun oncesinde tabletlerle etkilesimleri saglanmalidir.
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Alanyazin incelendiginde bilgisayar destekli oyun tabanli dgretimin genellikle
akademik basariya etkisi iizerinde durulmaktadir. Ogrencilerin iist diizey diisiinme

becerilerini gelistirmeye yonelik de mobil oyun tasarimi yapilmalidir.

Oyunun senaryolagtirilmasi, tasarlanmasi, bilgisayar altyapisinin olusturulmasi
i¢in fazla siire gegmektedir. Bu uygulamalar igin ek siireye ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayrica
okullarda mobil cihazlarin sunucuya baglanip ilk elden veri depolama saglanmasina

iligkin ¢alismalar yapilabilir.
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7. EKLER

Ek 1: ilkokul Birinci Simf Hayat Bilgisi Dersi Giivenli Hayat Kazanimlar1

Kazamimlar:

e HB.1.4.1. Okulda ve evde giivenlik kurallarina uyar.

e HB.1.4.2. Okula gelis ve okuldan gidislerde insanlarin trafikteki
davranislarini gézlemler.

e HB.1.4.3. Okula gelis ve gidislerinde trafik kurallarina uyar.

e HB.1.4.4. Cevresindeki kisilerle iletisim kurarken giivenlik kurallarini
uygular.

e HB.1.4.5. Acil durumlarda yardim almak icin arayacagi kurumlarin

telefon numaralarini bilir.
e HB.1.4.6. Teknolojik arac ve gerecleri giivenli bir sekilde kullanir.

e HB.1.4.7. Kendisi i¢in giivenli ve giivensiz alanlar1 ayirt eder.
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Ek-2 : Veli Toplantisi Olur Yazisi

SEFAATLI ATATURK iILKOKULU MUDURLUGUNE

Sefaatli ilge Milli Egitim Miidiirliigii tarafindan 18.03.2019 tarihinde gonderilen
17760399-605.02-E.5563430 sayili yazida [lkokul Birinci Simif Hayat Bilgisi Dersinde Oyun
Tabanh Ogretimle Ogrencilerin Giivenlik Kurallarina Uyma Becerilerinin Gelistirilmesi igin
izin yazisi tarafima bildirilmistir. Gelistirilecek oyun ile ilgili velileri bilgilendirmek
istiyorum. Bilgilendirme toplantisi 18.04.2019 Persembe giinii saat 11.30°da 1/B Sinifinda

yapilacaktir.
12/04/20 19

Fatma CESUR
1/B Sinif Ogretmeni

Geregini bilgilerinize arz ederim.

GUNDEM

1. Toplantinin agihst; saygt durugu ve istiklal Marginin s6ylenmesi

2. Toplanti giindemlerinin okunmas, yeni giindem maddelerinin belirlenmesi

3. ilkokul Birinci Sinif Hayat Bilgisi Dersinde Oyun Tabanli Ogretimle Ogrencilerin
Giivenlik Kurallarina Uyma Becerilerinin Gelistirilmesi ile ilgili gelistirilen oyun ile ilgili
velilere bilgi verilmesi

4. Oyun ile ilgili velilerin katilimiyla ilgili diisiinceleri

5. Dilek ve temenniler

Uygundur
16/04/2019

Adem KILIC
Okul Miidiirii
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Ek 3: Katiimcilar icin Bilgilendirilmis Goniillii Olur Formu

KATILIMCILAR ICiN BILGILENDIRILMIS GONULLU OLUR FORMU

S, Bozok Universitesi Etik Komisyonu'ndan 18.03.2019 tanh / 17760393 605.02-E.5563430 say de win alnan ve
Ov. Qg Yyest Can MESE ve Fatma CESUR tarafindan yOratulen “ikekul Birinci Sinef Hayat Bilgisi Dersinde Oyun Tab:mlnl
Ogretimie Ogrencilerin Goverdik Xurallanna Uyma Secerilerinin Gelgtirtimes™ baghkh arastemaya davet ediyorur. Bu
calgmaya katlimak tamamen genOloiok esasina dayanmaktadir. Cahgmaya katdmama veya kauldiktan scara herhangl
br anda calymacan pkma hakiona sahipsiniz. Bu cakgmaya katlmane Igin sizcen herhang bir Ceret istenmeyecektir.
Cabgmaya kauldigeuz Igin size bir cceme yapilmayacaktr. Cakgmadan elde ecillecek bilgler tamamen aragtirma amaci
e kullandacak clup ogised bigllennt gzl tutulacakur,

* Sozok Universites) Etik Komtsyon inl alindétan sonea coldurularak kullandacakur.

Aragtrmada llkokul birincl sind hayat bllglsl dersinde oyun tabanh dgretimie

Aragtirmanin Amaci Sprencilerin givenlik kurallanna uyma becerllerinin gelstirilmesi
amagianmegtar.

Aragtirmanin Yonteml| Eylem Aragtemas

Aragtirmanin Ongdeolen Sdresl

{Baglama ve Bitis Tarihi) 01.09.2018.01.09.201%9

Anagtirmaya Katilmasi Beklenen 13

Katthmeo/Génullo Sayis

Aragtirmanin Yapilacag Yerler Resmi Bagimsiz likokod

GlrUntd ve/veya ses kaydi Evet Hayir

abnacak ma? b

Tablo katnhmailann antayabilecegl bigimde, akademik dd kullanilmadan yazilacakur.

KATILMACI BEYANI

Yukanda amaa ve icergll belirtden bu armagtirma lle gl blgiler tarafima aktanice. Su bigilerden sonra aragtirmaya
hatdma clarak davet edildim. 3u ¢cahgmaya katdmay kabul ettifim takdirde gerek aragtirma yUrttulurken gerekse
yaymmlandiginda kimlgimin giall tutulacags kanusunda guvence aldim. Bana ait venlerin kullamimina izin vesiyorum.
Aragterna seouglannin egitem ve bilimsel amaglarh kullamire smasinda bgsel bilglenimin dikkatle korunacag
koousunda bana yeterd given werdch. Aragbemaren yOrGtodmesl siresnda herhangl bir sebhep glstermecen
cekdebdinim. Aragtrma icin yapdacak harcamalarda dgill herhangl bir parasal scrumluluk aling girmiyorum. Sana
herhangl bir ddeme yapdamayacaktir, Asagtirma lle ligh bana yapdan twm apklamalan aynntdanga anlameg
bulunmaktaym. 3u gakgmaya hichir bask altinda kalmadan kenct bireysel coaypm fle katliyorum. Imzab bu foem
kagdinin bir kopyazi bana verllecekbr.

Aragtirma yuritcisii{Tez caliymalaninda Danigman tarafindan imzalanacaktir.)

Adi ve Soyadi Dr. Q8¢ Uyesl Can Mege Tarh ve Imza
Yazgat Bozek Universites Erdogan Akdag <amplsd EStim
Adres ve telefonu | Fakiltes: Sinasi C Blok No: 319 AtatOrk Yelu 7. Km 66300 Yorgat
Tel 0354 242 1025

Katthma
Adive Soyadi Tarih ve Imza
Adres ve telefonu
Velayet veya Vesayet Alundakl Katihmedar igin Vell/Vasi
Adive Soyadi Tarth ve ‘'mza
Adres ve telefonu
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Ek 4:

Ogrenci Bilgi Formu

: OGRENCI BiLGi FORMU
: OGRENCI BILGILERI VELI BILGILERI
T.C. Kimlik No(Ogrencinin) Velisi Kim?
Sinifi Veli Adi Soyadi
No T.C. Kimlik No
Adi Soyadi Sms No(Cep)
Dogum Yeri BABA BILGILERI
Dogum Tarihi Adi Soyadi
Niifus Ciizd.Kayit No T.C. Kimlik No
Niifus Ciizd. Verilig Tarihi Ogrenim Durumu
Kan Grubu Meslegi
Dini E-Posta Adresi
GENEL BILGILER Sag/Olii
Kiminle Oturuyor Birlikte/Ayr1
Evi Kira mi? Siirekli Hastalig1

Kendi Odas1 Var m1?

Engel Durumu

Esirgeme Kurumu) Tabi mi?

Ev Ne ile Isiniyor? Ev Telefonu
Okula Nasil Geliyor? Cep Telefonu
Bir Iste Calistyor mu? Is Telefonu
Aile Diginda Kalan Var mi? ANNE BILGILERI
Boy -- Kilo Adi Soyadi
Oziir Tiirii T.C. Kimlik No
Sehit Cocugu - Ogrenim Durumu
Yurt Digindan Geldi Meslegi

-| Giindiizlii Evet E-Posta Adresi
Burslu Sag/Olii
SHCEK(Sosy.Hizm.Cocuk | --- Birlikte/Ayr1

- Siirekli Hastaligi

Aile Gelir Durumu; (Cok

Engel Durumu

Iyi, Cok ; Ev Telefonu
Katii, Diisiik,Iyi,Orta) Cep Telefonu
Gegirdigi Kaza Is Telefonu

Gegirdigi Ameliyat

Kullandig Protez

VELI DISINDA ULASILACAK KiSi

Gegirdigi Hastalik Ad-Soyad (Yakinlik) Telefon
Siirekli Hastalig:
Siirekli Kullandig1 Ilag
- | Kardes Sayisi(Kendisi dahil) EV ADRESI
Bilgiler tarafimdan kontrol edilmistir.
Veli Ad Soyad Imza
Fatma CESUR

1/B Sinif Ogretmeni

KARDES BILGILERI

S | Adi-Soyadi Dogum Tarihi

Ogrenim durumu

Siirekli hastaligi

Birlikte-Ayri

NS WIN|—
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Ek 5: Yozgat Valiligi 11 Milli Egitim Miidiirliigii Arastirma Izni Olur Yazisi

T.C.
YOZGAT VALILIGI
il Milli Egitim Miidiirliigii

Say1 :55005497-605.02-E.5466283 15/03/2019
Konu : Arastirma izni.

VALILIK MAKAMINA

flgi: a)Milli Egitim Bakanlig1 Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin
22/08/2017 tarihli ve 3558626-10.06.01-E.12607291 say1l1 2017/25 nolu genelgesi.

b)Bozok Universitesi Rektorligii Ogrenci Isleri Daire Bagkanhgmm 20/02/2019
tarih ve 68447441-302.08-E.846 sayil1 yazisi.

Yozgat Bozok Universitesi Rektorliigii, Sosyal Bilimler Enstitiisit Temel Egitim
Anabilim Dali Tezli Yiiksek Lisans programi égrencisi Fatma CESUR'un "ilkokul 1. Simf
Hayat Bilgisi Dersinde Oyun Tabanli Ogrenimle Ogrencilerin Giivenlik Kurallarina Uyma
Becerilerinin Gelistirilmesi" konulu anket ¢aligma izin istegine ait ilgi (b) sayili yazi ve
islemli belgeleri ekte sunulmustur.

Soz konusu arastirma izninin, flgi (a) genelgede belirtilen esaslar dogrultusunda, [limiz
Merkezindeki tiim ilkokullarda ve Sefaatli ilgesideki ilkokul &grencilere yonelik 2018-2019
egitim/6gretim ikinci yariyil iceresinde anket, &lgek uygulama yapilmasinda herhangi bir
sakinca bulunmamakta olup; Miidiirliigiimiizce de uygun goriilmektedir.

Makamlarimizca da uygun gériilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Yusuf YAZICI
il Milli Egitim Miidiirii

Ek:
1-Kontrol Cizelgesi (1 sayfa)
2-1lgi sayili yazilar (41 sayfa)

OLUR
15/03/2019
Mustafa ALTINPINAR
Vali a.

Vali Yardimcisi

Karatepe Mah Hoca Ahmetyesevi Cad.no.57 66100 YOZGAT MEM 2.Kat No:43 AR-GE)
Faks: (0354) 2806669 Ayrintih bilgi igin: HUCAR Sef.
Tel: (0 354) 280 66 21 e-posta: arge66@meb.gov.tr Elektronik Ag: www.yozgat.meb.gov.tr
Bu evrak gilvenli ik imza ile i ps: .meb.gov.tr adresinden 3fce-7abb-3a3d-86e9-3bce kodu ile teyit edilebilir.
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Ek 6 : Akademik Basan Testi

Adi Soyad:

22 Mays 2019

Carsamba

2018-2019 EGITIM OGRETIM YILI ATATURK ILKOKULU
HAYAT BILGISI DERSI
GUVENLI HAYAT UNITESI TEMA SONU DEGERLENDIRME

SORULARI

1. Asogdaki ifadelerd okugollm. fadelerin dogru mu yanlis mi
oldugunu belirleyelim. llgili kutuyu isaretleyelim. (20 puon)

IFADE

DOGRU

YANLIS

1. Merdivenlerden inerken ve
ckarken merdivenin sag tarafini

kullonmclylz.

2. Araca biner binmez emniyet
kemerd tokmolugz.

3. Tonlmodlglmlz insanlara ev
adresimizi ve telefon
numMaramizi séylemellgiz.

4 Internette kullondoglmlz adimizi

ve parolamizi baskalaryla
paylasmaliyz.
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2. Asagidaki trafik isaretlerini anlamlaryla eslestirelim.
(20 puan)

Okul gecidi

Yaya gecidi

Bisiklet giremez

Dikkat

>RGO
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3. Burak, Nil ve Cenk hafta sonu oyun oynamak icin
bulusmuslardir. Asagidaki olanlardan hangisi ya da hangileri
Burak, Nil, Cenk icin gﬁvenll oyun alanlarindandir?
Kutucuklari Lgoreﬂet_’lnlz. (20 puan)

Okul bahcesi |:|
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4, A$ogldo acil durumlarda gordlm oloblleceglmlz kurumlara ait
telefon numaralart vardir. Bu kurumlara ait araclarla
telefon numaralarini eslestirelim. (20 puan)

Ambulans

5es

1-5-6
Polis

1-1-2
Jandarma

1-1-0
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5. a) Selin ve Cemrenin evde bllglsagor kullanma $e|dller‘l
asagidaki gibidir. Hangisinin kullanimi dogrudur. Kutucugu

isaretleyiniz. (10 puon)

b) Ayse yolda ytrirken trofik isklarini gérmustir, Ayse asagidaki
durumlarda ne yopmalidir? (10 puon)

Kirmizi gondlglndo .............

Yesil yandiginda eeeveeersere

Basarilar..

Fatma CESUR
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Ek 7: Goriisme Formu

e Oyun oynarken neler hissettin?

e Oyun sence nasild1? (Kolay- zor)

e Tabletle oyun oynayarak bir seyler 6grenebilir miyiz? Agiklar misin?

e Tabletle oyun oynayarak isledigimiz dersin (oyun tabanli 6grenme) normal
dersimizden (geleneksel yontem) ne tiir farkliliklar1 var?

e Bugiin hangi giivenlik kurallarmi 6grendin? (Ogrenilen giivenlik kurallaria
iligkin sorular eylem adimlarina gore diizenlenmistir.)

e Givenlik kurallarini tablette mi yoksa normal derste mi 6grensek daha basaril

olursun?
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8. OZGECMIS

Ad1 Soyadi : Fatma CESUR

Yabana Dil : Ingilizce

Dogum Yeri ve Yih : Yozgat, Merkez/ 1991

E- posta . ffatmacesurr@gmail.com

Egitim ve Mesleki Gelisimi:

2009-2013: On Dokuz Mayis Universitesi Sif Ogretmenligi Boliimii
2016-2020: Yozgat Bozok Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Temel Egitim
Anabilim Dali1 Siif Egitimi Bilim Dali

2014-2015: Miidiir yetkili 6gretmen, Gegitalan Ilkokulu, Agr

2014-2016: Ogretmen, Gegitalan Ilkokulu, Agr

2016-2018: Ogretmen, Kuva-i Milliye Ilkokulu, Agrt

2018-2019: Ogretmen, Atatiirk ilkokulu, Yozgat/Sefaatli

2019-2020: Ogretmen, Mehmet Akif Ersoy Ilkokulu, Yozgat

Bilimsel Faaliyetleri:
Cesur, F. ve Mese, C. (2019): ilkokul Birinci Stmif Hayat Bilgisi Dersinde Oyun Tabanli

Ogretimle Ogrencilerin Giivenlik Kurallarina Uyma Becerilerinin Gelistirilmesi, 18th

International Primary Teacher Education Symposium, Antalya.
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