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OZET

CIDDi OYUNLARIN ILKOKUL 4.SINIF OGRENCILERININ FEN BILIMLERI
DERSI AKADEMIK BASARILARINA, DERSE YONELIK MOTIVASYONLARINA
VE PROBLEM COZME BECERILERINE ETKISI

Fatih OZER
[Ikogretim Anabilim Dal1
Anadolu Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisti, Mayis 2017
Danisman: Yrd. Dog. Dr. E. Aysin KUCUKYILMAZ

Ilkokulun 6nemli derslerinden biri olan Fen Bilimleri Dersi, okullarda yeterli
malzeme ve deney ortaminin bulunmamasi, bazi deney ve gozlemlerin tehlikeli ya da
tekrarlanamaz olmasi gibi sorunlarin yaninda giiniimiiz ¢ocuklarinin giinliik hayatlarinda
teknolojiye ilgi duyarken sinif ortaminda teknolojinin ¢ok fazla kullanilmamasi, oyun
caginda olan ¢ocuklarin siirekli formal ders ortamlariyla karsi karsiya kalmasi gibi
sorunlar1 da barindirmaktadir. Bu sorunlara bagli olarak, yapilan arastirmalar 6grencilerin
fen bilimleri dersindeki akademik basarilarinin ve bu dersi O0grenmeye yonelik
motivasyonlarmin diisiik oldugunu gostermektedir. Ogrencilere feni eglendirerek
Ogretme yaklasimlarindan bir tanesi egitsel amagl olarak gelistirilen ciddi oyunlardir.
Ciddi oyunlar, ilk amaci eglence olmayan, igerisinde ciddi amag¢ ve igerik barindiran
oyunlardir. Bu arastirmanin amaci, gelistirilen ciddi oyunun Ogrencilerin fen dersi
akademik basarilarina, fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarmma ve problem ¢dzme
becerilerine etkisini incelemektir. Nicel aragtirma yontemlerinden yar1 deneysel desen
kullanilarak tasarlanan bu ¢alisma On-test, son-test ve kontrol gruplu olarak
desenlenmistir. Calismanin 6rneklemine Eskisehir ilinden segilen iki farkl: ilkokuldan 4-
A, 4-B, 4-D, 4-H smuiflar1 deney grubu olarak; 4-A, 4-E, 4-G, 4-E smiflar kontrol grubu
olarak atanmistir. Deney grubu 118, kontrol grubu ise 101 dgrenciden olusmaktadir. Bu
baglamda ilkokul 4. simif Fen Bilimleri dersi iinitelerinden “Basit Elektrik Devreleri”
tinitesi secilerek tinite kazanimlarimi temel alan “Tiinel” isminde bir ciddi oyun
gelistirilmistir. Oyun, Unity 3D programiyla {i¢ boyutlu olarak arastirmaci tarafindan
gelistirilmistir. Oyunun uygulanabilirligini gérmek ve fen dersi akademik basarisina, fen
o0grenmeye yonelik motivasyona ve problem ¢6zme becerisine katkisini belirleyebilmek

icin, deney grubunda hazirlanan ciddi oyun kullanilarak dort hafta 6gretim yapilmastir.



Kontrol grubu ogrencileri ise ders kitabi ve yardimci kitaplara dayali bir 6grenim
gormiislerdir. Veri toplama araci olarak “Basit Elektrik Devreleri Bagsar1 Testi”, “Fen
Ogrenmeye Yo6nelik Motivasyon Olgegi” ve “Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri”
kullanilmistir. Veri toplama araglarindan elde edilen verilerin istatistiksel ¢ozlimleri i¢in
SPSS (Statistical Packet for the Social Sciences) programindan yararlanilmais, istatistiksel
islem olarak bagimli gruplar i¢in t testi kullanilmistir.

Aragtirma sonucunda, arastirmaci tarafindan gelistirilen ciddi oyunun kullanildig:
deney grubundaki o6grencilerin “Basit Elektrik Devreleri” tinitesindeki akademik
basarilarinin, kontrol grubunda yer alan 6grencilerin akademik basarilarina oranla daha
fazla artig gosterdigi tespit edilmistir. Ayrica, hazirlanan ciddi oyunun benzer sekilde
deney grubundaki 6grencilerin fen dersine yonelik motivasyonlarinin ve problem ¢6zme
becerilerinin gelismesine kontrol grubundaki 6grencilere oranla daha fazla katki sagladigi

sonucuna da ulagilmistir.

Anahtar Sézciikler: ilkokul, Fen 6gretimi, Ciddi oyun, Dijital oyun, Basit elektrik

devreleri.



ABSTRACT

THE IMPACT OF SERIOUS GAMES ON SCIENCE COURSE ACADEMIC
ACHIEVEMENT, MOTIVATION AND PROBLEM-SOLVING SKILLS OF
PRIMARY SCHOOL 4TH GRADE STUDENTS

Fatih OZER
Department of Primary Education
Anadolu University, Graduate School of Educational Sciences, May 2017
Advisor: Asst. Prof. Dr. E. Aysin KUCUKYILMAZ

Sciences course, one of the important courses instructed in primary schools, in
addition to problems such as lack of adequate material and experimental environment,
some hazardous and unrepeatable experiments and observations, faces impediments such
as the lack of technology in classrooms, while contemporary children are interested in
technologies in their daily lives and continuous formal instruction of children who are at
the playing age. Based on these problems, previous studies demonstrated that the
academic achievements of students in the science course and their motivation to learn
sciences were low. One of the approaches of teaching sciences to students by
entertainment is serious games which are developed for educational purposes. Serious
games are those that do not primarily aim entertainment and are contain serious objectives
and content. The aim of the present study was to examine the impact of the serious game
developed for this purpose on the academic achievement, motivation for learning science
and problem-solving skills of the students. The present study, which was designed with
semi-experimental design, a quantitative research method, was conducted using pre-test,
post-test and control groups. 4-A, 4-B, 4-D, 4-H, four 4™ grade classes from two different
primary schools in Eskisehir province were used as the study group; four others (4-A, 4-
E, 4-G, 4-E) were assigned as the control group. The study group included 118 students
and the control group included students. In this context, a serious game called "Tunnel”
was developed based on unit achievements in the "Basic Electric Circuits" topic from the
elementary school 4th grade science course curriculum. The 3D game was developed by
the researcher with the Unity 3D program. To see the applicability of the game and to
determine its contribution to the academic achievements in the science course, the

motivation for learning sciences and the skill of problem solving, four weeks of



instruction were conducted using the serious game in the study group. The students in the
control group were instructed using the textbooks and supplementary books. "Simple
Electrical Circuits Achievement Test", "Motivation Scale for Learning Sciences” and
"Problem Solving Inventory for Children” were used as data collection tools. SPSS
(Statistical Packet for the Social Sciences) software was used to conduct the statistical
analysis on the data obtained with the data collection tools and dependent groups t test
was used in the statistical process.

In conclusion, it was determined that the students in the study group, where the
serious game developed by the researcher was used, the academic achievements of the
students in "Simple Electric Circuits" topic increased more when compared to the
academic achievements of the students in the control group. Furthermore, it was observed
that the designed game contributed to the motivation of the students towards the science

course and their problem-solving skills more than the students in the control group.

Keywords: Primary education, Science instruction, Serious game, Digital game, Simple

electrical circuits.
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ONSOZ

Fen, hayat1 ve canlilar1 inceleyen, anlamlandirmaya calisan, ge¢misi anlayip
gelecegi planlamamiza yarayan en 6nemli bilim dallarindan birisidir. Teknoloji ise i¢inde
bulunulan ¢agin en biiyiik ihtiya¢ ve avantajlarindan bir tanesidir. Fen ve teknolojiyi bir
ciddi oyunda birlestiren, bu birlesimin de ilkokul ¢ocuklarinin akademik basarilarini,
motivasyonlarini ve problem ¢6zme becerilerini nasil etkiledigini ortaya koymaya calisan

bu arastirmanin yapilmasinda ¢ok degerli kisilerin katkilar1 bulunmaktadir.

Calismaya bagladigimizdan bu zamana kadar gileryiiziiyle yardimlarinm
harmanlay1p, elestiri ve goriisleriyle arastirmayi bitirmemi saglayan sevgili hocam Yard.
Dog. Dr. E. Aysin KUCUKYILMAZ a igten tesekkiirlerimi sunarim. Zamani geldiginde
bana yardimci olabileceklerini gosteren, fikirleriyle beni aydinlatan sevgili hocalarim
Dog. Dr. Dilek BELET BOYACIL, Prof. Dr. Mehmet GULTEKIN, Doc. Dr. Ali ERSOY
ve Dog. Dr. Sengiil S. ANAGUN’e tesekkiirlerimi sunarim. Gériis ve dnerileriyle rnek

ve yol gosterici olmus sevgili hocam Dog. Dr. Erol DURAN’a tesekkiir ederim.

Ogrencisi olmaktan gurur duydugum ve mutlu oldugum Anadolu Universitesi’ne
ve bu arastirmayr Bilimsel Arastirma Projeleri kapsaminda destekleyen Anadolu

Universitesi Proje Birimi’ne tesekkiirlerimi bir borg bilirim.

Bu aragtirma 6ncesinde, sirasinda ve sonrasinda yanimdan bir an bile olsa eksik
olmayan, yeri geldiginde aglanacak omuz yeri geldiginde ise giiliinecek yiiz olan,
kalbinin ve yliziiniin giizelligini ¢aligkanliiyla birlestirip yardimlarini hi¢ esirgemeyen,
sevgisiyle beni giiglii yapan ve hep yanimda kalmasini isteyecegim Ars. Gor. Mediha
GUNER e en kalpten sevgilerimi ve en icten tesekkiirlerimi sunarim. Son olarak hayatta
karsilik beklemeden yasayan, sevgisinin ucu bucagi olmayan, annelik duygusunun ne
kadar kutsal bir duygu oldugunu, bu duyguda hi¢ eksilme olmayacagini yasamimin her
aninda gosteren, oglunun annesi, canim annem Kerziban OZER ’e, bana olan desteklerini
esirgemeyen, giivendigini hep belli eden, bir arkadas gibi hep yanimda olmaya calisan
canim babam Ramazan OZER e ve anne olma duygusunu yeni tatmis, bana da day1 olma
duygusunu tattiran ablam Funda SAAT’e de tesekkiir ederim. Ayrica sevgilerini ve
desteklerini bizden eksik etmeyen Erkan GUNER ve Emine GUNER’e de en igten

tesekkiirleri sunarim.
Fatih OZER

Eskisehir 2017
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ETIK [LKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, Szgiin bir galisma oldugunu; ¢aligmamin hazilik, veri toplama,
analiz ve hilgilerin sunumu olmak zere tim asamalarnda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigin; bu galigma kapsaminda elde edilemeyen tiim veri ve bilgiler igin
kaynak gdsterdigimi ve bu kaynaklara kaynakeada yer verdigimi; bu galigmanin Anadolu
[niversitesi tarafindan kullamilan “bilimsel intihal tespit programi™via tarandigim ve
highir sekilde “intihal igermedigini” beyan ederim, Herhangi bir zamanda, galismamia
ilgili yaptigim bu bevana aykin bir durumun saptanmast durumunda, ortaya cikacak tim
ahlaki ve hukuki sonuglara razs oldugumu bildiririm,

Fatilh OZER
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1. GIRIS
1.1.Problem Durumu

Cagimizda teknolojinin hizla gelismesi ve hayatin her alanma girmesi,
teknolojinin giiniimiiz diinyasinda vazgecilmezler arasinda olmasini saglamistir. Is
hayatindan, sosyal ¢evreye ve aile i¢ine kadar giren teknoloji diinyaya yon veren bir unsur
haline gelmistir. Devletlerin egitimlerini, sanayilerini, savunma sanayilerini vb. teknoloji

tabanli yapmasi1 da teknolojinin her alanda ne kadar 6nemli oldugunu gostermektedir.

Teknolojinin hayatimiza bu kadar girdigi giinlimiizde ¢ocuklarin teknoloji ile
tanigtiklari, artik eskiden oldugu gibi sokaklarda oynamadiklart ve bir siire sonra
teknolojiyi hayatlarinin bir parcasi haline getirdikleri, ilkokula bagladiklarinda ise
geleneksel egitimde bu teknolojilerin yer almamasindan dolayr derslere motive
olamadiklar1 goriilmektedir. Bu noktada 6zellikle yeni gelisim ve degisimlerin, ortaya
¢ikan bilgi tiirlerinin bireyler tarafindan takip edilmesi ve bu bilgi ve degisimlere ayak
uydurulmasinin saglanmasi gibi bir misyonu olan fen bilimleri dersinde yasanan sorunlar
gbze carpmaktadir. Yapilan arastirmalar teknolojinin entegre edildigi ortamlarda 6grenim
goren 0grencilerin fen bilimleri dersini daha zevkli bulduklarini, daha iyi 6grendiklerini
ve derse katilimlarinin arttigin1 géstermektedir (Zengin, Kirilmazkaya, Kegeci, 2012, S.5-
6; Binark, Bayraktutan-Siitcii ve Fidaner, 2009, s.10). Tiim bunlarin yaninda, 2013
yilinda degisen Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi’nin vizyonu, grenciler arasinda
bulunan bireysel farkliliklar1 gdzetmeksizin biitiin 6grencileri fen ve teknoloji okuryazari
olarak yetistirmek olarak belirlenmistir (MEB, 2013, s.2). Bu degisiklik egitim ve
ogretimde teknoloji kullaniminin 6nemini destekler niteliktedir. Yakin zamanda 6grenme
ortamlariin biiylik oranda dijital ortam haline gelme ihtimali de (Akpinar, 2005, s.5),
egitimcilerin bilgisayar teknolojilerine ve dijital ortamlara 6nem vermesi gerektigini

gostermektedir.

Hem giinliik yasamda hem egitim etkinliklerinde teknolojinin bu denli énemli
oldugu gliniimiizde, sinif 6gretmenlerinin Fen bilimleri derslerini severek vermedikleri,
laboratuvar uygulamalarin1 gerceklestirmede zorluk cektikleri ve 6zellikle bu dersleri
alan 6gretmenlerinin vermesinin daha uygun olacagina inandiklar1 goriilmistiir (Cepni,

Kiiciik ve Ayvaci, 2003). Bununla birlikte sinif 6gretmenlerinin motivasyonlarinin bu



derslerde diisiik oldugu ve bunun Ogrencilere de yansidigi goriilmektedir. Bunun
sonucunda 6grencilerin derse ve 0grenmeye karsi istegi azalmaktadir. Bu durumlarda
teknoloji ve dijital oyun kullanimi 6grencilere daha zengin 6grenme ortamlar1 sunabilir,
ilgi uyandirabilir, motivasyonlarinin artmasina ve konuya iliskin eski bilgilerini

hatirlamalarina katki saglayabilir (Ozmen, 2004).

Yapilan arastirmalar, 6grencilerin fen derslerinde bazi konulart zihinlerinde
canlandiramadiklarini, daha 6nce gérmedikleri ve ger¢ek hayatta gérmelerinin zor oldugu
konular1 dgrenmek istediklerini gdstermektedir. Ornegin “Nasil goriiyoruz?”, “Yer
kabugu nasil ¢atliyor?” gibi sorular 6grencilerin direk gézlem yapabilmesi ¢cok zor olan
olay ve olgulardir. Ogrenciler bu olay ve olgular1 gézlem yapamadiklari i¢in zihinlerinde
somutlastiramamaktadir ve bu olay ve olgularin 6gretmen tarafindan somutlastirilmasin
beklemektedir (Simsek, 2007). Bununla birlikte Fen Bilimleri dersi igerisinde gozlem
imkan1 az olan, ¢cok fazla maliyetli olan, ¢ok fazla zaman gerektiren, tekrarlanmasi gii¢
olan ve tehlikeli olabilecek bir¢ok konu ve kavrami barindirmaktadir (Lester, Spires,
Nietfeld, Minogue, Mott, Lobene, 2014). Dijital ortamlar ise bilgilerin 6grencinin
belleginde hem grafiksel hem de sembolik temsil bi¢imleri dahilinde depolanmasina
olanak saglar. Bu ¢ift yonlii ve ¢ift boyutlu depolama sekli 6grenmeyi anlamli kilmanin
yaninda, daha kalict ve uzun siireli olmasini saglar (Akpinar, 2005, s.34). Bu baglamda
Fen Bilimleri dersinde dijital ortamlardan yararlanmak Ogrencilerin akademik
basarilarinin artirilmasina ve bu derse yonelik 6grenci ilgisini en iist seviyeye ¢ikarmaya

yardimci olacaktir.

1.2.ilkokul Fen Bilimleri Dersi

Bir alanla ilgili varlik ve olaylar1 inceleme ve agiklama, bu varlik ve olaylara
yonelik genelleme ve ilkeler olusturma, bu ilkeler araciligiyla gelecekteki olaylar
kestirme ¢abalar1 olarak tanimlanan bilim aym1 zamanda, dogru diisiinme, arastirma,
bilimsel metotlar yardimiyla bilgi edinme ve bilgiyi diizenleme, evreni anlama ve tanima
gayretleridir (Kaptan, 1998, s.1; Cepni, 2011, s.2). Insanoglunun diinyaya geldigi giinden
beri var oldugu evreni ve kendisini anlama c¢abasi bilimin gelismesine neden olmus,
yasadig1 ¢evreye uyum saglamak amaciyla yaptigi goézlem ve agiklamalar ise fen

bilimlerinin dogmasini saglamistir (Karasahin, 2011, s.14). Fen bilimleri Kaptan (1998,



s.1) tarafindan “dogayr ve dogal olaylari sistemli bir sekilde inceleme, heniiz
gozlenmemis olaylar1 kestirme gayretleri” olarak tanimlanmistir. Dogal ¢evreyi inceleme
siirecinin bir {iriinii olan ve organize bilgilerden olusan fen bilimlerinin ilkokullarda
O0gretiminin amaci ¢ocugun i¢inde bulundugu ¢evreyi anlamasi ve bir diisiince sistemi

geligtirmesini saglamaktir (Cilenti, 1985, 5.23).

Bilisim sistemleri ve teknolojinin hizla gelismesi, giinlimiizde bireylerin bilgi
yigmlartyla karsi karstya gelmesine sebep olmaktadir. Her giin degisen ve gelisen bu bilgi
kiimelerini takip etmek ve bu degisiklik ve yeniliklere ayak uydurmak giiniimiizde
yasayan insanlarin onceliklerindendir. Egitim sisteminin oncelik verdigi ilk konu da bu
yiizden bireye 6grenmeyi ve bilgiye ulasma yollarim 6gretmektir. Ogrenmeyi 6grenmek
ise ist diizey diisinme becerilerinin edinilmesini, problem ¢&zme becerisinin
gelistirilmesini ve bilimsel yontemin kavranmasini gerektirmektedir. Bununla birlikte
bireylerin iilkelerine faydali olabilmeleri onlarin arastirma yapma, sorgulayici bakis
acisina sahip olma, olaylara bilimsel yollarla ¢dziim bulabilme becerilerine sahip olmalari
ile miimkiindiir. Bu 6zelliklerin kazandirilacagi derslerin basinda fen bilimleri dersi
gelmektedir (Kaptan ve Korkmaz, 2000, s.22; Varis, 1996, s.2). Bireylerin ve bireylerden
olusan toplumlarin her alanda gelisim ve kalkinmalari i¢in fen egitimi biiytlik katkilarda
bulunur (Basibeyaz, 2016, s.10). Bu bakimdan, nitelikli insan yetistirmede diger bilimsel
alanlardaki gelismelerin yaninda fen bilimi alanindaki degisim ve gelisimler de
yadsinamaz bir etkiye sahiptir (Bilgin, 2016, s.11). Bireylere bilimsel bilgi ve tutumlar,
bilissel siire¢ becerileri sistemli olarak ilk kez ilkokullarda fen bilimleri dersi ile
verilmektedir (Yasar ve Selvi, 1999, 5.108). Ogrencilerin i¢inde bulunduklar ¢gevrelerini
bilimsel diisiinme yetenegi ile anlamlandirmalarini saglayan fen bilimleri dersi, aym
zamanda onlarin bilim okuryazari olmalarina, karsilastiklart problemleri yaratici ve
elestirel diisiinme araciligiyla ¢ozebilmelerine, c¢evrelerini taniyarak korumalarina ve
daha giizel bir hale getirebilmelerine de yardimci olur. Bunlarin yaninda fen bilimleri
dersiyle o6grenciler Fen-Teknoloji-Toplum arasindaki baglantiy1 anlar ve basarili ve
iiretken yasayabilme; entelektiiel ve sosyal farkindalik bilinci gibi becerilere sahip olur

(S6nmez, 2002, s.1; Victor ve Kellough, 1997) .

[lkokullarda okutulmakta olan Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi’nin vizyonu
“Tim Ogrencileri fen okuryazari bireyler olarak yetistirmek™ olarak tanimlanmigtir
(MEB, 2013, s.1). National Research Council (1996, s.22) tarafindan yapilan tanima gére

“bireysel kararlar verme, kiiltiirel ve sivil olaylara katilma ve ekonomik tiretkenlik i¢in
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gerekli bilimsel kavram ve siiregleri bilme ve anlama” anlamina gelen fen okuryazarligi

kavrami ilk defa 1950’li yillarda (Onal, 2013, s.12) giindeme gelmistir. Fen

okuryazarliginin yedi boyutu sdyle siralanmaktadir (Topsakal, 2005, s.1):

S A

Fen bilimleri ve teknolojinin dogasi,
Anabhtar fen kavramlari,

Bilimsel siire¢ becerileri,
Fen-Teknoloji-Toplum-Cevre etkilesimleri,
Bilimsel ve teknik psikomotor beceriler,

Bilimin 6ziinii olusturan degerler,

7. Fen’e iliskin ilgi ve tutumlar.

Fen okuryazarliginin yedi boyutuyla ilgili gerekli bilgi, beceri ve tutumlari edinmis

bir birey, bilimin ve fen biliminin dogasini anlar; temel fen kavram, ilke, yasa ve

kuramlarin1 anlar. Ilke, yasa ve kuramlar1 yerinde ve uygun bir sekilde kullanir.

Karsilagtigi problemleri ¢ozerken ve karar verirken bilimsel siire¢ becerilerinden

yararlanir. Fen-Teknoloji-Toplum ve Cevre arasindaki etkilesimleri anlar. Bilimsel,

teknik ve psikomotor beceriler gelistirir; bilimsel tutum ve degerlere sahip oldugunu

gosterir (Basibeyaz, 2016, s.31). Bu dogrultuda iilkemizde okutulan Fen Bilimleri Dersi

Ogretim Programinim amaglari su sekilde belirlenmistir (MEB, 2013, s.2):

1.

Biyoloji, Fizik, Kimya, Yer, Gok ve Cevre Bilimleri, Saglik ve Dogal Afetler hakkinda
temel bilgiler kazandirmak,

Doganin kesfedilmesi ve insan-g¢evre arasindaki iligkinin anlasilmasi siirecinde, bilimsel
stire¢ becerilerini ve bilimsel arastirma yaklagimini benimseyip karsilasilan sorunlara
¢Ozlim tretmek,

Bilimin toplumu ve teknolojiyi, toplum ve teknolojinin de bilimi nasil etkiledigine iliskin
farkindalik gelistirmek,

Birey, ¢evre ve toplum arasindaki karsilikli etkilesimi fark etmek ve toplum, ekonomi,
dogal kaynaklara iligkin siirdiiriilebilir kalkinma bilincini gelistirmek,

Fen bilimleri ile ilgili kariyer bilinci gelistirmek,

Giinlik yasam sorunlarina iliskin sorumluluk alinmasini ve bu sorunlari ¢6zmede fen
bilimlerine iliskin bilgi, bilimsel siire¢ becerileri ve diger yasam becerilerinin
kullanilmasini saglamak,

Bilim insanlarinin bilimsel bilgiyi nasil olusturdugunu, olusturulan bu bilginin gegtigi
stiregleri ve yeni arastirmalarda nasil kullanildigini anlamaya yardimer olmak,

Bilimin, tiim kiiltiirlerden bilim insanlarinin ortak ¢abasi sonucu iiretildigini anlamaya

katk: saglamak ve bilimsel ¢alismalari takdir etme duygusunu gelistirmek,



9. Bilimin, teknolojinin gelismesi, toplumsal sorunlarin ¢6ziimii ve dogal g¢evredeki
iligkilerin anlagilmasina olan katkisini takdir etmeyi saglamak,
10. Dogada meydana gelen olaylara iliskin merak, tutum ve ilgi gelistirmek,

11. Bilimsel ¢aligmalarda giivenligin 6nemini fark ettirmek ve uygulamaya katki saglamak,
12. Sosyo-bilimsel konular1 kullanarak bilimsel diisiinme aliskanliklarini gelistirmek.

Fen bilimleri dersine yiiklenen bu 6nemli amag¢ ve gorevlerin aksine, yapilan
arastirmalar bu dersin halen geleneksel 6gretme yontemleriyle islenmekte oldugunu,
ogretmen merkezli etkinliklerle 6grencilerden kimi kavram ve olgular1 ezberlenmelerinin
beklendigini gostermektedir. Fen bilimleri dersinin dogasi ve amaglar1 géz Oniine
alindiginda geleneksel 6gretimin bu dersin amaclarina ulagsmasinda istenilen etkide
olamayacag1 aciktir. Tlgili literatiir incelendiginde hem &gretmenlerin hem de 6grencilerin
bu dersle ilgili yasadigi kimi zorluklar dikkat ¢ekmektedir. Ogretmenlerin geleneksel
Ogretim yontemleri disindaki 6gretim yontemleri ve bu yontemlerin uygulanma sekilleri
konusunda yeterli bilgiye sahip olmadiklari, mevcut alt yapinin yetersiz oldugu,
ogretmenlerin ve 6grencilerinin bu derse yonelik motivasyonlarinin diisiik oldugu yapilan
arastirmalarla ortaya konulmustur (Geger ve Ozel, 2012; Gallagher, 2000; Aydede,
Caglayan, Matyar ve Giilnaz, 2006; Aydin ve Cakiroglu, 2010; Acat ve Demir, 2007;
Arslan, Aver ve lyibil, 2008; Gelbal ve Kelecioglu, 2007; Goziitok, Akgiin ve
Karacaoglu, 2005; Korkmaz, 2006; Temiz, 2005; Yasar, Giiltekin, Tiirkkan, Yildiz ve
Girmen, 2005). Fen bilimleri derslerinde yasanan bu sorunlarin énemli bir kismini da
motivasyon diisiikliigii ve bu ders i¢in 6nemli olan problem ¢6zme becerisinde yasanan
sorunlarin olusturdugu gériilmektedir (Ozmen, 2004; Soylu ve Soylu, 2006; Jerah, Hasija
ve Malhotra, 1993).

Insan hayatmin her boliimiinde ve her doneminde problemler vardir. Onemli olan,
geemis, su an ve gelecek ekseninde siirekli karsilagilan bu problemlerle bas etmesini
o0grenmektir. Problem ¢6zme becerisi ise bu noktada dnemlidir. Problem ¢6zme siireci,
belli bir durum cergevesinde diisiinebilme, ne yapilacagi ve nasil yapilacagina karar
verme, eldeki imkanlar1 kullanabilme ve bu yolla ¢éziime ulagmaktan olusur (Akkok,
2010). Cocuklarin hayatlarinda problemlerle ilk olarak karsilagtiklar1 yerler ise
oyunlardir. Oyun; ¢cocuklarin duygusal ¢catismalarina ¢6ziim bulmalarina, diinya hakkinda
cesitli varsayimlar gelistirip onlar1 test etmelerine, toplumdaki ¢esitli sosyal rolleri ve
statiileri kesfetmelerine ve arkadaslar ile iyi iligkiler kurmaya yarayacak sosyal becerileri

gelistirmelerine yardimci olan etkinlikler olarak tanimlanmaktadir (Kukul, 2013).



Oyunlar ayn1 zamanda, motivasyonu yiiksek tutmanin en 6nemli yollarindan biri ve
yasam igindeki bilgilerin ¢ocuklara aktarildigi temel kanaldir (Binark, Bayraktutan-Siitcii
ve Fidaner, 2009, s.26). Oyunlarin olmadigi derslerde 6grencilerin caninin sikilma
thtimali bulunmaktadir. Bu yiizden 6grencilerin motivasyonlarinin yiiksek tutulmasinin
yontemlerinden bir tanesi oyunlastirmadir. Bir problemi ¢dzmek, bir durumu agikliga
kavusturmak i¢in kullanilan oyunlagtirma yonteminde, 6grencileri eglendirirken agirlikli
olarak egitmek ve onlarin biligsel, duyussal ve devinissel alan davranislarini, problem
¢ozme ve iletisim kurma yeteneklerini, empati anlayislarini gelistirmek amaclanmaktadir
(Kirkkilig, Kilig ve Topal, 2004). Oyunlastirma, oyun olarak tasarlanmamis platformlara
oyun unsurlarinin yerlestirilmesi ve oyun unsurlarinin kullanici deneyimini ve kullaniciya
yonelik ¢ekiciligi arttirmak i¢in oyun baglami disindaki durumlarda kullanilmasi seklinde
ifade edilmektedir. Oyunlagtirma yaklasimi ise dijital oyunlardan esinlenerek tiiretilen bir

yapidir (Bozkurt ve Kumtepe, 2014).

Bunlarla birlikte fen bilimlerinde kullanilan bilimsel siire¢ becerilerinin teknolojik
tasarim siireglerinde kullanilan becerilere olduk¢a benzer olmasi, giiniimiizde fen ile
teknolojinin birbirinden ayr1 diisiiniilemez kavramlar olmasi, fen ve teknolojinin
etkilerinin glinimiizde belirgin bir sekilde goriilmesi ve toplumlarin gelecegi agisindan
fen ile teknolojinin biitiinlestirilmesi gerekliligi de literatiirde 6ne ¢ikan konulardan
biridir (Cepni, 2011). Teknolojinin egitimsel 6nem teskil eden ve egitimde oyunlastirma
yontemlerine ilham olan boyutlarindan biri ise daha once de belirtildigi iizere dijital

oyunlardir.

1.3.Dijital Oyun

1.3.1. Dijital oyun nedir?

Oyun, geng¢ bireyleri yasamin ileride gerektirecegi ciddi is ve ugraslara
hazirlamaktir. Bu siiregte enerji fazlaliklar1 atilir ve rol yapma ig¢giidiisii doyurulur.
Bunlarin yaninda dogustan gelen bir yetenegin gelistirilme firsati, yaris ve tiistiin gelme
isteginin giderilmesi de saglanir (Binark, Bayraktutan-Siitcii ve Fidaner, 2009, s.10). Tiim
bu icgiidiilerin gelecekteki yasamda kullanim alanlar1 olan hukuk, ticaret, sanat ve bilim
gibi alanlarin temelinde de oyun oldugu sdylenebilir (Huizinga, 1949, s.5). Oyun baslar,

biter ve bu siiregte i¢inde kurallarini barmdirir. Oyunun kurallar1 baglayicidir ve tipki



ticaret, sanat, bilim ve hukukta oldugu gibi barindirilan kurallarin bozulmamasi

gerekmektedir (Binark, Bayraktutan-Siitcii ve Fidaner, 2009, s.11)

Kurallar dahilinde oynanan bu oyunlarin bir¢ok tiirli vardir ve giiniimiizde
hayatimizin her alanma girmis olan dijital ortamlar oyunlarin baska bir tilirlinii ortaya
cikarmistir. Dijital ortamda oynanan oyunlar dijital oyunlar adin1 almistir. Dijital oyunlar
cesitli teknolojilerle programlanan ve kullanicilara gorsel bir ortam saglayan oyunlardir.
Dijital oyunlar ilk zamanlar eglence amagl {iretilmis fakat giiniimiizde egitsel amaglarla
da kullanilmaya ve yaygin hale gelmeye baslamistir (Ocak, 2013). Dijital oyunlarin bu
derece sevilmesi ve Ozellikle genclerin dijital oyunlarla isteyerek zaman gegirmesi,
egitimcileri egitsel dijital oyuna yonlendirmistir. Egitsel oyun, egitsel hedefleri goz dniine
alarak, Ogrenenin biligsel ve duyussal boyutlarda ilerlemesini ve hedefleri davraniga
doniistiirmesini  saglayan bireysel ya da birden fazla oyunculu oyunlar olarak
tanimlanabilir. Egitsel dijital oyun ise, yine egitsel hedefler ¢ercevesinde Ogrenenin
biligsel ve duyussal gelisimini esas alan, bireysel ya da ¢oklu oyunlarin, teknolojik araclar
tizerinden gerceklestirilmesi olarak tanimlanabilir. Egitsel dijital oyunlarin neredeyse
tamami zaman kisitlamasi ya da zamanla yaris gerektirmesi nedeniyle, 6greneni zihinsel
islem yapmaya zorlamaktadir. Bu nedenle 6grenenlerin biligsel gelisimlerine katki

saglayabilmektedir (Aksoy, 2014).

1.3.2. Dijital oyunlarin iiretim siireci

Dijital oyunlarin iiretim siireci 9 farkli asamadan olugmaktadir. Bu asamalar soyle

siralanabilir (Kerr, 2006):

1. Hikaye ve karakterlerin tasarlanmasi,

2. Tasarimlara kaynak bulunmasi

3. Bulunan finans kaynaklariin platform iireticisi, lisans sahibi, yatirimci,
yayinci vb. olarak ayristirilmast

4. Demo tiiretimlerin hazirlanmasi ve denenmesi

5. On testlerin sonuglarma gore lisanslama ile ilgili gerekli islemlerin
yapilmasi,

6. Oyunun liretim asamasinda yerellestirilmesi,

7. Oyunun yazilmasi/basilmasi,

8. Oyunun dagitilmas1 ve uygun pazarlama stratejilerinin kullanilmasi,
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9. Satig gelirlerinin elde edilmesi.

Dijital oyunlarin iiretim siirecinin en dnemli noktalarindan bir tanesi yazilimsal
kisimdir. Dijital oyunlar gelistirilirken, bir programlama dili, oyun motoru, gorsel ve
sistemsel 6geler kullanilir. Kullanilan programlama dilleri genellikle C, C++, C# ve Java
gibi temel programlama dilleridir. Oyun motorlar1 ise icinde, oyun yapiminda
kullanilabilecek, nesne, sinif, obje ve fonksiyonlar barindirir. Biitiin bunlar oyun
iiretiminde kullanilabilecek araglardir. Giinlimiizde yiizlerce farkli oyun motoru
bulunmaktadir. Oyun motoru ve kodlama dilleri ile islenecek olan gorseller ve nesneler
ise farkli ¢evrimici gorsel ve nesne kiitiiphanelerinde yer almaktadir (Gelibolu, 2013,
s.71-72).

1.3.3. Dijital oyun tiirleri

Dijital oyunlar temelde, gereken teknolojik donanim ve ag baglantisina gore ii¢
tiire ayrilir. Bunlar; konsol oyunlari, bilgisayar oyunlari ve ¢evrimic¢i oyunlardir. Tematik

ve teknolojik 6zelliklerine gére en belirgin dijital oyun tiirlerini sdyle siralayabiliriz

(Binark, 2007):

J Aksiyon Oyunlari

. Aksiyon - Macera Oyunlari

. Rol Yapma

o Simiilasyon Oyunlari

o Strateji Oyunlari

o Tahta ve Kart Oyunlari

. Yapboz/Zeka Oyunlari

Aksiyon oyunlari, hizli motor becerileri ile kisa tepki gerektiren oyun tiirleri olarak

tanimlanabilmektedir. Aksiyon oyunlarina 6rnek olarak, elinde silah tutan adam goziiyle
oynanan oyunlar, bir film ¢ekimi gibi uzak bakis acisindan oynanan ates edilen oyunlar,
sabit bir uzay gemisi ya da sabit bir yilizeyden hedef vurulan oyunlar, dans, miizik, ritim
oyunlari, doviis oyunlari, labirent oyunlari, platform oyunlari, spor oyunlar, yaris
oyunlart olarak siralanabilir. Macera oyunlar1 genellikle gii¢lii bir hikayeye sahiptir ve
oyun; arastirmayi, kesfetmeyi ve farkli bulmacalar1 ¢6zmeyi gerektiren ilerleme
oyunlaridir. Aksiyon-macera oyunlari, hem aksiyon hem macera oyun tiirlerinin
ozelliklerini barindirir. Rol oynama oyunlari, gercekei ya da fantastik bir sanal ortamda

8



karakterin gelistirilmesine dayali oyun tiiriidiir. Bu oyunlarda c¢esitli gorevler yerine
getirilerek karaktere deneyim ve arag gere¢ kazandirilir. Benzetisim oyunlari ise gesitli
konularda ve alanlarda ger¢cek olan ya da olmayan olay, durum ya da bir aracin
benzetiminin yapildig1 oyunlardir. Basarili olabilmek i¢in dikkatli ve ustaca diisiiniilmiis,
planlt bir oyunculuk iizerine kurulu oyunlara strateji oyunlari denmektedir. Satrang,
dama, tavla vb. oyunlara tahta ve kart oyunlar1 denirken, mantiksal bulmacalarin

¢oziildigli oyunlara ise yapboz/zeka oyunlar1 denmektedir (Gelibolu, 2013, s.73-84).

1.3.4. Dijital oyunlarin yararlari

Dijital oyunlar, ¢cocuklarin gelisimlerine ¢gok 6nemli katkilar saglamaktadir. Dijital
oyunlarin oynanmasi siirecinde bu oyunlar, el-géz koordinasyonunun gelisimine ve
beynin simiile edilmesine katki saglamaktadir. Kinect ve benzeri ara yiizler ise hareket
becerilerine katki saglar. Oyuncu oyun oynarken stres ve sinir gibi negatif diirtiilerini
koreltir. Dijital oyunlar, “oyun tabanl egitim” e yonelik olarak egitici ve dgretici dijital
oyunlarin hazirlanmasi imkanini saglarlar. Yine bu oyunlarda fiziksel sinirlar ortadan
kalkar ve hem oyuncular hem oyun ortamlar1 ¢oklu hale getirilebilir. Bu da sosyallesme
ve etkilesim imkan1 saglar (Ding, 2012). Bilgi verme, hatirlama, ezberleme, yeni bir
seyler iiretmeye ve uygulamaya olanak saglayan dijital oyunlar, zararli kimyasal
maddelerin kullanilmas1 gibi gergek hayatta tehlikeli olabilecek ¢ogu olay ve olgularin
deneylerinin yapilmasina da olanak saglar. Hata yaparak ve deneyerek 6grenme imkani
saglarken isbirligine ve yarismaya da zemin hazirlar. Isbirligi, yarisma ve diger tiim
ozelliklerinin beraberinde, verilen gorevleri basarma ile giiven duygusu ortaya ¢ikar ve

dijital oyunlardaki doniitler bu duyguyu destekler (Ocak, 2013, s.54-55).

1.3.5. Dijital oyunun yapisi ve ozellikleri

Dijital oyunlarin karakteristik 6zellikleri Sekil 1.1°de sunulmaktadir (Bozkurt,
2013):



*Oyunun, tamamlamamizi istedigi gorevleri bitirme ve

Miicadele P
amagclarina ulagma istegi.

*Oyunu oynayanlarin ilgisini canli tutmak ve merakini

L artirmak i¢in oyuna yerlestirilen bilinmeyen 6geler.

*Oyunda kullanilan karakterin ve gergeklesen olaylarin kendi

Kontrol denetiminde oldugunu bilme.

Fantezi *Oyuncularin hayal diinyasini siisleyen, gercek hayatta
Gz goriilmesi miimkiin olmayan olaylar.

*Oyunu basariyla bitirmek i¢in gerceklestirilmesi beklenen

Kurallar/Amaglar gorevler ve bunlar1 tamamlamaya g¢alisirken uyulmasi

gereken kurallar.

*Gergekten yasamadigimiz bir olay1 yasanmis gibi
Duyusal Uyaranlar hissetmemizi saglayan, duyu organlarimizi uyaran ses,
goriinti, titresim gibi uyaricilar.

Sekil 1.1.1. Dijital Oyunlarin Karakteristik Ozellikleri

Dijital oyunlar bir hikdyeye sahiptir ve ana hikaye alt hikayeler ile desteklenir
(Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008, s.54) Dijital oyunlarin bu ana hikaye ¢ercevesinde
kurallar1 ve hedefleri vardir. Yarisma/miicadele/kars1 koyma gibi 6zellikleri ile birlikte
bu stirecte etkilesim gerektirirler (Bozkurt, 2013). Sahip oldugu kurallar1 ve hedefleri
kendisi 0greten, yani egitmenlik iglevini ilk olarak bu asamada yerine getiren dijital
oyunlar, kurallarina uyuldugu takdirde kendi evreni iginde, oyuncunun basarili olmasini
ve verimli bir sekilde var olabilmesini saglar (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008, 5.54).
Egitmenlik islevi ile yeni bilgiler kazandirmanin yaninda, 6grencinin var olan bilgileri ile
yeni bilgiler arasinda baglant1 kurabilmesine de olanak saglayabildikleri gibi (Akpinar,
2005, s.5), geleneksel oyunlara gore de daha hizli karar vermeyi gerektirirler (Binark ve
Bayraktutan-Siitcii, 2008, s.54).

1.3.6. Dijital oyunlarda dikkat edilmesi gereken noktalar

Ebeveynlerin, egitimcilerin, saglik uzmanlarinin ve bu siirece dahil olan diger
paydaslarin dijital oyunlar1 belirli bir amag i¢in kullanirken dikkat etmeleri gereken bazi
unsurlar vardir. Bunlar (Griftfiths, 2002):

e Egitsel veya terapik amag¢: Oyunun hangi amagla kullanilacagi bilinmeli,

belirli bir hedef dogrultusunda hareket edilmelidir.
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e Ovyunun tiirii: Aksiyon, bulmaca, strateji, simiilasyon vb. bazi oyunlarda sans
unsuru baskinken, bazilarinda fiziksel ¢aba veya planlama, strateji gibi
unsurlar 6ne ¢ikabilir.

e Seviye ve katilim: Oyunu oynayan kisinin aktif veya pasif durumda olmasi
onemlidir.

e Bilgi ve kurallar: Bazi oyunlar daha 6nce dgrenilen bilgilerin kullanilmasin
gerektirirken, bazilar1 da yonerge veya agiklamalara uymay1 gerektirir.

e Sans faktorli: Bazi oyunlar1 oynamak icin sansli olmak yeterlidir. Bu tiir
oyunlar genellikle terapi amaciyla kullanilir.

e Zorluk: Bir kisim oyunlarda oyunun zorluk seviyesi kullanici tarafindan
belirlenirken bazi oyunlarda da ilerledik¢e oyunun zorluk derecesi degisir.

e Yarig: Cogu oyunda yaris unsuru baskindir. Egitmenler genellikle belirli bir
caba sonucu kazanilan oyunlari tercih eder. “Ne pahasina olursa olsun
kazanmaliyim” mantigi ile tasarlanan oyunlar genellikle tercih edilmezler.

e Siire: Baz1 oyunlar kisa siirede tamamlanabilirken, bazilartysa uzun siirede
tamamlanir. Oyuncularin bireysel 6zellikleri bu noktada dikkate alinabilir.

e Oyuncunun yas1 ve karakteristik 6zellikleri: Bilgisayar oyunlari belirli yas
gruplarina, biligsel ve motor yeterliliklerine gore tasarlanirlar.

e Oyuncularin sayisi: Bazi oyunlar dogast geregi tek kisiliktir. Bununla
beraber, bazi oyunlar da baska oyunculara veya yapay zekaya karsi
oynanabilecek sekilde tasarlanmistir.

e Kolaylastiricinin rolii: Oyunlarda paydaslarin rolii degisebilir. Bazi oyunlarda
ogretmen, saglik¢t veya ebeveynler sadece gozlemci konumundayken bazi
oyunlarda aktif katilim gostermeleri gerekebilir.

e Ortam: Oyunun gectigi cevreye gore sadece oyun, terapi veya egitsel amacla

kullanilabilirler.

1.3.7. Dijital oyunlarin motivasyona etkisi

Motivasyon, davranislarin belirli bir yonde gelismesini ve yapilmasi gerekenlerin
daha kolay yapilmasini saglayan bir giictiir. Bu gii¢ 6§renme ile de dogrudan alakalidir.

Ogrenme ortamlarinda 6grencilerin motivasyonlarmin yiiksek tutulmasi, bunun igin de
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ogrencilerin iyi taninmasi gerekmektedir. Ogrencilerin bir kisminin derslerinde basarisiz

olmasinin en biiyiik nedenlerinden bir tanesi motivasyon eksikligidir (Sir, 2013, s.42).

Dijital oyunlarin dikkat ceken en biiylik Ozellikleri motive etmesi, kendine
baglamasi ve devamlilik saglamasi olarak siralanabilir. Dijital oyunlarin isitsel, gorsel,
taktiksel ve zihinsel d6gelerden olusmasi oyuncuyu kendisine ¢ekmektedir. Ayrica dijital
oyunlarda oyuncunun kendi diinyasindan kopup oyunda saglanan ortama gegisi ve
oyuncunun kendisini oyun ile 6zdeslesmis hissetmesi dijital oyunlarin 6zelliklerindendir
(Chikszentmihalyi, 1990; akt: Ocak, 2013, s.57). Dijital oyunlarda gizil 6grenme vardir
ve bu motivasyon ile saglanmaktadir. Ogreten 6grenene vermek istedigi icerigi fark
ettirmeden, oyun ve eglenceyi siirece katarak 6grenenin motivasyonunu yiiksek tutar ve

bu sayede 6grenme gerceklesir (Annetta, 2008).

1.3.8. Egitsel dijital oyunlar

Oyun temelli 6grenme, kokleri ge¢miste var olan bir olgudur ve giinlimiizde
bilgisayar teknolojilerinin hizli sekilde yayilmasiyla yayginligini daha ¢ok artirmistir.
Hayat boyu 6grenme olgusu bilgisayar oyunlariyla kendini daha ¢cok gostermistir. Ayrica,
birincil 6grenme aract olarak bilgisayar ve video oyunlar1 glinlimiizde bir¢ok iilkede
yaygin olarak kullanilmaktadir (Ocak, 2013). Dijital oyun tabanli Ogrenme ise,
ogrencilerin egitsel dijital oyunlar1 oynayarak 6grenmelerini hedefler. Dijital oyun tabanl
ogrenmenin 6zellikleri asagidaki gibidir (Karamete ve Cankaya, 2008):

e Ogrencilerin isteyerek yaptiklari bir egitim 6gretimdir.

e Normal bilgisayar oyunlar1 gibi birgok tiirde egitsel dijital oyun olabilir:
strateji, aksiyon gibi.

e Her igerik i¢in, birgok oyun tirli ile farkli 6grenme ydntemlerini
birlestirerek 6grenciye genis bir yelpaze sunabilir.

o Egitsel dijital oyunlar gizli 6grenme saglar. Yani Ogrenci bilgisayar
oyununu eglenerek oynar ve oyun bittiginde 6grenmis oldugunu fark eder.

o Egitsel dijital oyunlar diger 6grenme yontemleri ile birlestirilebilir ve tam
bir 6grenme saglayabilir.

Egitsel dijital oyunlar, bilgisayar oyunlarinin motive edici ve eglendirici

ozelliklerini barindirmaktadir ve 6gretimsel ya da egitsel amagl olarak diger dgretim
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yontemlerinin alternatifi, tamamlayicis1 ve zenginlestiricisi olarak kullanilabilirler
(Cankaya ve Karamete, 2008). Egitsel bilgisayar oyunlar1 6grenciye hosca vakit gegirten,
ama gerceklesen etkinlik icerisinde bilgiler de 6greten veya onceki bilgileri pekistiren bir
Ozelliktedir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 ders programinda yer alan hedeflere ulasmak
amaci ile ise kosulabilir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Ayrica egitsel dijital oyunlar,
teknolojik araglar yardimiyla hazirlanan, biligsel, sosyal, davranigsal veya duygusal
boyutlara sahip, belirli bir hedefe yonelik olarak 6grenmeyi saglayan oyunlar olarak da

tanimlanabilir (Ocak, 2013).

Egitsel dijital oyunlarin kullanilmasina gerekge olarak; etkilesim, geri bildirim,
problem ¢6zme, amag, eglence ve yarigma gosterilebilir (Bozkurt, 2013). Egitsel dijital
oyunlar, cocuk oyunlari, futbol ve satrang gibi bircok oyun tiirii tam bir ciddiyet i¢inde
oynanir. Bu ciddilik ise ciddi oyun kavramini ortaya ¢ikarmistir (Binark, Bayraktutan-

Siitcii ve Fidaner, 2009, s.11).

1.4.Ciddi Oyun
1.4.1. Ciddi oyun nedir?

Ciddi oyun kavrami son zamanlarda kullanilmaya baslayan yeni bir kavram olsa
da aslinda daha eski bir terimdir ve Ingilizce’de eglence yoluyla egitim anlamina gelen
“Edutainment” terimine dayanmaktadir. Bu terim 1990’11 yillarda bilgisayarlarin farkl
amaclarla kullanilmaya baslanmasiyla ortaya cikmistir. Bu terim sadece bilgisayar
oyunlariyla sinirli degildir ve egitimin herhangi bir bi¢cimini ifade etmemektedir. Ama
yine de eglendirme amaci giidiilmektedir ve genellikle egitim amach bilgisayar oyunlari

anlamina gelir (Micheal ve Chen, 2006).

Ciddi oyun, birincil amact eglence ya da zevk olmayan; daha ¢ok egitim,
pazarlama vb. alanlarda kullanilan oyunlardir. ilk olarak Clark Abt’in kullandig1 bu terim,
yine Clark Abt tarafindan “agik ve dikkatlice diigiiniilmiis bir egitim amaci olan ve
oncelikli amac1 eglence olmayan oyunlar” olarak tanimlanmistir (Cagatay, 2012). Bu
oyunlar c¢ocuklarda ve yetiskinlerde 6grenmeyi gelistirmektedirler. Ciddi oyunlarda
dgrenme ve oyun arasinda énemli bir denge vardir. Ogrenmenin temel amag olmasi ciddi
oyunlarin en 6nemli 6zelliklerindendir. Bu 6grenme ortiilii ya da acik olabilir fakat

kesinlikle tasimas1 gereken iki 6zellik eglenceli ve dikkat ¢ekici olmasidir. Egitsel ciddi
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oyunlar 6grencilere belirli kavramlari 6gretmek, 6grenme gelisimlerini giiclendirmek, bir
bilgiyi anlamak ve biitlin bunlara oyun oynayarak katki saglamak amaciyla
yapilmaktadir. Bu oyunlar ile giivenli ve hizli geri bildirim alinabilir (Topaloglu, 2014).
Ciddi oyunlar belirli bir konu hakkinda, bireylere bir seyler katabilmek amaciyla
tasarlanmis oyunlardir. Buna belirli bir igerik alaninda bireylere gerekli bilgileri
saglayarak onlar ilgili alanda gelistirmek de denilebilir. Liderlik, satis teknikleri, egitim
ve diger is konularinda bu oyunlar kullanilabilir. Bu oyunlar ile 6grenen arasinda

etkilesim kurulur (Kapp, 2012).

Ciddi oyunlarda oyunlar ile oynayanlar arasinda etkilesim sadece eglence amagh
olarak kurulmaz ve oyun, oynayanlara meydan okur. Bu meydan okuma esnasinda
oynayana bir rol verir ve bu role tamamlamasi gereken hedefler gdsterir. Bunun sebebi
ise “oynayanlara meydan okursaniz daha iyi 6grenirler” mantigidir. Sadece eglendirmeyi
degil eglendirirken 6gretmeyi amacglayan ciddi oyunlar, oyunlarin giiniimiizde eglence
kaynagi olmaktan ¢ikmasina ve egitimde bir ara¢ olarak kullanilmasina katki
saglamaktadir. Ayrica ¢cocuklarin ve insanlarin is etkinliklerinden ¢ok oyun etkinliklerine
daha fazla ilgi gostermesi ciddi oyunlarin 6nemini gostermektedir (Sahin, 2007). Ciddi
oyunda birey tiim dikkatini oyuna verir ve zamanin yavasladigini hisseder. Ayni zamanda
oyun tarafindan tamamen oyunun igine ¢ekilmis gibi hisseder. Bu durum akis durumu

(flow) ile yakindan ilgilidir (Joseph, 2005).

Ciddi oyunlarda ilk amag eglence degildir. Bunun i¢in ciddi oyunlar, eglencenin
semsiyesi altinda degildir. Ciinkii ciddi oyunlarda eglence sadece ger¢ek anlamda gizli
bir motive aracidir. Bu oyunlarin i¢inde “ciddi” mesajlar ya da igerikler vardir. Bu ciddi
mesajlar oyunlar haricinde kitaplar ve filmler yoluyla da verilmektedir. Jhon Steinbek’in
The Moon is Down kitab1 “ciddi kitap™’a 6rnektir. Saving Private Ryan filmi ise “ciddi
film’e 6rnek verilebilecek bir filmdir. Ciddi oyunlara ise America’s Army oyunu 6rnek
gosterilebilir. Bu kitap, film ve oyunlarin bir amaci vardir ve bu ama¢ dogrultusunda
ortaya ¢ikartilmiglardir. Ama ciddi oyunlar deneyim saglamasi agisindan digerlerinden
farklidir. Ciddi oyunlar deneyim saglar, mesaj verir ve ders dgretir. Deneyim saglamayi,
mesaj vermeyi ve ders 6gretmeyi sanatsal bir ortam kullanarak yapar (Micheal ve Chen,
2006). Egitim alaninda ciddi oyunlar 6gretmenler tarafindan fen bilimleri, sosyal bilimler
gibi alanlarin 6gretiminde rehber olarak kullanilabilmektedir (Abt, 1970). Baska bir

deyisle, belirli kurallar ¢ercevesinde yarigma gerektiren ve bilgisayar ortaminda oynanan
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ciddi oyunlar, fen bilimleri ve sosyal bilimlerde egitim hedeflerine ulagmak igin
kullanilabilecek bir aragtir (Zyda, 2005, s.26). Fen bilimleri, 6zellikle ilkokul diizeyinde
icinde somutlastirilmas1 ve yaparak yasayarak Ogrenilmesi olduk¢a zor konular
barindirmaktadir. Baz1 konularin yaparak yasayarak 6gretiminin saglanmasi ise oldukca
maliyetli ya da tehlikelidir. Ornegin Viicudumuzun Bilmecesini Cézelim {initesinde
tasarlanacak ti¢ boyutlu ciddi bir oyun, 6grencilerin insan viicudunda yer alan kas, iskelet,
eklem, soluk alip verme, nabiz, egzersiz, kan, kalp, dolasim ve damarlarin yerlerini,
gorevlerini bilmelerini ve tim bu yapilarin birlikte calistigin1 kavramalarini ve kalici
olarak 6grenmelerini saglayabilir. Diinyamizin Hareketleri {initesinde tasarlanacak {i¢
boyutlu bir ciddi oyunla ise 6grencilerin Diinya ile Giines arasinda hareket iligkisi
kurabilmeleri ve bu hareketlerle iligskilendirilen zaman dilimleri hakkinda bilgi ve

beceriler kazanmalar: saglanabilir.

Ciddi oyunun tiim bilesenleri ciddi degildir. Ciddi oyun ifadesindeki ciddi kelimesi
oyunun amacini ve neden olusturuldugunu yansitmak amaciyla kullanilir ve oyunun
icerigi hakkinda bir bilgi vermez. Yani ciddi oyunlar ciddi olmak zorunda degildir
(Micheal ve Chen, 2006). Ciddi kavram1 ayn1 zamanda ¢aligma duygusu, biiyiik ilgi ve
onem arz eden konular, kolayca ¢oziilemeyen problemler ve biiylik 6nem tagiyan olasi

sonuglar i¢in kullanilmaktadir (Abt, 1970).

1.4.2. Neden ciddi oyun?

Oyun biitiin kiiltirlerin temelidir. Hukuk, felsefe, sanat ve insan kiiltiiriintin diger
yonleri oyun bi¢iminde ortaya ¢ikmaktadir ve savas gibi ciddi bir insan eylemi bile
oyunun bi¢imsel Ozelliklerini tasimaktadir. Sadece insanlar degil diger canlilar da
oyunlarla yasami dgrenmektedir. Insanlar cocukken oynamak igin oynarlar, biiyiidiikge
O0grenmek i¢in oynamaya da baslarlar (Huizinga, 1949, s.1-2). Ciddi oyunlar bu amaca
hizmet eder. America’s Army oyunun yayginlagsmasiyla birlikte, bilgisayar oyunlarinin
sadece oyun oynamak i¢in degil ciddi bir amag i¢in de kullanilabilecegi diislincesi ortaya
cikmistir. Bu da egitsel amagli oyunlarin gelistirilmesine olan ilgiyi artirmistir (Zyda,
2005, s.26).

Egitsel amacl ciddi oyunlarin kullanilmadigi geleneksel siniflarda matematik,
ekonomi, tarih vb. derslerin kurallar1 6gretmen merkezli olarak diizenlenmektedir. Ezber

bu siniflarda 6grencinin 6grendiginden emin olmak ig¢in kullanilan bir tekniktir. Bu
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stirecte goniilli katilim olmakla birlikte eglence ¢ogu zaman eksiktir ancak ciddi oyun ile
geleneksel siniflar arasinda bazi belirgin benzerlikler vardir. Bunlar (Micheal ve Chen,

2006):

o Taklit: Geleneksel siniflarda, evren kiigiik pargalar halinde tanitilir.
e Siiriikleme: Geleneksel siniflarda basar1 6grencilerin dikkatini gerektirir.
e Yer ve Zaman: Geleneksel siniflarda 6gretim belli bir yer ve zaman igerisinde
meydana gelir.
e Kurallar: Geleneksel siiflarin belli kurallar1 vardir.
e Sosyallik: Geleneksel smiflar sosyaldir, Ogrenciler yasa ve Ogrenme
kabiliyetine gore gruplandirilmistir.
Ayni sekilde masa oyunlari, sosyal oyunlar veya bilgisayar oyunlar1 gibi biitiin
oyunlar da oyuncunun ya da oyuncularn bir seyler 6grenmesini gerektirir. Once temel
kurallar 6grenilir, sonra farkli stratejilerin ve yollarin denenmesiyle daha ayrintili kurallar

Ogrenilir. Koster (2005, s.50) bilgisayar oyunlarinin 6grettiklerini su sekilde siralamistir:

e Motor beceriler: el géz koordinasyonu

e Mekansal iliskiler: 3D ve 2D

e Bicimler: hem 3D hem 2D

e Merak: oyuncular beklenmedik yerlerde yeni bilgileri bulmak i¢in her seyi
test etmeyi Ogrenirler.

Ciddi oyunlar, son derece motive edici olduklar1 ve igerikle ¢ok iyi baglanti
kurabildikleri i¢in her yastan 6grenci ve bircok durum i¢in etkili egitim ve Ogretim
araglaridir. Bu oyunlar, calisilan konunun veya sorunun “dramatik temsillerini” verir.
Oyuncuya “gergekei roller iistlenmek, problemlerle yiizlesmek, stratejiler tiretmek, karar
vermek ve kendi eylemlerine iliskin hizli doniitler almak™ i¢in izin verir ve bunlar gercek
hayatta oldugu gibi kotii sonuglar ortaya ¢ikarmaz (Micheal ve Chen, 2006). Aksine
gercek hayatta onlara gerekecek fakat deneyimleyemedikleri bilgi ve becerileri ciddi

oyunlar sayesinde gercek hayata benzer bir sekilde edinirler (Zyda, 2005, 5.27).

Ciddi oyunlar, oyunculara risksiz zengin alanlar sunar. Ayrica entelektiiel ve sosyal
problemlerin aktif ¢ozlimiinde rol oynama konusunda etkilidir (Abt, 1970). Son
zamanlarda ciddi oyunlarin etkililigini gdsteren arastirmalar ¢cogalmaya baglamistir. Bu
arastirmalarda ciddi oyunlarda kullanilan simiile edilmis ortamlarda yapilan yogun

pratigin 6grenme hizini ve hatirda tutmayi artirdigy; 6grenciler sinifta 15 dakikadan sonra
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ilgilerini kaybederken bu siirenin bilgisayar oyunlarinda 2 ile 4 saat arasinda oldugu
belirtilmektedir. Bu yiizden ciddi oyunlar herhangi bir sinif ortaminda 6gretimin araci

haline gelebilirler (Micheal ve Chen, 2006).

Ciddi oyunlar icerigi ve simirlar1 ¢ok iyi belirlenmis oyunlardir (Kapp, 2012). Ciddi
oyunlarin esas noktasi sudur: Oyunculara 6grenecek bazi seyler saglar ve eger miimkiinse
bunu yaparken onlar1 eglendirir. Bu eglence sirasinda, oyuncuya belirli konularda nasil
diisiinmeleri gerektigiyle ilgili sablonlar hazirlar ve yeni nesil egitimci ve Ogrenciler
bilgisayar oyunlariyla yani bu sablonlar ile birlikte yetismislerdir. Bunun igin yeni nesil
egitimci ve 6grenciler bilgisayar oyunlarina aligiktir ve bilgisayar oyunlarint oynamaya
ve bilgisayar oyunlarindan 6grenmeye daha yatkindirlar (Micheal ve Chen, 2006). Bu
yatkinligin nasil degerlendirilebilecegi iizerine diisiinen egitimciler 6zellikle matematik
ve fen 6gretiminde ciddi oyunlarin kullanilabilecegini belirtmislerdir (Zyda ve Bennett,
2002, s.2).

1.4.3. Ciddi oyunlarin 6gretimde kullanim

Oyunlar, geleneksel anlamda 6gretmenlerin yaptig1 gibi egitebilir ve 6gretebilirler.
Ne var ki kotii oyunlar (yetersiz egitimciler gibi) iyi 6gretmezler. Bunun igin ciddi
oyunlara yonelik mutlaka bir standart olusturulmalidir. “Oyunlar 6gretir” demek ve
dylece birakmak yeterli degildir. Ogretmenler, bir oyunu dgrencilere sunup bu oyunun
ogrencilerin 6grenmesini saglayacagina basitge glivenmemelidir. Eger 6gretmenler boyle
yaparsa 6grencilerin 6grenmemesinden yalnizca oyunu sorumlu tutmus olurlar (Annetta,

Lamb ve Stone, 2011).

Biitiin oyunlar bir ifade bi¢imidir. Oyunlarin fikirleri, bilgileri ve inanclar1 ifade
etmesi, oyunlarin ogreticilik islevini istlenebilecegi anlamimna da gelmektedir.
Askeriyede uzun stiredir oyun benzeri simiilasyonlarin egitim amagli kullanimi s6z
konusudur. Bu oyunlarin kullanimi sadece askeriye ile smurli degildir. Bilgisayar
simiilasyonlarinin ve oyunlarimin askeri amaglarla kullanilmasindan sonra, askeriye
tarafindan kullanilan simiilasyon tiirlerinin baska alanlarda da kullanilabilecegi fark
edilmistir. Ayn1 zamanda sirketler, sivil kuruluslar ve sanatgilar da ciddi oyunlarla
ilgilenmektedirler. Politik ve sosyal durumlarin ¢ogu zaman oyun olarak
goriilebilecegini, her se¢cimin ve neredeyse biitiin is aktivitelerinin bir oyun oldugunu

savunan Abt, ciddi oyunun egitimde de kullanilabilecegini savunmaktadir. Kisaca
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Ogretecek bir seyi, verecek bir mesaji olan tiim kisi, kurum ve kuruluslar ciddi oyunla
ilgilenebilirler (Abt, 1970; Micheal ve Chen, 2006). Ozellikle egitimciler tarafindan
iletisim yetenegi ve 6grencilerin okul disindaki yagamlarinda kullandiklar1 ¢oklu iletisim
bigimlerini i¢eren ciddi oyunlarin kullanimi 6grencilerin gelisimine katki saglayabilir

(Lacasa, Méndez ve Martinez, 2008).

Ciddi oyunlar sinif igindeki ve digindaki diinya arasinda bir koprii kurarak bu iki
diinyay1 birlestirir (Lacasa, Méndez ve Martinez, 2008). Bununla birlikte ciddi oyunlar
bilgisayar oyunlarin1 ve egitimi birlestirerek egitim ve 6gretim i¢in yeni bir mekanizma
saglamaktadir. Ciddi oyunlar oyuncuya sadece Ogrenmesi i¢in degil Ogrendiklerini
gostermesi ve uygulamasi i¢in de izin vererek egitici film ve kitaplarin degerine katki
saglamaktadir. Genellikle oyun yapimcilart egitimciler degildir ve egitimciler de oyun
yapimcilari degildir. Bir grubun diger grubun alanini kendi amaglari i¢in kullanmasinin
nadir 6rnekleri vardir. Fakat oyun yapimcilarinin becerilerinin egitimcilerin becerileriyle
birlesmesi sayesinde ciddi oyunlar tiim yastaki ¢ocuklarin egitiminde 6nemli bir gii¢

haline gelebilir (Micheal ve Chen, 2006).

1.44. Ciddi oyunlarin eglence oyunlarindan farki

Ciddi oyunlarin yapilis amaci farkli olsa da yine de oyun taniminin gatis1 altindadir.
Bu ylizden diger bilgisayar oyunlarinin tasarim anlayislar1 ve gelistirme siiregleriyle
benzerlik gosterir. Oyun yapimcilarinin eglence oyunlarinda kullandiklar1 teknikler
tamamen ciddi oyuna transfer edilebilir. Bu transfer edilebilirlik, kullanilan siiregler ile
teknolojinin benzerligi oyun yapimcilari i¢in ciddi bir avantaj olabilir ama yine de amacin
eglenceden egitime dogru kaymasindan kaynaklanan farkliliklar da mevcuttur (Micheal
ve Chen, 2006). Bu farklilik ciddi oyunlarin belirli bir alana yonelik olarak (fen 6gretimi,
matematik Ogretimi, dil dgretimi vb.) gelistirilen bir oyun tirii olmasi ve bu alanda
kullaniminda da belirli bir egitimsel amag (tek bir konu, {inite, kazanim, kavram vb.)

benimsemesinden kaynaklidir (Lietzkow ve Jacobs, 2012).

Ornegin en dikkat ¢eken farkliliklardan biri gergek diinya simiilasyonun etkileri ve
stirecleriyle ilgilidir. Bir eglence oyununda istenilen sonuca yaklasmak icin etki ya da
sirecin yalnizca “yeterince yakin” olmasi ve daha da 6nemlisi eglencenin korunmasi
gerekmektedir. Ciddi oyunda buna ragmen kesinlikle ger¢ek diinya etkileri baskin bir

sekilde daha Onemlidir. Bilgisayar oyunu yapimcilarimin eglence oyunlarinda

18



karsilasmadiklar1 birgok konu vardir. Ornegin eglence oyunlarinda, var olan bir ders
programinin oyuna entegre edilmesi, degerlendirilmesi ya da 6zel bir 6dev ya da gorevin
oyun araciligiyla desteklenmesi gibi kaygilar yoktur. Ciddi oyunlarin egitimciler icin
gercek bir ara¢ olabilmesi i¢in bu 6zelliklere sahip olmasi gerekir (Micheal ve Chen,
2006). Sekil 1.1.2°de dijital oyunlar ve ciddi oyunlarin benzer ve farkli ozellikleri

verilmisgtir.

Hikaye

Dijital Oyun Sanat Ciddi Oyun
Yazilim
Ekipler Egitsel Amag

Alan Uzmam

Sekil 1.1.2. Dijital Oyunlar ve Ciddi Oyunlarin Benzer ve Farkli Ozellikleri

Dijital oyunlar bir hikdyeye, sanata, yazilima ve tiim bu iglerden sorumlu bir ekibe
sahiptir. Ciddi oyunlar ise Sekil 1.1.2°de goriildiigii tizere hikdye, sanat, yazilim ve ekibin
yaninda egitsel bir amaca da sahiptir. Ciddi oyunlarda dizayn ekibi, egitsel amaci oyuna
dogru bir sekilde entegre edebilmek icin bir ya da birden fazla alan uzmaniyla yakin
isbirligi halinde ¢alisir. Ciddi oyunlar basta eglence amagli gibi goriinse de barindirdigi
hikaye, oyuncuyu egitsel amaca dogru yonlendirir (Zyda, 2005, s.26).

Ciddi oyunlar teknolojileri, igerikleri ve simiilasyonlar1 bakimindan diger
oyunlardan ayrilmaktadirlar (Lietzkow ve Jacobs, 2012). Yapilan bir arastirmada hem
eglence oyunu hem de ciddi oyun projelerinde ¢alisan oyun yapimcilarina bu iki oyun
tiirii arasindaki fark soruldugunda cevaplarinin “cok farkli degil” ve “tamamen farkli”
seceneklerinde yogunlastigi goriilmiistiir. Buradan da anlasildig {izere iki oyun tiirii

arasinda onemli benzerlikler ve farkliliklar bulunmaktadir. Yapimcilar bu benzerlikleri
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ve Ozellikle farkliliklari akillarinda tutmalidirlar (Micheal ve Chen, 2006). Yapimcilar ve
aragtirmacilar bu farkliliklardan en 6nemlisi olan egitsel amaclara oyunlarinda mutlaka
yer vermeli ve ciddi oyunlan tasarlarken alan uzmaniyla birlikte eglence diinyasinin

yaraticiligini nasil kullanacaklarini bilmelidirler (Zyda, 2005, s.31).

1.4.5. Ciddi oyunlarin tasarim ilkeleri

Ciddi oyunlar onlar eglence oyunlarindan ayiran farkli bilesenlere sahiptir.
Bunlardan en 6nemlisi test etme ve 6grenme doniitii vermedir. Egitimciler, oyuncunun
ciddi oyunun igerigini gergekten G&grenip Ogrenmedigini bilebilirler. Aynm1 zamanda
egitimciler ciddi oyunlar1 var olan programlari ve 6grenme metotlariyla birlestirebilirler.
Ancak bunlarin yapilabilmesi ciddi oyunu tasarlarken bazi ilkelere dikkat etmeyi

gerektirmektedir. Ciddi oyunlarin tasarim ilkeleri soyle siralanmaktadir (Micheal ve

Chen, 2006):

Test Etme: Egitim ve 6gretimin kiiltiirii ile bilgisayar oyunlarinin gerek oynama
asamasinda gerek yapim asamasinda ortaya c¢ikan kiiltiirii arasinda biiytik farkliliklar
vardir. Ciddi oyunun egitimin farkli kiiltiirleri arasinda kabul edilebilmesi i¢in ciddi oyun
tasarimcilarinin bu kiiltiirler ve bilgisayar oyunlar1 arasinda koprii kurmayr 6grenmesi
gerekmektedir. Modern egitim; uzmanlagsmaya ya da ezberlemeye dayali igerik ve farkli
okul (ilkokul, ortaokul, lise... ) seviyelerine sahip bir siire¢ etrafinda yapilandirilmastir.
Bu siirec belirli bir derece ya da diploma ile son bulmaktadir. Modern egitimde 6grenciye
farkli materyaller sunulur ve 6grencinin bu materyal {izerindeki uzmanlhig test edilir.
Ciddi oyunlarin egitim 6gretimciler igin yararli bir arag olarak diigiiniilebilmesi oyun
icinde test etme ve siireci izleme seceneginin saglanmis olmasina baghdir. Testin
sonuglariin da mutlaka egitim baglami ig¢inde tanimlanabilir olmasi1 gerekmektedir.
Birgok oyun siireci izlemek icin basit bir mekanizmaya sahiptir. Iyi dizayn edilmis
oyunlar en basit seviyeden baglar ve takip eden her seviye daha onceki seviyelerde
tanmitilmis olan oyunun oOzellik ve stratejileri lizerine yapilandirilir. Bir bakima

tamamlanan her seviye, uzmanliga ne kadar cok mesafe kaldigini gostermektedir.

Test etme yalnizca materyalin sunumundan sonrasiyla sinirlt degildir. Bazi
durumlarda o6zelliklede ciddi oyunun gelistirilmesi asamasinda &grencilerin var olan
bilgilerinin ortaya ¢ikarilmasi oldukca gereklidir. Bu yolla 6gretmenler 6grencilerin zaten

var olan bilgi ve becerileriyle ciddi oyunu oynadiktan sonra 6grendikleri bilgi ve
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becerileri karsilagtirma imkanina sahip olurlar. Ciddi oyunlarin &grenmenin

gerceklestigini bu yolla gostermesi gerekmektedir.
Test etmeyi kolaylastirmak i¢in ciddi oyun sunlar1 kapsamalidir:

e Oyuncunun biitlin se¢im ve eylemlerinin detayli ve kapsamli olarak
kaydedilmesi,
e Yeniden izleme ve yeniden oynama segenekleri olmasi,
e Oyunda kullanilan materyallerin test siirecinde amaglara kolay
uyarlanabilmesi.
Ayni zamanda test etme olay ve olgularin siirekli tekrar edilmesiyle sinirli degildir.
Bir 6grenci tiim konular1 tamamen 6grenmeden sadece ezber yoluyla genellikle basaril
olabilmektedir. Ciddi oyunlar, tiim siiregleri, etkilesimleri, sistemleri, neden ve sonuglari
gostererek ¢oktan segmeli ve kisa cevapli sorularin dtesinde bir test etme imkéan1 saglar.

Ciddi oyunun yararlilig1 sunlara baghidir (Abt, 2009):

¢ Tiim oyuncularin aktif katiliminin saglanmasi ve dikkatlerinin ¢ekilmesi,

e Simiilasyonla oyuncuya aktarilmasi planlanan gergeklerin oyuncuya
iletilebilmesi i¢in yeterli ger¢ekligin saglanmis olmast,

e Oyun oynama esnasinda ve kurallarda sonucglarin ve bu sonuglarin
nedenlerinin ac¢ik olmasi,

e Tiim siirecin tekrar edilebilir ve giivenilir olmasi.

Karar verme becerileri gibi becerilerin Olciilmesi zordur. Fakat oyun oynama
siirecinde karar verme becerisi takip edilebilir. Karar verme becerisinin kullanilmasini
gerektiren benzer durumlar oyun igerisinde oyuncuya sunulursa oyuncu oOnceki
ogrenmelerini daha uygun tepkiler vermek icin kullanabilir. Egitimcilerin 6grencilerin
gecirdikleri siirecleri degerlendirebilmeleri i¢in ciddi oyun igerisinde kazandirilmasi

istenen beceriler gibi egitimsel amaglar1 barindirmalidir.

Biitiinlestirme: Ciddi oyunlardan beklenen sey Ogretmenlerin yerine ge¢meleri
degil 6gretmenlere rehberlik etmeleridir. Bu yiizden ciddi oyunlarin egitim siiregleriyle
biitiinlestirilmeleri gerekmektedir. Materyalin yeterliliginin test edilmesi bu siirecin
yalnizca bir yoniidiir. Ciddi oyunun yeterliligi test edilip onaylandiktan sonra, tiim egitim
ortamlarinda kullanigli olabilmesi i¢in bu oyunlarin, ders planlarin1 kolaylastiracak

sekilde dizayn edilmeleri gerekmektedir. Test etmenin sahip olmasi gereken 6zelliklerin
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birgogu oyunlarin sinif i¢inde kullaniminda da aynidir. Ayrintili kayit, yeniden izleme ve

kisisellestirmenin yani sira g6z 6niinde bulundurulmasi gereken diger 6zellikler sunlardir:

e Hem 6gretmen hem diger 6grenciler i¢in izleyici modunun olmasi,

e Rehberlik segeneklerinin olmasi (izleyici modunda),

e Pause / Play secenegi ile oyunun kolayca durdurulup devam ettirilmesi.

Bir¢ok oyun gelistirici oyuna katilmayan oyuncularin bir bagkas1 oyunu oynarken

oyunu gozlemlemesine izin veren izleyici moduna aginadir.

Ek Tasarim Konulari: Son olarak iki adet tasarim konusu bulunmaktadir. Bunlardan
ilki eglencenin ciddi oyunlardaki yeridir. Ikincisi ise “ciddi oyunlar1 oynatmak igin neler

yapilabilir” sorusudur.

e Eglencenin 6nemi: Eglence, Ogrencilerin dgrenmesini kolaylastirabilen bir
olgudur. Ornek olarak miizik esliginde yapilan bir etkinlik verilebilir.
Eglencenin  giiciine inanan  egitimciler eglenceyi  etkili  olarak
kullanabilmektedirler. Fakat eglence ciddi oyunun her zaman i¢inde olmayabilir.
Acil tibbi miidahalelerle ilgili bir ciddi oyunda eglencenin olmasi miimkiin
degildir. Ciddi oyunlarda eglence faktoriiniin bu kadar 6nemli goriilmesinin
sebebi oyuncular1 kendi baslarina oynarken o6grenmeye motive etmesidir.
Simiilasyonlar yalnizca belirli bir amac¢ i¢in yapilan caligmalarin bir araci
degildir. Insanlarin 6grenme yollarini degistirebilirler. Simiilasyon eglenceliyse
bash basma gercegin yerini tutabilir. Ciddi oyun gelistiricileri, egitimciler ve
arastirmacilar arasinda yapilan bir arastirmada katilimcilarin %80 ve {izeri, ciddi
oyunda eglence elementinin 6nemli veya ¢ok 6nemli oldugunu belirtmislerdir.
Eglence elementinin 6nemsiz oldugunu belirten katilimc1 sayisi ise sifirdir.
Goriildugi lizere ciddi oyunlarin esas amaci eglence olmasa da bu element yok
sayllamaz.

e Oyunculart oyuna dahil etmek: Oyunlar giinlik ders planlarina dahil
olduklarinda onlar1 oyuna dahil etmek bir ise dahil etmek kadar kolaydir.
Ogrencilerin gegmesi ya da kalmasi onlarin gorevleri nasil yapip

yapamadiklarina baglidir. Bu siiregte 6grencilerin motivasyonu devreye girer.
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1.4.6. Ciddi oyunlarda olmasi gerekenler

Ciddi oyunlarda bazi oOzellikler olmasi gerekmektedir. Bu o6zellikler soyle

siralanabilir (Whitton, 2010);

e Rekabet: Diger oyunculardan daha iyi bir skorla ya da daha 6nce oyunu
tamamlama/kazanma istegi olusturmasidir. Oyun i¢inde rekabet, oynayan
kisiyle diger oyuncular ya da bilgisayar arasinda olabilmektedir. Rekabet,
oyunlarda iki farkli unsur ile saglanabilmektedir: zaman ya da puan. Zaman
unsuruyla saglanan rekabette amag digerlerinden daha erken bitirmek ya da en
kisa zamanda oyunu tamamlamak/kazanmaktir. Puan ile saglanan rekabette ise
amag diger oyunculardan daha yiiksek puanla oyunu tamamlamak/kazanmaktir.

e Kurgu: Oyunun temelinde yatan en énemli unsurlardan biri olan inandiriciligi
saglayan oyun ortaminin ve oyundaki karakterlerin kurgusunu ifade etmektedir.
Oyundaki kurgunun bilesenleri; mekanlar, karakterler, hikaye ve diyaloglardir.

e Zorluk: Oyun i¢inde tanimlanan gorevlerin tamamlanabilmesi i¢in harcanmasi
gereken ¢aba miktari, zorlayici faktdrlerdir. Oyunun i¢indeki zorluklar; zihinsel
(bir bulmacay1 ¢6zmek gibi), fiziksel (bir duvara tirmanmak gibi) ya da sosyal
(diger oyuncularla miizakere etmek gibi) olabilmektedir.

o Kesif: Oyunda senaryonun gectigi ortamin (bu ortam gergek, kurgusal ya da
sanal bir ortam olabilmektedir) oyuncu tarafindan incelenip kesfedilmesi
gerekmektedir. Oyun i¢inde oyuncuyu “kesif” e tesvik etmek i¢in merak
uyandirici bazi nesneler, yerler ya da kisiler yerlestirilebilmektedir.

e Hedefler: Oyunun amacimi ve neden oynandigimi belirtmektedir. Hedefler
oyunun tamamina yedirilmis olabilecegi gibi oyunun amacimi basarmak ic¢in
gerekli olan alt amaclarin tamamlanmasi seklinde de olabilmektedir.

e Etkilesim: Oyunun durumunu degistiren ve geribildirim iireten eylemleri ifade
etmektedir. Oyuncu oyunla i¢ine girdigi etkilesimler sonucu yeni kararlar alip
bir sonraki eylemlerini belirlemektedir. Etkilesimler basit diizeyde
(uygulandiginda yanitlar1 gosteren bir quiz gibi) ya da karmasik diizeyde (sanal
bir diinyada farkl kisilerle etkilesime girmek gibi) olabilmektedir.

e (Ciktilar: Oyunun oOlgiilebilen sonuglarini ifade etmektedir. Ciktilar oyunun

hedefleriyle dogrudan baglantili olmaktadir. Oyunda hangi hedeflerin ne 6lgiide
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basarildigr ya da oyuncunun diger oyunculara gore ilerleme orani bilgileri
oyunun ¢iktilaridir.

o Kisiler: Oyuncunun oyun i¢inde birlikte yer aldig1 diger gercek oyunculari ifade
etmektedir. Senaryoya gore oyuncu diger kisilerle rekabet halinde olabilecegi
gibi onlarla birlikte ayn1 takimin i¢inde de yer alabilmektedir.

e Kurallar: Oyunun nasil oynanmasi gerektigi ve oyun esnasinda ne gibi
kisitlamalarin oldugunu belirtmektedir. Kurallar, oyunun tasarimi asamasinda
yazilimsal olarak belirlenmekte ve oyun i¢inde oyunculara bildirilmektedir

e Giivenlik: Oyun esnasinda gergeklestirilen hicbir etkinlik ya da uygulamanin
gercek hayatta higbir sonu¢ dogurmamasinin olusturdugu giivenligi ifade
etmektedir.

Ciddi oyunlarin o6zellikler1 ve ciddi oyunlarda bulunmasi gereken nitelikler
incelendiginde bu o6zellik ve niteliklerin fen dersiyle oldukca iligkili oldugu
goriilmektedir. Fen dersinin vizyonu olan fen okuryazari birey yetistirmek, bireyin
bilimsel gelismelerdeki hizli degisimin ve fennin genis bir anlayisina sahip olmasiyla
miimkiin olacaktir (De Boer, 2000, s.585). Ciddi oyunlar bireylerin bilimsel gelismelere
ayak uydurmasini ve giinliik yasam kullanimlar1 da dahil olmak {izere fen konularinin

daha genis diizlemlerde anlasilmasini saglayacaktir.

Fen dersi, giiniimiizde yasanan hizli degisimlere ayak uydurabilecek, degisimi
gelismeye yoneltebilecek, diislinen, lireten, sorgulayan, arastiran ve problem ¢dzen
bireyler yetistirilmesi bakimindan olduk¢a 6nemli bir yere sahiptir (Kiigiikyilmaz, 2003).
Ancak alanyazinda fen dersinin 6gretim siireglerinde yasanan bazi sorunlar oldugu goze
carpmaktadir (Cepni, Kiiciik ve Ayvaci, 2003; Ozmen, 2004). Bu sorunlarin ¢dziimii i¢in
uluslararasit alanyazinda ciddi oyunlarin kullanildig1 arastirmalara rastlanmis; ancak
tilkemizde bu tiirden bir aragtirmaya rastlanmamustir (Annetta ve dig. 2009; Paraskeva,
Mysirlaki ve Papagianni, 2010; Miller, Chang, Wang, Beier ve Klisch, 2011; Annetta,
Minogue, Holmes ve Cheng, 2009; Echeverria, Garcia-Campo, Nussbaum, Gil, Villalta,
Amestica, Echeverria, 2011; Annetta, Minogue, Holmes ve Cheng, 2009; Echeverria,
Garcia-Campo, Nussbaum, Gil, Villalta, Amestica, Echeverria, 2011; J. Vogel, S. Vogel,
Cannon-Bowers, A. Bowers, Muse, ve Wright, 2006; Blakely, Skirton, Cooper, Allum
ve Nelmes, 2008; Kebritchi, Hirumi ve Bai, 2010; Li ve Tsai, 2013; Sanchez ve Oliveres,
2011). Tim bu bilgi ve gereksinimler 15181 altinda, yapilacak arastirmanin alana katki

getirecegine ve fen dersindeki sorunlarin ¢oziimiine 151k tutacagina inanilmaktadir.
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1.5.Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin temel amaci, ilkokul 4. Sinif fen bilimleri dersinin “Basit Elektrik
Devreleri” tinitesine yoOnelik bir ciddi oyun gelistirmek ve arastirmaci tarafindan
gelistirilen bu ciddi oyunun Ggrencilerin akademik basarilarina, fen dersine yonelik
motivasyonlarina ve problem c¢ozme becerilerine etkisini saptamaktir. Bu amag
dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmistir:

1. Ciddi oyunlarm ilkdgretim 4.smif &grencilerinin fen bilimleri dersi
akademik basarilarina etkisi var midir?

2. Ciddi oyunlarin 6grencilerin Fen Bilimleri dersine olan motivasyonlarina
etkisi var midir?

3. Ciddi oyunlarin o6grencilerin problem ¢ézme becerilerinin gelismesine

katkis1 var midir?

1.6.Arastirmanin Onemi

[lkokulun énemli derslerinden biri olan Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programinin
vizyonu, aragtiran-sorgulayan, problem ¢ozebilen, isbirligine acik, teknoloji ve fen
arasindaki baglantiy1 kurabilen, deney yapabilen, bilimsel calismalarda giivenligin
Oonemini kavrayabilen fen okuryazari bireyler yetistirmektir (MEB, 2013). Fakat
Ogrencilerin fen dersine yonelik motivasyonlarinin diisiik olmasi, okullarda yeterli
malzeme ve deney ortaminin bulunmamasi, ortam ve malzemeler bulunsa bile bazi deney
ve gozlemlerin tehlikeli olmasi ya da tekrarlanamaz olmasi, giiniimiiz ¢ocuklarinin
giinliik hayatlarinda teknolojiye ilgi duyarken simif ortaminda teknolojinin ¢ok fazla
kullanilmamasi, oyun ¢aginda olan ¢ocuklarin siirekli formal ders ortamlariyla karsi
karsiya kalmasi, 6gretmenlerin bu dersi severek vermemesi bu ders ile ilgili olarak

yasanan birtakim sorunlarin gostergesidir (Cepni, Kii¢lik ve Ayvaci, 2003).

Bu tiir sorunlarin ¢6ziimiine yonelik bir¢ok farkli arastirma yapilmistir ve getirilen
¢cozlimlerden bir tanesi egitimde teknoloji kullanim1 olmustur. Egitim sisteminin teknoloji
ile nasil birlestirilebilecegi son yillarda ¢ok sik arastirilan bir konudur. Ogrenme siirecini
kolaylastirmak ve daha ¢ekici hale getirmek i¢in egitimciler, geleneksel egitim sistemini
modern teknoloji ile birlestirmenin yollarinit arastirmaktadirlar. Bu yollardan biri

Ogrenme siirecinde ciddi oyunlarin kullanilmasidir (Denghan, 2015, s.9). Ciddi oyunlar
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geleneksel egitim ve sinif ortamindan olduk¢a farklidir ve bu yoniiyle birgok avantaji
bilinyesinde barindirir. Ciddi oyunlarin en 6nemli avantajlarindan biri 6grenciler igin
gerekli olan bilgilerin eglenceli igerigin i¢ine kolaylikla yerlestirilmesidir (Bozanta, 2013,
s.2). Bu sayede ciddi oyunlar 6grencilere 6gretilmek istenen konuyla etkilesimli bir bag
kurar. Ogrencilerin bilgi ve becerilerini desteklemek, sosyal-duygusal gelisimlerine
yardimc1 olmak ve fiziksel aktivitelerini tesvik etmek i¢in olduk¢a yararl olan ciddi
oyunlarm etkililigini gdsteren arastirmalar olduk¢a fazladir (Yildiz, 2016). Ogrenme
ortamlarinin ¢ok yakin bir gelecekte tamamen dijital ortamlar haline gelecegi
diistintildiiglinde egitim ortamlarini buna hazirlamak ve ayn1 zamanda 6grencilerin bilgi-
beceri kazanmalarini saglamak oldukg¢a 6nemli goriilmektedir (Akpinar, 2005). Bununla
birlikte oyun teknolojileri ucuz ve ulasilabilir olmasi gibi cazip 6zellikleriyle her yas
grubundan bireye eglence sunmaktadir. Bu imkanlarin geleneksel egitim sistemiyle

biitiinlestirilmesi her tiirlii alanda bilgi transferini de gii¢lendirecektir (Yildiz, 2016).

Diinyada ciddi oyunlarin kullaniminin giin gectikg¢e arttigi, kullanim alanlarinin ¢ok
genisledigi goriilmiistiir. Bilim, arastirma, siyaset, reklam, din ve sosyal degisim gibi
alanlarda kullanilan ciddi oyunlarin egitimde kullanimi da giin gectikce artmis ve bu
artisin sebebi olarak ciddi oyunlarin problem ¢6zme, analitik diisiinme, strateji gelistirme
ve iletisim becerilerini artirmasi, giiven artigini, Ogrenenlerin motive olmasini ve
performans artisini saglamasi gosterilmistir (Gelibolu, 2013, s.73-84; Sahin,2007).
Bunlarla birlikte uluslararasi alanyazinda yapilan arastirmalar, ciddi oyunlarin
oyuncularin kendilerini kontrol etmelerini, aktif ve oyun dolu bir 6grenme gecirmelerini,
esnek zaman yoOnetimini, 6grenme hizinin se¢imini ve kendi kendine 6grenmesini
sagladigin1 gostermektedir. Dogru ve uygun bir sekilde hazirlanan ciddi oyunlarin
baglamsal bir yapiya sahip olmalar1 nedeniyle her alanda motivasyonu ve problemi
tanima ve ¢dzme becerilerini artiracagi belirtilmektedir (Bozanta, 2013; Karner ve Hartel,
2011; Yildiz, 2016). Bu yiizden ciddi oyunlar fen dersinin kazanimlariin
gergeklestirilmesinde kullanilmak iizere bu derslere dahil edilebilir. Bu durum, siirecin
etkililigini ortaya koymada 6nemli goriilmektedir. Ayn1 zamanda ciddi oyunlarin gergek
yasam siiregleriyle etkilesim halinde ve baglantili olmasi fen dersinde akademik bagar1 ve
motivasyonun artirilmasi ve problem ¢ozme becerilerinin kazandirilmasinda yararl
olacagimi gostermektedir. Ancak ulusal alanyazinda bunu ortaya koyan herhangi bir

arastirmaya rastlanmamustir.
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Bu baglamda bu arastirmada, giiniimiiz fen 6gretimi sorunlari ve c¢ocuklarin
teknolojiye olan ilgisi, diinyada kullanimi hizla artan ciddi oyunlarin fen 6gretiminde de
kullanilmasmin yararli olacagi, ¢ocuklarin teknolojiye olan ilgisinin kiigiik yaslarda
baslamasi ve bu ilginin fen 6gretiminde fayda saglayabilecegi, dogasi1 geregi insanlarin
oyuna karsi icgiidiisel olarak ilgi duymasi ve oyundan alinan zevkin fen 6gretimiyle
birlestirilebilecegi diisiiniilerek ilkokul dordiincii sinif fen bilimleri dersine yonelik bir
ciddi oyun tasarlanmistir. Ulkemizde ilkokul seviyesinde fen dgretimine yonelik ciddi
oyun ve bu oyuna yonelik kapsamli aragtirma ve gelistirme ¢alismasinin olmamasi, bu
aragtirmanin 6nemini artirmaktadir. Fen 6gretiminin igeriginin zenginlestirilmesinin de
amacglandigr bu aragtirmanin alanyazina ve ilerdeki arastirmalara katki saglayacagi

umulmaktadir.

1.7.Arastirmanin Sinirhliklar:

Bu arastirmanin sinirliliklari sdyle belirlenmistir.

1. Arastirma 2015-2016 egitim dgretim yili bahar doneminde Eskisehir ili Milli
Egitim Miidiirliigiine bagh iki ilkokulun 4. siniflarinda 6grenim goéren toplam
219 6grenciden elde edilen verilerle,

2. Ilkokul 4. sinif Fen Bilimleri dersi “Basit Elektrik Devreleri” iinitesiyle sinirlidir.

1.8. Tanimlar

Dijital Oyun: Dijital oyunlar gesitli teknolojilerle programlanan ve kullanicilara

gorsel bir ortam saglayan bilgisayar oyunlari (Ocak, 2013).

Ciddi Oyun: Ciddi oyunlar belirli bir konu hakkinda bireylere bir seyler
katabilmek amaciyla tasarlanmis bilgisayar oyunlart (Kapp, 2012).

Motivasyon: Cesitli aktivitelerde ve davraniglarda gosterilen ¢abay1 agiklamaya
calisan karmasik psikolojik bir yap1 (Watters & Gins, 2000. Sf:3).

Akademik Basari: Uygulamaya dahil olan 6grencilerin uygulama oncesi ve

sonrasinda bagari testinden elde ettikleri puan.
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Problem Cozme: Bilimsel yontem, kesif, elestirel diislince, karar verme, yansitici
diistinme ve sorgulama gibi terimleri igine alan rasyonel bir diisiinme islemi (Barth &

Demirtas, 1997).

1.9.1lgili Alanyazin

Alanyazin incelendiginde ciddi oyunlarin 6gretme-6grenme  siireglerinde
kullanilmasma iligskin c¢esitli arastirmalarin oldugu belirlenmistir. Ancak ilkokul
diizeyinde fen 6gretiminde ciddi oyunlarin kullanimina iliskin gerceklestirilen ulusal
alanyazinda herhangi bir caligmaya rastlanmamistir. Bu arastirmayla ilgili oldugu

diisiiniilen ¢aligmalar asagida 6zetlenmistir.

Oztiirk (2007) tarafindan gerceklestirilen “Bilgisayar Oyunlarinin Cocuklarin
Bedensel Ve Duyussal Gelisimleri Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi” adli arastirmada
egitsel bilgisayar oyunlarinin derslerde kullanimina iliskin 6grenci goriislerine yer
verilmis ve egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin bilissel ve duyussal gelisimleri
tizerindeki etkisi incelenmistir. Veri toplama araci olarak ii¢ dlgek ve bir basari testi
kullanilmistir. Katilimeilar izmir ili Konak ilgesinden amagh &rnekleme ile segilen resmi
bir ilkogretim okuluna devam etmekte olan ilkégretim 6.siif Ogrencilerinden
olusturulmustur. Diizenli olarak uygulamaya katilan ve degerlendirme ic¢in gecerli
yanitlar veren 47 dgrenci bulunmaktadir. Verilerin analizi SPSS istatistik programi ve
Microsoft Office Excel programi kullanilarak yapilmistir. Arastirma sonucunda egitsel
oyunlar dgrencilerin biligsel gelisimlerini olumlu ydnde etkilemistir. Ogrencilerin
cinsiyeti ve kendi bilgisayarlarinin olup olmamasi, 6grencilerin matematik basarisi,
matematige yonelik tutumu ve matematik kaygisi agisindan anlamli fark olugturmamastir.
Ogrenciler egitsel oyunu oynarken eglendiklerini, mutlu olduklari ve huzurlu
olduklarmi belirtmistir. Ogrenciler egitsel oyunlar1 oynadiktan sonra beyinlerinin
gelistigini, daha zeki ve bilgili olduklarini hissettiklerini ve kendileriyle gurur
duyduklarmi ifade etmislerdir. Ayrica Ogrenciler oyunlar ile ders islemenin daha

eglenceli oldugunu ve derse olan ilgilerini artirdigini belirtmislerdir.

Hava (2012) nin gergeklestirdigi “Egitsel Bilgisayar Oyunu Tasarlama Y 6nteminin
[Ikdgretim 4.Sinif Ogrencilerinin Akademik Basarisina Etkisi” adli arastirmada egitsel
bilgisayar oyunu tasarlama yonteminin 68renci basarisi iizerindeki etkisi incelenmistir.

Arastirma Ankara ilinde bulunan bir devlet okulunda yapilmistir. Ontest-sontest kontrol
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gruplu deneysel modele gore yiiriitiilen arastirmada, 34 6grenci 17’si deney 17’si kontrol
grubuna yansiz olarak atanmustir. Ogrencilerin egitsel oyun tasarlayabilmeleri ve
oynayabilmeleri i¢in “Oyun Yap ve Oyna” isimli uygulama gelistirilmistir. ki haftalik
siirecte deney grubu 6grencileri egitsel oyun tasarlamis, kontrol grubu ise egitsel oyun
oynamigtir. Uygulamalardan 6nce ve sonra o&grencilerden konu basar1 testini
cevaplamalar1 istenmis, elde edilen veriler SPSS istatistik programi ile analiz edilmistir.
Aragtirma sonucunda her iki grupta da istatistiksel olarak anlamli bir artis ger¢eklesmis

ve iki grup arasinda anlamli bir fark bulunamamustir.

Ural (2009)’1n yaptig1 “Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Eglendirici ve Motive Edici
Ozelliklerinin Akademik Basariya ve Motivasyona Etkisi” adli arastirmada egitsel
bilgisayar oyunlarinin barindirmasi gereken eglendirici ve motive edici 6zelliklerin neler
oldugu belirlenmeye calisilmistir. Bu o6zellikler belirlenirken nitel arastirma
tekniklerinden yararlanilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriismelerle 11 katilimcidan veriler
toplanmistir. Sonra yazilimlar hazirlanmig, hazirlanan yazilimlar Afyonkarahisar ili
merkez ilgesinde yer alan bir ilkokulun 5A ve 5D subeleri ile baska bir ilkokulun 5A ve
5B subelerinde uygulanmistir. Uygulama iki hafta siirmiistiir. Her sinifa uygulama 6ncesi
Ogrencilerin konuya iliskin 6n bilgilerini belirlemek igin birer on-test uygulanmistir.
Uygulama sonrasi, alanla ilgili yeterlilik diizeylerindeki artis1 tespit etmek amaci ile birer
son-test ve uygulama ile ilgili goriislerini ve motivasyon diizeylerini belirlemek {lizere de
birer uygulama degerlendirme formu uygulanmistir. Uygulama sonunda basari
testlerinden elde edilen veriler incelendiginde deney grubunda istatistiksel agidan anlamli
bir basar1 artis1 gozlenmistir. Kontrol grubunda ise basari testi ortalamasinda bir artig
oldugu gozlemlenmesine ragmen, bu artisin istatistiksel acidan anlamli olmadigi
bulunmustur. Deney ve kontrol gruplar1 6n-test ve son-test puanlari agisindan anlamli bir
farklilik gostermemistir. Baslangic kosullari esit kabul edilen bu gruplara uygulanan
farkli yazilimlar, erisi diizeylerindeki artis miktarinda bir farklilik yaratmamistir.
Uygulama degerlendirme formu verileri incelendiginde ise deney grubu ve kontrol grubu
arasinda anlamli farklar gézlenmektedir. Deney grubu hem hazirlanan yazilimi belirlenen
ozelliklerin tiimii agisindan daha yeterli buldugunu belirtmis ve formlarda yer alan her
maddeye daha yiiksek puan vermis, hem de bu uygulamanin ders i¢i ve ders dist
kullaniminda daha istekli davranmis ve daha yiiksek bir motivasyon diizeyi sergilemistir.
Bu ¢aligma sonucunda yapilan uygulama basarida anlamli fark yaratmamasina ragmen

motivasyonda anlaml fark yaratmay bagarmigtir.
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Ucgiil  (2006) tarafindan  yapilan  “Bilgisayar ~Oyunlarmin  Ogrenci
Motivasyonlarina Etkisi” adl1 aragtirmada bilgisayar oyunlarinin 6grenci giidiillenmesine
olan etkileri incelenmistir. Veriler {i¢ ayr1 okuldan toplam 71 ilkoégretim 5. sinif
dgrencisinden toplanmistir. Ogrenciler bir ders siiresi boyunca oyun oynamis ve ardindan
Ogretim Materyalleri Giidiilenme Olgegini doldurmalari istenmistir. Arastirmada
cinsiyetin, haftalik bilgisayar kullanim siiresinin ve haftalik bilgisayar oyunlar1 oynama
siiresinin istatistiksel olarak ogrenci giidiilenmesi baglaminda bir fark olusturmadigi

bulunmustur.

Malta (2010)’nin yaptig1 “ilkdgretimde Kullanilan Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin
Ogrencilerin Akademik Basarilarma Etkisi” adli arastirmada ilkogretimde kullanilan
egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin akademik basarilarina etkisi incelenmistir.
Arastirmada ticari bir egitsel bilgisayar oyunu olan “Cumhuriyet” oyunu segilmistir.
Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel modele gére yapilan arastirmada Ankara ili Polath
ilgesinde bulunan bir devlet okulundan 63 6grenci bulunmaktadir. Bu 6grencilerin 31’1
deney, 32’si kontrol grubunda bulunmaktadir. 4 hafta siiren uygulama siirecinde kontrol
grubunda geleneksel ogretim yontemleri kullanilirken, deney gurubunda egitsel
bilgisayar oyunu kullanilmistir. Ogrencilere uygulama dncesi ve sonrasinda basari testi
uygulanmistir. Elde edilen veriler .05 anlamlilik diizeyine gore SPSS istatistik
programinda analiz edilmistir. Arastirma sonucunda her iki grupta da istatistiksel olarak

anlamli bir artis ger¢eklesmis, iki grup arasinda anlamli bir fark bulunamamastir.

Atam (2006)’1n yaptig1 “Olusturmact Yaklasima Dayali1 Olarak Fen ve Teknoloji
Dersi Is1 - Sicaklik Konusunda Hazirlanan Yazilimin Ilkdgretim 5.Smif Ogrencilerinin
Akademik Basarilarina ve Kaliciliga Etkisi” adli arastirmada olusturmaci yaklasima
dayali olarak Fen ve Teknoloji dersi 1s1 — sicaklik konusunda hazirlanan yazilimin
akademik basar1 ve kaliciliga etkisi arastirilmistir. Hem deney grubunda hem de kontrol
grubunda 36 Ogrenci olan ve On-test son-test kontrol gruplu modele gore tasarlanan
arastirmanin verileri basari testi ile toplanmis ve bagimsiz gruplar t testi ile analiz
edilmistir. Arastirmanin sonuglari akademik basar1 ve kalicilik yoniinden deney grubu

lehine anlaml1 farklilik oldugunu gostermistir.

Demirer (2006)’in yaptig1 “ilkdgretim Ikinci Kademede Bilgisayar Destekli Fen
Bilgisi Ogretmenin Ogrenci Basarisina Etkilerine Iliskin Bir Arastirma: Sehit Namik

Tiimer IIkdgretim Okulu Ornegi” adli arastirmada fen bilgisi dersi “Uzay Kesfediyoruz”
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{initesinin &gretiminde, Bilgisayar Destekli Ogretim Yontemi ve geleneksel yontemin
erigi, fen bilgisi dersine yonelik tutum, kazanilan davraniglarin kaliciligi ve 6grenci
basarisi lizerine etkisi incelenmistir. 71 altinc1 sinif 6grencisiyle yapilan arastirmada 6n-
test son-test kontrol gruplu model kullanilmistir. Arastirmanin verileri basar1 testi ve
tutum Olcegiyle elde edilip bagimsiz gruplar t-testi ile analiz edilmistir. Arastirma
sonuglarina gore erisi puanlarinin deney grubu lehine daha yiliksek oldugu, tutum
acisindan anlamli bir fark olmadigi, kalicilik puanlarinin deney grubu lehine daha yiiksek
oldugu ve basar1 puanlarinin da deney grubu lehine anlamli bir farklilik gosterdigi

gorilmistir.

Yigit ve Akdeniz (2003) tarafindan yapilan “Fizik Ogretiminde Bilgisayar Destekli
Etkinliklerin Ogrenci Kazammlari Uzerine Etkisi: Elektrik Devreleri Ornegi” adl
calismada elektrik devrelerine yonelik olarak gelistirilen logo destekli programin ¢alisma
yapragi ile yapilan uygulamalarinin 6grencilerin basar1 ve tutumlari {izerine etkisinin
arastirilmast amaglanmistir. Tek grup on test-son test yaklagimiyla gergeklestirilen
calismada 9 kisiden olusan lise 2. sinif 6grencilerinin bilissel ve duyussal yeterlikleri 6n-
testle belirlenmis, uygulama sonucunda ayn1 gruba son testler uygulanmaistir. Elde edilen
veriler, SPSS paket programinda kodlanmis ve bilgisayar destekli 6gretime ve elektrik

devrelerine iliskin puanlarda son-test lehine anlamli farkliliklar bulunmustur.

Polat ve Varol (2012) tarafindan gergeklestirilen “Egitsel bilgisayar oyunlarinin
akademik basariya etkisi: Sosyal bilgiler dersi 6rnegi” isimli ¢aligmada 5. siif Sosyal
Bilgiler dersinin “Bolgemizi Taniyalim” konusunun oyunla 6gretiminin akademik
basariya etkisi incelenmistir. Hem deney hem de kontrol grubunda 15 6grenci bulunan
calismada kontrol grubunda geleneksel yontem uygulanirken, deney grubunda ise egitsel
bilgisayar oyunlari ile 6gretim yapilmistir. Arastirmada gruplara akademik basari testi 6n
test ve son test olarak uygulanmis ve veriler toplanmustir. Veriler bagimsiz gruplar t testi
ile analiz edilmis ve deney ve kontrol gruplar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir

fark bulunmustur.

Koyunlu Unlii (2011) tarafindan yapilan “Bilgisayar Simiilasyonlar1 ve
Laboratuvar Etkinliklerinin Birlikte Uygulanmasmin Ogrencilerin Fen Basarisina ve
Bilgisayara Kars1 Tutumuna Etkisi” isimli ¢alismada ilkogretim 7. sinif fen ve teknoloji
Ogretim programinda yer alan Yasamimizdaki Elektrik iinitesinin konularinin

Ogretiminde laboratuvar etkinliklerinin ve bilgisayar simiilasyonlarinin birlikte
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uygulanmasinin Ogrencilerin basarisina, bilgisayar tutumlarina etkisi ve konularin
ogretiminde cinsiyet faktoriiniin etkililigi arastirilmistir. On-test son-test kontrol gruplu
deneysel desen kullanilan aragtirmaya 66 ilkdgretim 7.sinif 6grencisi katilmis; konular 1.
kontrol grubunda laboratuvar etkinlikleriyle, 2. kontrol grubunda bilgisayar
simiilasyonlariyla, deney grubunda bilgisayar simiilasyonlarimin ve laboratuvar
etkinliklerinin birlikte uygulanmasiyla islenmistir. Arastirmanin verileri Elektrik Basar1
Testi (EBT) ve Bilgisayar Tutum Olgegi (BTO) ile toplanmustir. Veriler SPSS paket
programinda degerlendirilmistir. Gruplarin EBT ve BTO 6n test puanlar tek yonlii
varyans analizi, son test puanlart kovaryans analizi ile degerlendirilmistir. Sonugta,
bilgisayar simiilasyonlarinin ve laboratuvar etkinliklerinin birlikte uygulanmasinin
Ogrenci basarist iizerinde olumlu etkiye sahip oldugu, bilgisayar simiilasyonlarinin
bilgisayara kars1 tutumu olumlu yonde etkiledigi ve cinsiyet farkinin 6grenci basarisini

ve bilgisayara karsi tutumu etkilemedigi belirlenmistir.

Annetta ve digerleri (2009) tarafindan gerceklestirilen “Gergeklikten Sanal
Gergeklige Gegis: Bir Ilkokul Sinifinda Cinsiyetin Video Oyunu Yoluyla Ogrenmeye
Etkisini ve Ogrenci Katilmmi Arastirmak” adli arastirmada 6@retmen tarafindan
tasarlanan ¢ok oyunculu egitimsel oyun uygulamasi kullanilarak 5. sinif diizeyindeki (10-
11 yas) 6grencilerin gii¢ ve hareket tinitesi igindeki basit makineler konusunu 6grenmeleri
ve derse katilimlar1 incelenmistir. Calismada karma yontem benimsenmistir. Ogrencilerin
basit makinler konusu ile ilgili bilgi diizeyleri on-test son-test araciligiyla belirlenmistir.
Ayrica bir anket ile kiz ve erkek dgrencilerin genel amagclar i¢in bilgisayar kullanim
stireleri ile bilgisayar oyunu oynamak icin bilgisayar kullanim siireleri tespit edilmistir.
Arastirmanin katilimcilar: “Dr.Friction” isimli ¢ok oyunculu egitimsel oyunu oynayan 31
erkek ve 43 kiz olmak iizere 74 6grenciden olugmustur. Arastirmada kontrol grubu
bulunmamaktadir. Arastirma siliresince Ogrenciler oyunu diziistii bilgisayarlarda
oynamiglardir. Arastirma sonucunda kiz Ogrencilerin genel amaclar i¢in bilgisayar
kullanim stirelerinin erkek ogrencilere gore daha fazla oldugu ve erkek Ogrencilerin
bilgisayar oyunu oynamak i¢in bilgisayar kullanim siirelerinin kiz 6grencilere gore daha
fazla oldugu belirlenmistir. Yapilan kovaryans analizi sonucunda cinsiyet faktoriine gore
anlamlt bir farklilik bulunmazken (p>0,05), kazanilan puanlarda istatistiksel olarak
Ogrencilerin glic ve hareket {initesi icerisindeki basit makineler konusunu 6grenmeleri ve

derse katilimlart baglaminda anlamli bir farklilik tespit edilmistir (p=0,001). Toplanan
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nitel veriler ile ise yliksek 6grenci katilimi ve bilgisayar oyunu teknolojisinin basit

makineler konusunu 6grenmesini destekledigi tespit edilmistir.

Cheng, She ve Annetta (2014) tarafindan yapilan “Oyuna Tutulma Deneyimi:
Oyuna Tutulma Deneyiminin Hiyerarsik Yapist ve Oyun Temelli Fen Ogrenimi
Uzerindeki Etkisi” adli arastirmada amac gecerli, giivenilir ve yenilik¢i bir dlgek
gelistirmek (Game Immersion Questionnaire-Oyuna Tutulma Olgegi), bu 6lgegin
hiyerarsik yapisini agimlayict ve dogrulayici faktor analizi ile dogrulamak ve oyuna
tutulmanin fen Ogretimi tizerindeki etkisini arastirmaktir. Sonuglar Oyuna Tutulma
Olgegi’nin gegerli ve giivenilir bir dlgme araci oldugunu ve yiiksek bir i¢ tutarlilik
gosterdigini desteklemistir. Oyuncular oyun oynarken Ogrenmis ve oyuna tutulma
deneyimi, yliksek oyun performansi saglamistir. Dahasi oyuncularin oyun performanslari

da fen 6grenme ¢iktilarini etkilemektedir.

Paraskeva, Mysirlaki ve Papagianni (2010) tarafindan yapilan “Egitim Araglari
Olarak Cok Oyunculu Cevrimici Oyunlar: Ogrenmede Yeni Zorluklarla Yiizlesme” adli
arastirmada etkinlik teorisine dayali egitimsel ¢ok oyunculu c¢evrimi¢i oyunlarin
gelistirilmesi i¢in bir dneride bulunulmustur. Cevrimici oyunlarin 6greniciler i¢in ilgi
¢ekici olup olmadigini incelemek i¢in, oyun kullanimi, cinsiyet farkliliklari, karakterlerle
0zdeslestirme ve oyun tercihleri gibi oyunla ilgili birgok faktér ve Ogrenmeyi
etkileyebilecek akademik performans, benlik saygisi ve bilgisayar 6z-yeterliligi gibi
psikososyal faktorler lizerinde durulmustur. Bu arastirma ¢ok oyunculu egitsel oyunlarin
etkinlik kurami ilkelerine dayanan karmasik bir 6grenme sistemi olarak ele alinmasi
gerektigini belirtmektedir. Arastirma sonucunda bulgular, ergenlerin dijital oyunlara ¢cok
fazla siire ayirdiklarini, oynadiklari oyunlardaki karakterlerle 6zdeslesme egiliminde

olduklarini gostermistir.

Miller, Chang, Wang, Beier ve Klisch (2011) tarafindan yapilan “Multimedya fen
oyununun 6grenmeye ve motive etmeye etkileri” adli arastirmada konunun 6gretilmesi
ve dgrencilerin motive edilmesi amaciyla bir adli tip oyununun etkileri arastirilmistir. 60
dakika siiren oyunu 700’den fazla ortadgretim dgrencisi oynamgtir. Ontest — sontest
puanlart 6grencilerin 6nemli kazanimlar elde ettigini gostermistir. Buna ek olarak
arastirmada oyunun kullanilabilirlik derecesinin 6grenmenin gii¢lii bir yordayicisi oldugu
bulgusuna ulagilmistir. Ayrica oyun i¢inde rol yapma ile 6grenmeye yonelik motivasyon

arasinda pozitif bir iligski oldugu goriilmiistiir.
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Annetta, Minogue, Holmes ve Cheng (2009) tarafindan yapilan “Video oyunlarinin
lise 6grencilerinin 6grenme ve derse katilimlari {izerideki etkisi” adli arastirmada bir
O0gretmenin genetik konusuyla ilgili olarak gelistirdigi bir oyunun 6grencilerin bilissel ve
duyussal ozellikleri tizerindeki etkileri arastirilmistir. Yari-deneysel olarak yiirtitiilen
calismanin istatistiksel sonuglari 6grenmede istatistiksel olarak anlamli bir fark
olmadigin1 ancak 6grencilerin derse katiliminin istatistiksel olarak anlamli bir sekilde

arttigini gostermistir.

Echeverria, Garcia-Campo, Nussbaum, Gil, Villalta, Amestica, Echeverria (2011)
tarafindan yapilan “Isbirlik¢i sinif oyunlarinin tasarimi ve entegrasyonu igin bir ¢erceve”
adli arastirmada video oyunlarinin egitim araglari olarak kaydettigi gelismenin sinifa
aktarilamamasina bir ¢06ziim Onerilmistir. Bu ¢oziime paralel olarak elektrostatik
konusunun 6gretimine yonelik bir oyun gelistirilmistir. Deneysel olarak uygulanan
arastirmanin Ontest — sontest sonuglar1 6grencilerin elektrostatik konusunu 6grenmeleri

acisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark bulundugunu gostermistir.

J. Vogel, S. Vogel, Cannon-Bowers, A. Bowers, Muse, ve Wright (2006) tarafindan
yapilan “Egitsel amagli bilgisayar oyunlar1 ve etkilesimli simiilasyonlar” adli meta-analiz
calismasinda egitsel amacli dijital oyunlarin ve egitsel amagli etkilesimli simiilasyonlarin
m1 yoksa geleneksel yontemlerin mi daha etkili oldugu ortaya koyulmaya ¢alisilmistir.
Aragtirma sonuglar1 oyunlarin ve etkilesimli simiilasyonlarin bilissel kazang yoniinden
daha 6nde oldugunu ve 6grenmeye yonelik tutumlarin geleneksel yonteme gore bilgisayar

kullanirken daha fazla oldugunu gostermistir.

Blakely, Skirton, Cooper, Allum ve Nelmes (2008) tarafindan yapilan “Saglik
bilimlerinde egitsel oyunlar” adli ¢aligmada bilgisayar oyunlarinin saglik bilimlerinde
smif i¢i 6grenmeye katkisina yonelik on alt1 aragtirma sistematik olarak incelenmistir.
Incelemeler geleneksel yontemlerin de bilgisayar oyunlarinin da bilgiyi artirdigimi fakat
bilgisayar oyunlarinin ek olarak bilginin uzun siireli kalmasin1 ve eglenceyi artirdigini

gostermistir.

Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010) tarafindan yapilan “Modern matematik bilgisayar
oyunlarinin matematik basarilar1 ve sinif motivasyonu iizerine etkileri” adl1 aragtirmada
matematik 6gretimi {izerine bir bilgisayar oyununun basariya ve motivasyona etkisi ve
basar1 ve motivasyon iizerinde matematik on bilgisi, dil ve bilgisayar becerisinin rolii

incelenmistir. Aragtirmaya 193 6grenci ve 10 6gretmen katilmis; deney ve kontrol
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gruplart rasgele belirlenmistir. Bu c¢alismada nicel ve nitel yontemlerin bir arada
kullanildig1 karma yontem tercih edilmistir. Deneysel calisma yapildiktan sonra veriler
goriismelerle desteklenmistir. Arastirma sonucunda deney gruplarinin kontrol gruplarina
gore daha belirgin gelisme gosterdigi, ancak gruplar arasinda motivasyon bakimindan
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmedigi ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte
simiflarda ve okul laboratuvarlarinda oyun oynayan Ogrencilerin, yalnizca okul
laboratuvarinda oyun oynayan 6grencilere gore daha fazla motive olduklar1 goriilmiistiir.
Matematik on bilgisi, dil ve bilgisayar becerisinin ise deney grubunda basari ve

motivasyon agisindan 6nemli rol oynamadigi goriilmiistiir.

Sanchez ve Olivares (2011) tarafindan yapilan “Mobil Ciddi Oyunlar Kullanarak
Problem Cézme ve Isbirligi” adli ¢calismanin amaci mobil ciddi oyunlara dayali olarak
yiiriitiilen 6grenme etkinliklerinin 8. Sinif 6grencilerinin problem ¢dzme ve isbirligi
iizerindeki etkisinin arastirilmasidir. Ug tane mobil ciddi oyun gelistirilmis ve 4 6grenci
grubuna oynatilmistir. Ogrenciler oyunun kendilerine sundugu problemleri isbirligi
halinde ¢6zmekle gorevlidir. Toplanan veriler deney grubunun kendi isbirligi becerileri
ve problem ¢dzme plani yiirlitme boyutunda kontrol grubundan daha yiiksek bir algiya
sahip olduklarini gostermistir. Bu arastirma nicel yontem benimsenen bir arastirma olup,
esdeger olmayan kontrol gruplu, yar1 deneysel arastirma tasarimi kullanilmistir. Biitiin
aktiviteler 4’lii 6grenci gruplar1 halinde yapilmistir. Oyunu 90 dakika boyunca
oynamiglardir. Oyun i¢indeki problemlerin ¢oziilebilmesi i¢in igbirligi halinde ¢caligmalar
gerekmistir. Her liyenin yapmasi gereken bir gérev olmustur (¢evreyi tanima, besleme,

birimleri yeniden iiretme, ¢esitliligi koruma vs.).

Li ve Tsai,(2013) tarafindan yapilan “Fen Egitiminde Oyun Temelli Ogrenme: Ilgili
Aragtirmalarin Gézden Gegirilmesi” adli ¢alismanin amaci 2000-2011 yillar1 arasinda
yayinlanan oyun tabanli fen 6gretimini temel alan deneysel ¢aligmalarin incelenmesidir.
Web of Science ve SCOPUS veri tabanlarindan aliman 31 calisma incelenmistir.
Aragtirmalarda amaglarin ve tasarimin, oyun tasarimi ve uygulamasinin, kuramsal alt yap1
ve dijital oyunlarin kullanilma amaclarinin analizi, nitel igerik analizi teknigi kullanilarak
gerceklestirilmistir. Bu arastirmalar tarafindan kullanilan teori ve modeller, bilissel
kuram, yapilandirmacilik, sosyo-kiiltiirel bakis agist ve kuralcilik (enactivism) olmak
tizere dort teorik temelde siniflandirilmistir. Sonuglar biligsel ve yapilandirmaci kuramin

oyun tabanli fen 6gretiminde en ¢ok kullanilan kuramsal temeller oldugunu ve sosyo-
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kiiltiirel bakis acis1 ve kuralcilik paradigmalarinin son yillarda oyun tabanli fen 6gretimi
calisan arastirmacilarin dikkatini ¢ekmeye baslayan iki kuramsal paradigma oldugunu
gostermistir. Ogrenme odaklarmnin analizi dijital oyunlarin en fazla bilimsel bilgi ve
kavram 0grenimini artirmak amaciyla kullanildigin1 géstermistir. Bu aragtirmalarin iigte
birinden az1 ise 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini artirmak amaciyla uygulanmaistir.
Sadece birka¢ ¢aligma oyun tabanli fen 6gretimi ¢iktilarini bilimsel siirecler, duyussal
Ozellikler, Ogrenci katilimlar1 ve sosyo-kiiltiirel O6grenme agilarindan incelemistir.
Oneriler oyun tabanli fen 6gretimi iizerine yapilan ¢alismalarin fen dgretiminin sosyo-
kiiltiirel ve duyussal yonlerini de ele alarak yapilmasi yoniinde olmustur. Aragtirmada
dijital oyunlarin fen 6gretiminde 6gretmen, 6grenci ve arag olarak rolleri tartigilmistir.
Ayrica dijital oyunlarin fen 6gretimiyle gercek diinya arasinda koprii kurma, isbirlikli
problem ¢6zme becerilerini artirma, duyussal 6grenme ortamlar1 saglama ve daha kiigiik
yastaki 6grenciler i¢in de fen 6gretimini kolaylagtirma potansiyellerine dikkat ¢ekilmistir.
Calismalarin ¢ogu Game Playing yaklagimii benimsemistir. Sadece iki calisma
Ogrencilerin oyunlarin1 kendilerinin tasarlamast yoluyla 6grenmeyi saglamistir.
Ogrencilerin fen bilgilerini artirmaya calisan 29 oyun arasinda 19 tanesi tek oyunculu
tasarimi benimsemis, 6 tanesi ¢cok oyunculu sanal oyun ortamlarini, diger dort tanesi ise
mobil ya da artirllmig gergeklik teknolojilerini ise kosmuslardir. Neredeyse oyunlarin
hepsi, tek oyunculu da olsa ¢ok oyunculu da olsa bireysel 6grenmeye odaklanmistir.
Sadece iki tane oyunda oyunlarin 6zgiin tasarimi kullanilarak sanal oyun ortaminda
ogrencilerden isbirligi ve etkilesim beklenmistir. Oyunlarin ¢ogunda 6grenciler bireysel
olarak oyun oynasa da 11 calismada ger¢ek diinya isbirligi firsatlar1 Ogrencilere
sunulmustur. Bu ¢aligmalarda 6grenciler oyun goérevlerini tamamlamak icin ya ciftler
halinde oynamislar ya da oyun diinyasindaki gorevler hakkinda kendi fikirlerini

paylagmak i¢in sinif i¢i veya grup ici tartigsmalara katilmiglardir.

Cheng ve Annetta (2012)’nin yaptig1 “Egitsel Ciddi Oyun Oynayan Ogrencilerin
Ogrenme Ciktilar1 ve Ogrenme Deneyimleri” adli arastirmada bir egitsel ciddi oyun
oynayan 0grencilerin 6grenme ¢iktilarin1 ve 6grenme deneyimleri incelenmistir. Nicel ve
nitel veriler toplanarak karma arastirma deseni kullanilmistir. Altinc1 siniftan sekizinci
sinifa kadar toplam 98 ortaokul 6grencisiyle yapilan arastirmanin verileri bagimh gruplar
t-testi kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma sonuglar1 6grencilerin ciddi oyun ile daha

fazla fen igerigi 6grendiklerini ve olumsuz davraniglara kars1 daha fazla dikkat ettiklerini
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gostermistir. Ayrica 0grencilerin ciddi oyunu oynarken biligsel stratejilerinin yaninda

tistbiligsel stratejilerini kullandiklar1 gorilmustiir.

Cheng, Su, Huang ve Chen (2014) tarafindan yapilan “Insan Bagisiklik Sistemini
Ogrenmek I¢in Bir Egitsel Oyun: Ogrenciler Ne Ogreniyor ve Nasil Algiliyorlar?” adli
arastirmada egitsel oyun ile insan bagigiklik sisteminin O6gretimi incelenmistir.
Arasgtirmaya 132 ortaokul dgrencisi katilmig ve kontrol gruplu 6n-test son-test modeli
kullanilmustir. Veriler basari testi ve anket ile toplanmis, bagimli gruplar t-testi ile analiz
edilmistir. Arastirma sonuglar1 deney grubu d6grencilerinin daha iyi 6grendiklerini ve daha

yiiksek motivasyona sahip olduklarini géstermistir.

Heitink, Fisser ve Voogt (2013) tarafindan yapilan “ilkégretimde Ciddi Bir Oyun
ile Kelime Ogrenme” adli galismada bir ciddi oyunun ilkokul dgrencilerinin kelime
dagarcigma etkisi arastirllmistir. 206 6grenci ve 10 6gretmenin katildigi arastirmada
kontrol gruplu on-test son-test modeli kullanilmistir. Ayrica 6gretmenlerle goriismeler
yapilmistir. Veriler bagimli gruplar t-testi ile analiz edilmistir. Arastirma sonuglari her bir
bagimli degisken icin ciddi oyun kullanilan grubun lehine anlamli bir fark oldugunu
gostermistir. Ayrica Ogretmenler Ogrencilerin motivasyonlarindan ¢ok memnun

olduklarmi ve bu ciddi oyunun 6gretim programinda kullanilabilecegini sdylemisglerdir.

Wouters, van Nimwegen, van Oostendorp ve van der Spek (2013) tarafindan
gergeklestirilen “Ciddi Oyunlarin Biligsel ve Motivasyonel Etkilerinin Bir Meta-Analizi”
isimli caligmada ciddi oyunlarin geleneksel 6gretim yontemlerinden daha 6gretici ve daha
motive edici olup olmadigimni arastirmak i¢in meta-analitik teknikler kullanilmistir.
Aragtirma sonucunda ciddi oyunlar 6grenme ve kalicik agisindan daha etkili bulunmus,

geleneksel 6gretim yontemlerinden daha motive edici bulunmamaistir.

Papastergiou (2009) tarafindan gerceklestirilen “Bilgisayar Ogretiminde Dijital
Oyuna Dayal1 Ogretim: Ogretimin Etkililigine ve Ogrenci Motivasyonuna Etkisi” isimli
caligmada lise bilgisayar dersi programinin hedefleri ve konusuna gore tasarlanan ve
bilgisayar bellek kavramlarini 6gretmeyi amaglayan bir bilgisayar oyununun 6grenmenin
egitimsel etkililigini ve motivasyonel ¢ekiciligini ve 6gretimin etkililigi ve motivasyonda
cinsiyet farkliligini degerlendirmek amaglanmistir. Arastirmaya deney grubunda 47,
kontrol grubunda 41 kisi olmak iizere toplam 48 kisi katilmistir. On-test ve son-test olarak

Bilgisayar Bellek Bilgi Testi kullanilmistir. Veri analizleri, dijital oyuna dayali 6gretimin
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Ogrencilerin bilgisayar bellek kavramlari hakkindaki bilgilerini ve motivasyonlarini

artirmada daha etkili oldugunu gostermistir.

Cheng, Chen, Chu ve Chen (2015) tarafindan yapilan “Fen Egitiminde Ciddi
Oyunlarin Kullanilmasi: 2002'den 2013'e Kadar Secilmis Arastirmalarin incelenmesi”
adli arastirma 2002’den 2013’e¢ kadar yapilan ciddi oyunlarin fen &gretiminde
kullanilmasina yonelik deneysel ¢alismalari incelemeyi amaglamistir. Bu amagla literatiir
kaynaklar1 olarak Science Citation Index ve Social Science Citation Index veritabanlari
kullanilmis ve toplamda 53 deneysel ¢alismanin incelenmesi hedeflenmistir. Oyun,
pedogoji ve arastirma yontemi boyutlari esas alinarak bir kodlama agamasi olusturulmus
ve bir dizi igerik analizi yapilmistir. Analiz sonuglart 2002 ile 2013 yillar1 arasinda
yayinlanan fen egitiminde ciddi oyunlarin kullanildig1 caligsmalar arasinda birka¢ 6nemli

arastirma egilimi belirlemistir. Bu egilimler;

e Fen egitiminde ciddi oyunlarin kullanimina yonelik bir ilgi artis1 ortaya

cikmustir.

e Macera/rol yapma oyunlar1 incelenen ampirik calismalar arasinda en popiiler

oyun tiirleridir.

e Bilgi yapilandirilmasi, fen oOgretiminde ciddi oyunlarin  kullanildigi

arastirmalarin en biiyiik 6grenme hedefidir.

e Bu incelenen ¢alismalarin ¢ogu disiplinler aras1 6grenmeyle ilgilidir.

e Fen gretiminde ciddi oyunlarin kullanilmast i¢in egitimsel teorik temelleri veya

egitimsel stratejileri tanitan ¢alisma azdir.

e Daha ¢ok en yaygin kullanilan aragtirma tasarimlari nicel aragtirma

tasarimlaridir.

e incelenen ¢alismalarin biiyiik bir kismi1 ciddi oyunlarin bilissel ¢iktilar agisindan

etkililigini arastirmaya odaklanmistir.

Arastirma kapsaminda ulasilan ve ana hatlariyla verilen arastirmalar genel olarak
degerlendirildiginde, Tiirkiye’de ilkokul fen bilimleri dersinde oyun ve oyunlastirma
yontemlerinin kullanildiginin goriilmesine karsin ciddi oyun kullanilan hi¢bir ¢alismaya
rastlanilmamigtir. Yapilan arastirmalarda kullanilan oyunlarin genel olarak ortadgretim
ve lise diizeyinde oldugu, oyun gelistiricilerinin alan disindan secildigi, oyun
secimlerinde iki boyutlu oyunlarin tercih edildigi, oyunlarin pilot uygulama yapilmadan

ve 6grencilerin gereksinim ve istekleri g6z ard1 edilerek hazirlandig1 ya da dogrudan hazir
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oyunlarin kullanildigi, fen bilimleri dersine yonelik herhangi bir ciddi oyun
tasarlanmadig1 goriilmektedir. Yurt diginda yapilan arastirmalara bakildiginda ise ciddi
oyunlarin kullanildig1 birgok arastirmaya rastlanmistir. Fen bilimleri dersindeki konu ve
kavramlarin bireylerin hayatlarinin her aninda karsilarina ¢ikacak olmasi bu dersin
giinliik hayatla biitlinlestirilmesini gerektirmektedir. Gliniimiiz ¢ocuklarinin hayatlarinin
biiylik bir boliimiinii kapsayan teknolojiden yararlanmanin bu yiizden 6nem tasidigi
sOylenebilir. Bu anlamda yapilacak olan bu caligmanin alanyazina katki getirecegi

umulmaktadir.
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2. YONTEM

Bu béliimde arastirma modeli, evren ve orneklem, 6gretmen egitimi, uygulama
siirecleri, arastirmada kullanilan veri toplama araglari ve elde edilen verilerin

¢oziimlenmesinde kullanilan istatistiksel yontem ve teknikler agiklanmigtir.

2.1. Arastirmanin Modeli

Ciddi oyunlar, oyunculara risksiz zengin alanlar sunar. Ayrica entelektiiel ve
sosyal problemlerin aktif ¢oziimiinde rol oynama konusunda etkilidir (Abt, 1970). Son
zamanlarda ciddi oyunlarin etkililigini gosteren arastirmalar ¢ogalmaya baglamistir. Bu
arastirmalarda ciddi oyunlarda kullanilan simiile edilmis ortamlarda yapilan yogun
pratigin 6grenme hizini ve hatirda tutmay1 artirdigi; 6grenciler sinifta 15 dakikadan sonra
ilgilerini kaybederken bu siirenin bilgisayar oyunlarinda 2 ile 4 saat arasinda oldugu
belirtilmektedir. Bu yiizden ciddi oyunlar herhangi bir sinif ortaminda 6gretimin aract

haline gelebilirler (Micheal ve Chen, 2006).

flkokul 4. Sinif fen bilimleri dersinin “basit elektrik devreleri” iinitesine yonelik bir
ciddi oyun gelistirmeyi ve arastirmaci tarafindan gelistirilen bu ciddi oyunun 6grencilerin
akademik basarilarina, problem ¢6zme becerilerine ve fen dersine yonelik
motivasyonlarina etkisini saptamayi amaglayan bu aragtirma, nicel aragtirma
yontemlerinden katilimcilar1 esitlemenin miimkiin olmadigr ortamlarda ve egitim
arastirmalarinda yaygin olarak kullanilan ve popiiler olarak arastirmacilara onerilen
arastirma desenlerinden birisi olan 6n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel model
olarak desenlenmistir. Bu desende deney ve kontrol gruplar rastgele bicimde segilir,
biitlin gruplara 6n test ve son test uygulanir. Ancak deneysel islem sadece deney

gruplarina uygulanir (Cohen, Manion & Morrison, 2007; Creswell, 2013).

Bu desene gore kontrol ve deney gruplarina Basit Elektrik Devreleri Unitesi Basari
Testi (BEDBT) uygulama baslamadan 6nce 6n test olarak verilmistir. Daha sonra deney
gruplar1 hazirlanan “Ttiinel” isimli ciddi oyunu oynarken, kontrol grubu ders kitab1 ve ek
kaynaklar kullanarak ders islemistir. Deneysel islem tamamlandiktan sonra deney ve
kontrol gruplarina BEDBT son test olarak verilmistir. Bunun yaninda yine 6n-test ve son-
test olarak fen dersi motivasyon dlgegi (FDYMO) ve problem ¢ézme envanteri (PCE)

uygulanmigtir.
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Aragtirmadaki ciddi oyunun tasarlandigi iinite olan Basit Elektrik Devreleri Unitesi
literatiir taramas1 sonucunda se¢ilmistir. Son yillarda yapilan arastirmalarda basit elektrik
devreleri ile ilgili kavramlarda 6grenci ve 6gretmenlerde kavram yanilgilar1 oldugu fakat
bunlarin geleneksel yontemlerle diizeltilemedigi vurgulanmistir. Ayrica bu konunun
soyut bir konu olmasi, ilkokullarda fen laboratuvarlarinin olmamasi, sinif ortaminda her
ogrenciye devre kurma firsatinin verilememesi ve bu siireglerin tamaminin zorlugu
(Sonmez ve dig., 2001, s.26-27; Yesilyurt, 2006, s.54) iinitenin ciddi oyunla 6gretim i¢in

se¢ilmesinin sebeplerindendir. Arastirma deseninin akis1 Tablo 2.1’°de gosterilmistir.

Tablo 2.1. Arastirma Akis Deseni

Sinif On test Denel Islem Son test
4-A BEDBT Ciddi oyun ile yapilan egitim BEDBT, FDYMO ve PCE
(MZ0) FDYMO

PCE
4-B BEDBT Ciddi oyun ile yapilan egitim BEDBT, FDYMO ve PCE
(MTO) FDYMO

PCE
4-D BEDBT Ciddi oyun ile yapilan egitim BEDBT, FDYMO ve PCE
(MTO) FDYMO

PCE
4-H BEDBT Ciddi oyun ile yapilan egitim BEDBT, FDYMO ve PCE
(Mz0) FDYMO

PCE
4-A BEDBT Ders kitab1 ve yardimci kaynaklar ~ BEDBT, FDYMO ve PCE
(MTO) FDYMO ile yapilan egitim

PCE
4-E (MTO) BEDBT Ders kitab1 ve yardimci kaynaklar ~ BEDBT, FDYMO ve PCE

FDYMO ile yapilan egitim

PCE
4-E BEDBT Ders kitab1 ve yardimci kaynaklar ~ BEDBT, FDYMO ve PCE
(Mz0) FDYMO ile yapilan egitim

PCE
4-G BEDBT Ders kitab1 ve yardime1 kaynaklar ~ BEDBT, FDYMO ve PCE
(MZ0) FDYMO ile yapilan egitim

PCE
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Aragstirma siirecinin akig semasi Sekil 2.1°de verilmistir:

( ) 4 )
flgili Alanyazin Taranmasi
ve Arastirma Probleminin

Olusturulmasi Ciddi Oyunun

Hazirlanmasi

Ilgili Alanyazin
Taranmasi

. J
( )

J \\

s

2015-2016 Ogretim
Programinda Fen Bilimleri

Uzman Goriislerinin

Dersinin Kazanimlarinin Veri Toplama Alinmasi
L Incelenmesi J Araglarmin \ )
Belirlenmesi

Gerekli Izinlerin Alinmasi

/ Basit Elektrik
Devreleri Basar1 Testi
Fen Dersine Yonelik
Motivasyon Olcegi
Problem Cozme
\_ Envanteri

On-testlerin Yapilmast

Uygulamanin Yapilmasi

Basit Elektrik Devreleri
Basar1 Testi
Fen Dersine YoOnelik
Motivasyon Olgegi
) Problem C6zme
~ Envanteri

J

Son-testlerin Uygulanmast

Veri Analizi ve Yorumlama

. 7

Sekil 2.1. Arastirmanin Akis Semasi

Sekil 2.1°de goriildiigli gibi Oncelikle arastirma problemi belirlendikten ve ilgili
alanyazin taramasi yapildiktan sonra Fen Bilimleri dersi basit elektrik devreleri iinitesi
kazanimlar1 incelenmistir. Bu kazanimlara dayali olarak ciddi oyunun igerigi belirlenmis
ve ciddi oyun gelistirilmis ve arastirma siirecinde kullanilacak olan veri toplama araclari
belirlenmistir. Ilgili ciddi oyun ve ders planlar1 hazirlandiktan sonra uzman goriislerine
basvurulmustur. Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Etik Kurulu’ndan etik
izni ve Eskigehir Milli Egitim Midiirliigiinden arastirma izinleri (EK-1, EK-2) alindiktan
sonra arastirmanin dn-testleri olan basit elektrik devreleri basar1 testi, fen dersine yonelik
motivasyon dl¢egi ve problem ¢dzme envanteri kullanilmistir. Uygulama siirecinde Basit

Elektrik Devreleri linitesi boyunca deney grubunda aragtirmaci tarafindan gelistirilen ders
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planlart uygulanmistir. Uygulama siirecinin sonunda basit elektrik devreleri basar testi,
fen 6grenimine yonelik motivasyon dl¢egi ve problem ¢dzme envanteri son-test olarak

uygulanmustir.

2.2.Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin evrenini Eskigehir ilindeki ilkokullarda 6grenim gérmekte olan 4.
sinif 6grencileri olusturmaktadir. Bu evrenden arastirma orneklemi belirlenirken uygun
ornekleme yontemi kullanilmistir. Aragtirmaya, 2015-2016 6gretim yil1 bahar doneminde
Eskisehir il merkezinde yer alan bir ilkokula (MZO) devam eden 4-A, 4-E, 4-H ve 4-G
siiflarindaki 6grenciler ve diger bir ilkokula (MTO) devam eden 4-A, 4-B, 4-D ve 4-E
smiflarindaki 6grenciler katilmistir. Arastirmada birinci okuldan 4-H ve 4-A siniflari
deney grubu, 4-E ve 4-G simiflar1 ise kontrol grubu olarak, ikinci okuldan ise 4-B ve 4-D
smiflar1 deney grubu, 4-A ve 4-E smiflar1 kontrol grubu olarak rasgele atanmistir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin 6zellikleri Tablo 2.2°de verilmistir.

Tablo 2.2. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Ozellikleri

Sinif Cinsiyet N Toplam
4-A (MZO) (Deney) Erkek 22 38
Kiz 16
4-B (MTO) (Deney) Erkek 9 21
Kiz 12
4-D (MTO) (Deney) Erkek 9 20
Kiz 11
4-H (MZO) (Deney) Erkek 17 39
Kiz 22
4-A (MTO) (Kontrol) Erkek 10 20
Kiz 10
4-E (MTO) (Kontrol) Erkek 11 20
Kiz 9
4-E (MZO) (Kontrol) Erkek 10 26
Kiz 16
4-G (MZ0) (Kontrol) Erkek 18 35
Kiz 17

Tablo 2.2°de goriildiigii gibi arastirmaya katilan Ogrencilerden 118’1 deney
grubundadir. Bu 6grencilerin 61°1 kiz 57’s1 erkek 6grencidir. Kontrol grubunda bulunan

101 6grencinin ise 52’si kiz 49’u erkektir.
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Arastirmanin uygulanmasinda Fen Bilimleri dersi Basit Elektrik Devreleri iinitesine
yonelik olarak ciddi oyun temelli gelistirilen ders planlar1 ilkokul 4. smifta deney
grubunda uygulamaya konulmustur. Aragtirmaya iliskin uygulamanin gergeklestirilecegi
okullarin se¢ilmesi ise, okul yonetiminin ve 6gretmenlerin arastirmaya goniillii olarak
katilacaklarin1 belirtmeleri, okullarin iki farkli sosyo-ekonomik diizeyden olmasi, yeni
O0grenme yaklagimlarina olumlu bakmalar1 ve arastirmacinin Fen Bilimleri derslerini
yiiriitmesini kabul etmeleri sonucunda gergeklesmistir.

Aragtirma ortami olarak uygulamanin ilk zamanlarinda siiflar tercih edilmisken,
sonrasinda siniflarda uygulama yapmanin zorluklarindan dolayr laboratuvar ve g¢ok
amagli salon ortamina geg¢ilmistir. Laboratuvar ortami fen bilimleri dersi i¢in hazirlanmis,
U oturma diizenine gore olusturulmug, 40 Ogrenci kapasiteli bir ortamdir. MTO’da
bulunan ¢ok amacl salon, masa ve sandalyeler yerlestirilerek 6grencilerin uygulamaya

uygun sekilde oturmasini saglayacak diizene getirilmistir.

2.3.0gretmen Egitimi

Veri toplama araglarinin ve ders planlarinin hazirlanmasinin ardindan Eskisehir 11
Milli Egitim Miidiirliigii’nden uygulamanin yapilabilmesi i¢in izin alinmistir (EK — 1).
Ardindan uygulama okullarina gidilerek uygulamanin yapilacagi siniflarin 6gretmenleri
ile goriisiilmiis ve yapilacak uygulama hakkinda bilgi verilmistir.
Arastirmaci tarafindan alinan kararlar bu toplantida 6gretmenlere aktarilmistir. Bu
kararlar;
e Biitiin uygulama haftada 3 saat siiren Fen Bilimleri dersinde yapilacaktir.
e Bu ders saatlerinde kontrol grubu 6gretmenleri; ciddi oyunlar hari¢ ders kitaba,
kaynak kitaplar gibi her tiirlii materyali kullanabilecektir.
e Deney gruplar ise sadece arastirmaci tarafindan hazirlanan ders planlarini
kullanacaktir.
e Kontrol gruplarinda aragtirmaci gézlem i¢in derslere girecektir.
e Uygulama dort hafta slirecek ve her smif icin toplam on iki ders saatini
kapsayacaktir.
e Deney gruplari i¢in hazirlanan ders planlarini arastirmaci uygulamaya koyacaktir.
e Deney gruplarina ait bilgisayar ve diger ilgili teknik malzemeler arastirmaci
tarafindan temin edilecektir.
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2.4.Veri Toplama Araclari

Aragtirmanin amagclarit dogrultusunda verilerin toplanmasi i¢in akademik basari

testi, motivasyon 6l¢egi ve problem ¢6zme envanteri kullanilmistir. Kullanilan basar testi

(EK-3, EK-4) arastirmaci tarafindan Basit Elektrik Devreleri iinitesine yonelik

gelistirilmistir. Bunun disinda ¢alisma dncesinde ve sonrasinda dgrencilerin fen dersine

yonelik motivasyonlarini dlgmek i¢in Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olcegi (EK-

5) ve problem ¢dzme beceri diizeylerini belirlemek i¢in Problem C6zme Envanteri (EK-

6) kullanilmistir. Bu baglamda, arastirma sorularini yanitlamak amaciyla kullanilan veri

toplama araglar1 ve verilerin toplanma zamani Tablo 2.3°de gdsterilmistir.

Tablo 2.3. Veri Toplama Ara¢lart

Arastirma sorusu

Veri toplama araci

Verilerin toplanma zamam

Ciddi oyunlarin Tlkégretim
4.sinif 6grencilerinin Fen
Bilimleri Dersi akademik
basarilarinin artmasina etkisi
var midir?

BEDBT (6n test)

Denel iglem 6ncesi
18.04.2016

BEDBT (son test)

Denel islem sonrasi
23.05.2016

Ciddi oyunlarin 6grencilerin
Fen 6grenmeye yonelik
motivasyonlarina etkisi var
midir?

FDYMO (&n test)

Denel islem 6ncesi
19.04.2016

FDYMO (son test)

Denel islem sonrasi

24.05.2016
Ciddi oyunlarm 6grencilerin PCE (6n test) Denel islem oncesi
problem ¢6zme becerilerinin 20.04.2016
gelismesine katkisi var midir? PCE (son test) Denel iglem sonrasi
25.05.2016
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Arastirmada veri toplama siireci Sekil 2.2°de gosterilmistir:

Basit Elektrik Devreleri Basar1 Testi

Fen Dersine Y&nelik Motivasyon Olgegi

— Uygulama Oncesi

Problem C6zme Envanteri

Basit Elektrik Devreleri Bagar1 Testi

Veri Toplama Siireci

Fen Dersine Yonelik Motivasyon Olgegi

Uygulama Sonrasi Problem C6zme Envanteri

Sekil 2.2. Arastirma Verilerinin Toplanma Stireci

Sekil 2.2°de goriildiigii gibi arastirma verileri uygulama 6ncesi ve uygulama sonrasi
olarak iki asamada toplanmistir. Uygulama 6ncesinde Basit Elektrik Devreleri Basari
Testi, Fen Dersine Y&nelik Motivasyon Olgegi ve Problem Cdzme Envanteri &n-test
olarak uygulanmistir. Uygulama siirecinin sonunda Basit Elektrik Devreleri Basar1 Testi,
Fen Dersine Yénelik Motivasyon Olgegi ve Problem Cézme Envanteri son-test olarak
uygulanmistir. Arastirmada kullanilan veri toplama araglar1 ve bu araglarin gelistirilme

sirecleri asagida agiklanmistir.

24.1. Basit elektrik devreleri basari testi

[lkokul 4. sinif Fen Bilimleri Basit Elektrik Devreleri {initesine yonelik basari testi
hazirlamak amaciyla ilk Once iiniteye ait kazanimlar incelenmistir. Tablo 2.4’de Basit

Elektrik Devreleri {initesine ait kazanimlar ve 6ngoriilen ders saatleri verilmistir.
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Tablo 2.4. Dérdiincii Sinif Fen Bilimleri Dersi Basit Elektrik Devreleri Unitesi
Kazanimlar: ve Ongériilen Ders Saatleri

Kazanimlar Konu/Kavramlar Siire
1. Basit elektrik devresini olusturan devre Devre elemanlari, basit elektrik
elemanlarini iglevleriyle tanir ve ¢alisan bir devre  devresi kurulumu
kurar.
2. Evde ve okuldaki elektrik diigmelerinin birer Devre elemanlari Toplam
devre eleman1 oldugunu bilir. 9 Saat
3. Elektrik diigmeleri ile lambalar arasinda, duvar Devre elemanlart

icinden gegen baglanti kablolart oldugu
¢ikarimini yapar.

Tablo 2.4’de goriildiigii gibi Basit Elektrik Devreleri tinitesinde basit elektrik
devresini olusturan devre elemanlari ve devre kurma birinci kazanim olarak yer
almaktadir. Ikinci kazanimda evde ve okulda bulunan elektrik diigmeleri kazanimin
temelini olustururken, ti¢lincli kazanimda ise elektrik diigmeleri ile lambalar arasindaki
duvar iginden gegen kablolar temel alinmistir. Bu kazanimlar i¢in Fen Bilimleri 6gretim
programi dokuz saatlik ders siiresi 6ngormiistiir.

Kazanmimlar incelendikten sonra ilkokul 4. sinif Fen Bilimleri dersi Basit Elektrik
Devreleri iinitesine yonelik olarak pilot calismada kullanilmak iizere 14’1 ¢oktan segmeli,
ikisi a¢ik u¢lu olmak {izere toplam on alti maddelik basari testi hazirlanmistir. Bu testin
sorular1 6grencilerle birlikte anlasilabilirlik bakimindan degerlendirilmistir.

Sorular hazirlanirken arastirmaci ve alan uzmani tarafindan bu sorularin Basit
Elektrik Devreleri iinitesi kazanimlarini 6l¢ebilecek diizeyde olmasina dikkat edilmistir.
Aragtirmaci ve alan uzmani pilot calisma sonrasi Ogrencilerden gelen doniitlerden
(6rnegin, okla gosterilen devre elemani sorusunda okun hangi devre elemanini
gosterdiginin tam anlasilmamasi) hareketle {inite kazanimlarini Slgebilecek, 4. siif
seviyesi i¢in anlagilir, her kazanim icin esit veya yakin sayida sorular olacak sekilde 22
maddelik basar testine son hali verilmistir. Ampul ile anahtarin tek soru yerine ayr1 ayri
sorularda sorulmasi, pil ile pil yataginin ayr1 sorularda sorulmasi, kablo ile duyun ayr1
sorularda sorulmasi ve devre elemanlarinin ¢esitlendirilmesi gerektigi pilot ¢calismada
belirlendigi i¢in soru sayis1 16’dan 22’ye ¢ikarilmistir.

Tablo 2.5’de gegerlilik ve giivenirlilik ¢alismasi yapilmadan 6nce ortaya ¢ikan

basar1 testinin maddelerine ait belirtke tablosu verilmistir.
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Tablo 2.5. Pilot Uygulamas: Sonrast Olusturulan BEDBT Belirtke Tablosu

Kazanim < qg)
® S < s
izeyi u% g ‘_EU NN § % =
Konu v 3 = 2 )ig,n 9 c_g_
> c S ) =) o
D <|l | A »|F
1(2)(2)(3)(4)(5)(6) | 1(10)(16.8) % |19
Devre (7)(8) 2(11)(12)(13)(14)(16.4) 65
Elemanlar1 (9)(15)(16.5)(16.7) ,6
Basit Elektrik 3(16.1) 1(16.9)(16.10)(17.1)(17.2) | 1(21)(22) % | 10
Devresi 2(16.2)(16.3) 34
Kurulumu 1(16.6) 4

Tablo 2.5’de parantez disindaki sayilar kazanimlarin numarasini, parantez
icindeki sayilar ise soru numarasini gostermektedir ve “(16.1)” 16.sorunun 1.alt sorusu
anlamia gelmektedir. Tablo 2.5’de goriildiigii gibi programda adi gegen iiniteye ait {ig
kazanim bulunmaktadir. Sorular da bu ii¢ kazanimi kapsayacak bi¢cimde hazirlanmistir.
Kazanimlar ise Tablo 2.4’de verilmistir.

Etkinliklerin pilot uygulamasi kapsaminda olusturulan bu basari testi gecerlilik ve
glivenirlik ¢aligmast i¢in 103 ilkokul 4. siif 6grencisine uygulanmistir. Uygulamadan
sonra elde edilen veriler SPSS 22 paket programina aktarilmistir. Program yoluyla gerekli
islemler gerceklestirildikten sonra her bir maddenin analiz edilebilmesi i¢in ITEMAN
madde ve test analiz programi kullanilmistir. Analiz sonuglarina gore ¢cok kolay olduguna
karar verilen maddeler testten ¢ikarilmis, zor olduguna karar verilen maddeler icin ise
soru kaliplarinin ve siklarinin revize edilmesi yoniinde karar alinmistir. Bu uygulamalar
dogrultusunda on dokuz maddeden olusan g¢oktan segmeli basari testine son hali
verilmistir.

Analizler sonucunda maddelere ait giicliik degerleri Tablo 2.6’da verilmistir.
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Tablo 2.6. Pilot Uygulama Sonrast BEDBT ye Ait Madde Giigliigii Degerleri

Madde Numarasi Madde Giigligii
1 0,942
2 0,592
3 0,748
4 0,981
5 0,971
6 0,971
7 0,670
8 0,786
9 0,447
10 0,757
11 0,262
12 0,709
13 0,951
14 0,408
15 0,757
16 0,165
17 0,369
18 0,612
19 0,874

Ortalama 0,683

Yapilan analizler sonucunda Cronbach Alfa gilivenilirlik katsayisi 0,72 olarak
bulunmustur. Hazirlanma siireci detaylariyla anlatilan BEDBT 06n test ve son test olarak
degistirilmeden kullanilmistir. Testin ilk hali, EK-3"de, son hali ise EK-4’de sunulmustur.

BEDBT ne ait Cronbach alfa degeri ve madde giigliigli degerleri ortalamalari

Tablo 2.7’de sunulmustur.

Tablo 2.7. BEDBT 'ne Ait Madde ve Giivenirlik Degerleri

Cronbach alfa Madde Giigliik Ortalamasi Madde Ayirt Edicilik Ortalamasi
BEDBT 12 57 ,55

Madde giicliik katsayis1 “0” ile “1” arasinda degerler alir; “1”’e yaklastikca madde
kolaylasir, “0”a yaklastikca zorlasir (Turgut ve Baykul, 2010 s.224). Orta giigliikte bir
sorunun madde giigliik indeksi ortalama 0,40 ile 0,60 degerleri arasinda bir sonuca
sahiptir. Bir korelasyon katsayis1 olan madde ayirt edicilik giicli =1 araliginda degerler
alir. Ayirt ediciligi 0,31-0,49 arasinda olan maddeler kabul edilebilir maddeler; 0,50 ve
listiinde olan maddeler ise iyi diizeyde maddeler olarak kabul edilir (Ozgelik, 1997).
Tablo 2.7°de verilen degerlere gore testin giivenilir, ayirt edici ve bir miktar kolay oldugu
soylenebilir (Biiyiikdztiirk, 2013; Ozcelik, 1997; Turgut ve Baykul, 2010).
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2.4.2. Fen 6grenmeye yonelik motivasyon olcegi

Aragtirmada kullanilan fen 6grenmeye yonelik motivasyon 6lgegi Tuan, Chin &
Shieh tarafindan 2005 yilinda gelistirilmis (Students’ Motivation Toward Science
Learning (SMTSL)), Yilmaz ve Huyugiizel Cavas (2007) tarafindan Tiirkgeye
uyarlanmus, gecerlik ve giivenirlik ¢alismas1 yapilmistir. Ozgiin lgek Ingilizcedir ve alt1
faktorlii bir yapr altinda toplam 35 maddeden olusmaktadir. Uyarlama c¢alismasi i¢in
Olcek maddeleri Tiirkceye ¢evrilmis ve bu cevirinin Tiirkgeye uygunlugu, anlam
biitiinligii ve dil gegerliligini saglamak i¢in fen egitimi, 6lgme ve degerlendirme, yabanci
dil alanlarinda uzman olan dokuz 6gretim liyesinin goriigleri alinarak dlgege son hali
verilmigtir. Tiirk¢e form 6 farkli ilkdgretim okulunun 6., 7. ve 8. smiflarinda 6gretim
gdren toplam 659 &grenciye uygulanmigtir. Olgegin yap1 gegerligi Agimlayici Faktor
Analizi (Exploratory Factor Analysis) ile incelenmis ve analiz sonucunda 2 madde
olgekten cikartilarak Tiirkce form 33 madde olacak sekilde diizenlenmistir. Olgiit 6lgek
gecerligi icin Fen Bilgisi Tutum 6lgegi kullanilmis ve iki Ol¢ek arasindaki korelasyon
katsayis1 0,73 olarak bulunmustur. i¢ tutarlilik giivenirligi icin her bir faktdr ve dlgegin
timil i¢in Cronbach Alfa giivenirlik katsayilar1 hesaplanmis ve faktorlerin gilivenirlik
katsayilar1 sirasiyla (0,78), (0,65), (0,56), (0,55) ve (0,59) olarak 6lgegin tiimii i¢in ise
0,80 olarak bulunmus yani giivenirlik katsayilar1 yeterli bulunmustur. Yapilan analizlerin
sonuclari, Tiirkgeye uyarlama ¢alismasi gerceklestirilen bu dlgegin dgrencilerin fen
ogrenimine yonelik motivasyonlarini belirlemede gecerli ve giivenilir bir 6l¢ek oldugunu
gostermektedir. Bu oOlcekten alinabilecek en yiiksek puan 165°tir. Bu arastirmada fen
O0grenmeye yonelik motivasyon o6lgegi pilot calisma kapsaminda 83 dordiincii simif
ogrencisine uygulanmis ve Olgegin Cronbach Alfa giivenirlik katsayist 0,83 olarak

hesaplanmuistir.

2.4.3. Cocuklar i¢in problem ¢6zme envanteri

Serin, Bulut Serin ve Saygili (2010) tarafindan gerceklestirilen problem ¢ézme
envanteri gelistirme siirecine 8 ilkdgretim okulunun 4., 5., 6., 7. ve 8. smiflarda 6grenim
gormekte olan toplam 568 6grenci katilmistir. Faktor analizi sonucunda “Problem C6zme
Becerisine Giiven” (12 madde), “Oz Denetim” (7 madde) ve “Kag¢inma” (5 madde) olmak

tizere toplam ii¢ faktér ve 24 maddeden olusan envanterin tamaminin Cronbach Alfa
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giivenirlik katsayisinin 0,80 oldugu saptanmustir. Olgekten alinabilecek en yiiksek puan
120°dir. Bu arastirmada ¢ocuklar i¢in problem ¢6zme envanteri uygulamadan 6nce pilot
calisma kapsaminda 106 dordiincii sinif 6grencisine uygulanmis ve Cronbach Alfa

giivenirlik katsayisi 0, 84 olarak hesaplanmustir.

2.5.Denel islem

Deney gruplari i¢in gegerli olan denel islem, 6n test uygulandiktan sonraki hafta
icerisinde 25-29 Nisan 2016 tarihlerinde baslamistir. Tablo 2.8 de arastirmanin siiregleri

tarihsel olarak detaylandirilmigtir

Tablo 2.8. Denel Islem Basamaklarinmin Tarihsel Akist

On test Denel Islem Son test
1.Hafta 2.Hafta 3.Hafta 4. Hafta
18-20 25-29 2-6 9-13 16-20 23-27
Nisan 2016 Nisan Mayis Mayis Mayis 2016 Mayis
2016 2016 2016 2016

Tablo 2.8’deki isleyis 6gretmenler ile paylasildiktan sonra 25 Nisan 2016 tarihinde
uygulama baglamistir. Uygulama esnasinda arastirmaci kontrol grubunda yapilan
ogretimi gozlem formu yardimiyla gozlemlemistir. Bu gozlemler hem deney gruplarinda
hem de kontrol grubunda yapilmistir.

Deney gruplarinda ilk ders oturma diizeni ayarlanmig; Ogrencilere oyunun
hikayesi anlatilmis ve oyunun nasil oynanacagi anlatilmistir. Oyunun hikayesi su
sekildedir:

“Bir ¢ocuk (ana kahraman), yaz tatilinde dedesinin kdyiine gitmek i¢in okul
doneminde para biriktirmistir. Okullar kapandiktan sonra otobiise binmis ve dedesinin
koyline dogru yola ¢ikmistir. Fakat tam bir tlinelin girisine geldiklerinde deprem olmus
ve otobiisiin lizerine biiylik taslar diismiistlir. Otobiisiin i¢cinden de bu yilizden kimse
¢cikamamis sadece kahramanimiz ¢ikmay1 basarmistir.”

Bu hikaye Ogrencilere anlatildiktan sonra g¢ocugun ne yapmast gerektigi
ogrencilerle tartisilmig, sonunda 6grencilerden kahramanin ambulansi aramas1 gerektigi
cevabr gelmistir. Kahramanin bu amaca iliskin neler yapabilecegi beyin firtinas

teknigiyle diisiiniilmiistiir. Ornegin ambulansin aranmasi i¢in ortaya ¢ikan cep telefonu

51



fikrine diger 6grenciler tarafindan kahramanin cep telefonunun olmayabilecegi, olsa bile
tiinelde ¢ekmeyecegi gibi gerekgelerle karsi ¢ikilmistir. En sonunda tiim o6grenciler
telefon kuliibesinden arayabilecegi cevabinda hem fikir olmuslardir. Bu cevap geldikten
sonra arastirmaci yonergeyi aciklamistir. Ogrencilere telefon kuliibesinin tiinelin en
sonunda oldugu ve bu telefon kuliibesine ulasip arama yapabilmeleri i¢in kontor
toplamalar1 gerektigi, bu kontorleri de oyunun icindeki etkinliklerden kazanabilecekleri
sOylenmistir.

Hikaye ve yonerge anlatildiktan sonra 6grencilerin hangi sirayla hangi tiinelleri
oynayacaklar1 belirlenmis ve ilk tiineli oynayacaklarin bilgisayarin karsisina, diger iki
arkadasinin da ortada oturan 6grencinin sag ve soluna gegmesi sdylenmistir. Birinci tiineli
oynayan O0grencinin siiresi bittikten sonra, ikinci tiineli oynayacak dgrenci bilgisayarin
basina gecmis ve o 0grencinin de siiresi bittiginde {iciincii tiineli oynayacak 6grenci
bilgisayarin basina gegmistir. Bir ders siiresince bu sistem devam ettirilmis ve bir sonraki
ders dgrenciler, bir 6nceki derste oynadig: tiinelden bir sonraki tiineli oynamistir. Ornegin
ilk ders {igiincii tiineli oynayan 6grenci birinci tiineli, birinci tiineli oynayan 6grenci ikinci
tiineli ve ikinci tiineli oynayan 6grenci de ti¢lincii tiineli oynamis ve bu dongii oyun takip
formu ile not edilmis ve dongiliniin bozulmamasi saglanmistir. Arastirmaci dgrencilere
sadece teknik sorunlarda yardim etmis ve deney gruplarinda ciddi oyun haricinde bilgi
kaynagi olmamasini saglamistir.

Deney gruplar1 icin hazirliklar arastirmaci tarafindan her ders Oncesinde
yapilmigtir. Orneg@in arastirmaci tarafindan deney gruplariin derslerinden &nce simifa
gidilmis, sira diizeni ayarlanmis, diziistii bilgisayarlar yerlestirilmis, yeterli sayida seyyar
priz baglantis1 yapilmistir. Bu hazirlik her deney grubu i¢in tekrarlanmis ve ders sonunda

bilgisayarlar arastirmaci tarafindan toplanmstir.

Deney gruplarinda sadece ciddi oyun oynanmistir. Uygulama stiresince ciddi oyun
haricinde Ogretici materyal, kaynak kitap vb. kullanilmamistir. Uygulama siiresince
ogrenciler tigerli gruplar halinde oturmuslar ve rasgele belirlenen bu gruplar dort hafta
boyunca degismemistir. Arastirmaci, Ogrencilere ilk hafta kisa bir bilgilendirme
yapmistir. Bu bilgilendirmede oyunun nasil oynandigi, grup iiyelerinin neler yapmasi
gerektigi gibi konularda olmustur. Sonra 6grenciler oyun oynamaya baglamistir. Bir oyun
10 dakika siirmektedir ve bir deste her 6grenci mutlaka bir defa oyunu oynamustir. Ciddi
oyunun i¢inde bulunan {i¢ farkli boliim ise yine her oynayista farkli 68renci tarafindan

oynanmistir. Oyun oynanma semasi Tablo 2.9°da gosterilmistir.
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Tablo 2.9. Oyun Oynanma Semasi

1.Hafta
Ders 1.Ogrenci 2.Ogrenci 3.0grenci
1.Ders 1.Tiinel 2.Tiinel 3.Tiinel
2.Ders 2.Tiinel 3.Tiinel 1.Tiinel
3.Ders 3.Tiinel 1. Tiinel 2.Tiinel
2.Hafta
Ders 1.Ogrenci 2.0grenci 3.0grenci
1.Ders 2.Tiinel 3.Tiinel 1.Tiinel
2.Ders 3.Tiinel 1. Tiinel 2.Tiinel
3.Ders 1.Tiinel 2.Tiinel 3.Tiinel
3.Hafta
Ders 1.Ogrenci 2.Ogrenci 3.0grenci
1.Ders 3.Tiinel 1.Tiinel 2.Tiinel
2.Ders 1.Tiinel 2.Tiinel 3.Tiinel
3.Ders 2.Tiinel 3.Tiinel 1.Tiinel
4.Hafta

Son hafta akilli tahta ya da projeksiyon cihazi ile ciddi oyun yansitilmigtir.
Arastirmact oyundaki karakteri sadece hareket ettirmis ve 6grenciler sirayla yapilmasi
gereken gorevlerin nasil yapilacagini sdylemistir. Arastirmact 6grencinin sdylediklerini
yapmis ve soOylenenin haricinde eylemde bulunmamistir. Son hafta bu sekilde tiim
boliimler tekrar edilerek, tiim sinif ile birlikte oynanmistir.

Kontrol gruplarinda ise arastirmaci biitiin fen derslerine katilmis, sinifin bir
kosesine oturmus ve gozlem formlarin1 doldurmustur. Arastirmaci tarafindan yapilan
gozlemlere gore kontrol grubundaki simiflarda 6gretmenler ders kitabr ile {initeye
baslangi¢ yapmustir. Siif 6gretmeni 6grencilerden sirayla segerek sesli bir bigimde ders
kitabindan ilgili boliimii okutmustur. Konu anlatimi sirasinda; giinliik hayattan 6rnekler
verilmistir. Konu anlatimi bittikten sonra ders kitabinda bulunan bosluk doldurma ve
eslestirme gibi etkinlikler yapilmistir. Sinif 6gretmenleri, bilgisayar ve akilli tahtalar
genellikle kaynak kitabin ilgili boliimiinii yansitmak i¢in kullanmislardir, ev 6devi olarak
ise kaynak kitapta yer alan degerlendirme sorularim1 6grencilere vermistir. Bazen tiim
ogrencilerin dahil olabilecegi sekilde basit etkinlikler yapilmustir. Ornegin; devre
elemanlarini siif i¢inde buldurtma etkinligi yapilmistir. Dort hafta sonunda 6grencilere

her bir veri toplama araci son-test araci olarak uygulanmis ve denel islem tamamlanmistir.
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2.5.1. Tiinel oyunu

Tiinel oyunu Unity 3D programu ile yapilmistir. Programlama dili olarak Java Script
ve C# dilleri kullanilmistir. Oyunun grafiklerinin gerekli kisimlar1 Blender ile ¢izilmis,
diger kisimlart ise Unity Asset Store’dan alinmistir. Aragtirmaci tarafindan gelistirilen

oyunun yapimi 9 ay siirmiistiir.

2.5.2. Oyunun uygulanabilirligine yonelik pilot calisma

Pilot calismay1 yapmak amaciyla 2016 yili Ocak ayinda Eskisehir 11 Milli Egitim
Midirligi’ne bagh bir ilkokul ile iletisime ge¢ilmis ve yapilmak istenen calisma
detaylariyla sunulmustur. 2016 yili Mart ayinda bu ilkokulda pilot ¢alisma yapilmistir.
Fen Bilimleri 4. simf Basit Elektrik Devreleri iinitesinin ciddi oyun ile dgretiminin
amaglandigr pilot calismada ilk etapta iic kazanima yonelik taslak ciddi oyun
hazirlanmistir. Calismaya 5 erkek 4 kiz olmak iizere toplam 9 Ogrenci katilmistir.
Arastirmact ve bir alan uzman tarafindan ciddi oyun Ogrencilere 1 hafta boyunca
uygulanmistir. Ciddi oyun Fen Bilimleri dersi 4. smif Basit Elektrik Devreleri {initesi
kazanimlarin1 agamal1 bir sekilde 6grencilere aktaracak sekilde hazirlanmistir. Toplam
bir hafta siiren pilot uygulamanin ilk asamasinda 6grenciler oyunu bireysel olarak, ikinci
asamasinda ise iigerli gruplar halinde oynamislardir. Ogrenciler ciddi oyunu oynarken
aragtirmaci tarafindan bizzat gozlenmis, aksayan yonler not alinmistir. Bu aksayan yonler

sOyle siralanmugtir:

e Armut lambalardan bir tanesinin 151gmnin artirilmasi gerektigi,

e Utiiniin ¢alistiginin daha fazla belli edilmesi gerektigi,

e Araba farlarindan sonra yonerge gerektigi,

e Rasgele tiklamayr Onlemeye yonelik yanlis yapilinca puan disiiriilmesi
gerektigi,

e Bazi devre anahtarlarinin boyutlarinin biiyiitiilmesinin gerektigi,

e Cekicle duvar kirildiginda duvarn kirildiginin daha fazla belli olmasinin
gerektigi,

e Motosiklet 15181n1 actiktan sonra el fenerinin agilmadan devam edilmesini
onlemek i¢in ortam 151g1n1n ayarlanmasinin gerektigi,

e Miizik ¢alar diizeneginin daha belirgin hale getirilmesinin gerektigi,
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1. Tiinelde evin girisine yonerge koyulmasinin gerektigi,

o Isik siddeti ile ilgili boliim 6ncesi yonerge koyulmasinin gerektigi,

e Projeksiyondan duvara yazi yansitilan bolimde yazinin daha belirgin hale

getirilmesinin gerektigi,

e Evden geri ¢cikmaya yonelik yonergenin eklenmesinin gerektigi gibi aksayan

yonler not edilmistir.

Ciddi oyunun oynanmasi sonrasinda dgrencilerle birebir ve grup olarak goriisiilmiis
ve oyuna yonelik Onerileri dinlenmistir. Bu Oneriler ise sdyle siralanmaistir:

e 400 yerine 300 puan olsayd1 daha 1yi olurdu,

e Oyun daha uzun olabilirdi,

e Kardesimle birlikte oynasaydim giizel olurdu,

e Arabalarin gizli yerlerine anahtarlar koyulsun,

e Tavanlarda lambalar olsun,

e Tiinel diiz olmasin,

e Gizli kapilar olsun,

e Kablo birlestirme olsun.

Pilot ¢alismada kullanilan taslak ciddi oyun yukarida da bahsedilen 6grencilerin
goriiglerine ve arastirmacimin gozlemlerine dayali olarak diizenlenmis ve son haline
getirilmistir. Ornegin 6grencilerin anlamadigi ya da atladign gorevler anlasilir ve
atlanamaz hale getirilmistir. Ornegin motosiklet 151811 agtiktan sonra el fenerinin
acilmadan geg¢ilmemesi i¢in bir sonraki etkinligin ortami tamamen karanlik hale
getirilmis ve Ogrenci el fenerini agmadan diger etkinligi gorememistir. Ayrica
ogrencilerin eklenmesini istedikleri yeni gorev ve Ozelliklerden oyun ve kazanimlara
uygun olanlar1 eklenmistir. Ornegin gizli kapilar eklenerek, tiinelden gizli bdlgelere
gecme Ozelligi oyuna eklenmistir.

Pilot ¢alisma sonucu 6grencilerin ciddi oyunu ¢ok istekli olarak oynadiklari, tekrar
ne zaman oynayabileceklerini ve internetten indirip indiremeyeceklerini sorduklari
goriilmiistiir. Ayrica Ogrencilerin grup halinde oynadiklarinda oyunda daha basarili
olduklar1 ve gorevleri daha iyi bir sekilde yerine getirdikleri gozlemlenmistir. Bu yiizden
gercek uygulamada Ogrencilerin ciddi oyunu gruplar halinde oynamasina karar

verilmistir.
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Pilot caligmalarin tamamlanmasinin ardindan oyuna son sekli verilmistir. Tiinel
oyunu ac¢ildiginda ilk olarak ipuclarinin bulundugu ve oynanacak tiinelin se¢ildigi ekran

gelmektedir. Oyuna ait gorseller Gorsel 2.1 ile Gorsel 2.36 arasinda verilmistir.

-ir irj.Ci TU nel Yardim cag“—maki;in
ciNci Tunel

] -»e . - - - Kopeklerin Basina Tiklarsan
m I u m e I Sana ipucu Verirler

400 Kontdr Toplamal! sin

Klavyedeki En Bayiik Tus
Q |<I $ Ziplamani Saglar

Gerektiginde Kullanabilirsin

Yanhs Yerlere ya da Rastgele
Tiklamak Puanin;z; Dustrecektir

Gorsel 2.1. Ana Menii

Oyun Goérsel 2.1°de goriilen ekranda oynanacak tiinelin se¢ilmesiyle baglamaktadir.
Oynanacak tiinel secildikten sonra oyun baglamaktadir ve oyuncu ana tiinelden oyuna
baslamaktadir. Tim O&grenciler devre elemanlart hakkinda bilgi veren ve basit
yonergelerle, basit etkinlikler iceren bu ana tiineli oynamakta ve ardindan oynamasi

gereken alt tlinele gegmektedir.
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Kontor: 0
Kalan Siire : 579

Gorsel 2.2. Oyunun basladigr noktanin goriintiisii

Kontor: 10
Kalan Siire : 530

Gorsel 2.3. Ana tiinelde bulunan devre elemanlarinin o6grenilmesine yonelik
etkinliklerden bir tanesi
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Kontor: 20
Kalan Sture : 381

Gorsel 2.4. Oyun iginde bulunan yardimci kopeklerden bir tanesinin verdigi yonerge

Kontor: 30

Kalan Siire : 322
Suan Yapman

Bitir ;
- gereken bir elektirk devresi o

I'adyonun anahtarini bulup agmek

Gorsel 2.5. Bir diger kopegin verdigi yonerge
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Kontor: 30
Kalan Sire : 269

Gorsel 2.6. Ana tiinelde bulunan ve égrenci bulup actiginda sesli yonerge veren radyo

Kontor: 30
Kalan Siire : 237

Gorsel 2.7. Radyodan sesli verilen yonerge ile bulunmasi gereken ve farlari agilmasi
gereken arabalardan bir tanesi
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Kontor: 80
Kalan Sire : 126

Gorsel 2.8. Farimin acilmasi gereken arabalardan digeri

Kontor: 130
Kalan Sire : 64

Gorsel 2.9. Ana tiinelin bittigi ve oynanmasi gereken alt tiinele ge¢is yapilan yer
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Kontor: 130
Kalan Siire : 44

Gorsel 2.10. Se¢ilmis olan ve devam edilmesi gereken tiinelin giris ekrani ve yonergesi

Gorsel 2.11. Projeksiyon cihazini agan 6grencinin lambanin neden yanmadigini
bulmasi igin duvara yansiyan yonerge
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Kontor: 50
Kalan Sire : 440

Kapiyi Agabilmek Igin Soldaki Anahtarla
Projeksiyon Cihazini, Sagdaki Anahtarla
da Duvardaki Lambayi A¢

Gorsel 2.12. Depremde catlayan duvar

Kontor: 50
Kalan Sire : 407

Kapiyi Agabilmek Igin Soldaki Anahtarla
Projeksiyon Cihazini, Sagdaki Anahtarla

da Duvardaki Lambay Ag

Gorsel 2.13. Ogrencinin ¢atlayan duvart kirarak buldugu kopuk ve saglam kablo
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Kontor: 70
Kalan Sire : 366

Gorsel 2.14. Duvardaki kopuk kablo birlestirildikten ve kap a¢ildiktan sonra fart
agilmasi gereken motosiklet

Kontor: 90
Kalan Sire : 341

Gorsel 2.15. El feneri
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Kontor: 120
Kalan Siire : 299

Gorsel 2.16. Dogru anahtar: bulma etkinligi

Kontor: 130
Kalan Siire : 279

Gorsel 2.17. Kopuk kabloyu birlestirme etkinligi
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Kontor: 140
Kalan Sire : 217

Gorsel 2.18. Gizli eve girebilmek i¢in yanabilecek ampulii bulma etkinligi

Kontor: 150
Kalan Stre : 183

Gorsel 2.19. Dogru devreye tiklandiginda agilan gizli kapt
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Kontor: 160
Kalan Sire : 147

Gorsel 2.20. Gizli evin giriginde bulunan yonerge

Kontor: 170
Kalan Siire : 90

Gorsel 2.21. Evin ig¢inde bulunan elektrikle ¢calisan esyalara ornek 1
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Kontor: 180
Kalan Sire : 43

Gorsel 2.22. Evin iginde bulunan elektrikle ¢calisan esyalara érnek 2

Kontor: 180
Kalan Sire : 18

Gorsel 2.23. Gizli evden ¢iktiktan sonra ilerleyebilmek i¢in dogru anahtar: se¢me
etkinligi
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Kontor: 130
Kalan Sire : 471

Gorsel 2.24. Ampulii duya yerlestirme etkinligi

Kontor: 140
Kalan Sure 1445

| En fazia g hangi
|| ampuin yayacagni dsin

Gorsel 2.25. En fazla 15181 yayabilecek ampulii segme etkinligi
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Kontor: 150

Kalan Sire : 366

oo

Kalan Sire : 328™

Gorsel 2.27. Pili pil yuvasina yerlestirme etkinligi
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Kontor: 50
Kalan Sire : 555

Gorsel 2.28. Miizik ¢alar agarak kapuyr agma ipucunu bulma etkinligi

Kontor: 120
Kalan Sire : 477

Gorsel 2.29. Gizli kapiyr agma etkinligi 2
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Gorsel 2.30. Televizyonu agma etkinligi

Gorsel 2.31. Dogru anahtar: se¢gme etkinligi
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Kontor: 170
Kalan Sure : 415

Gorsel 2.32. Masaiistii bilgisayar: agma etkinligi

Kontor: 110
Kalan Siire : 489

Gorsel 2.33. Gizli kapr agma etkinligi 3

72



Kontor: 40
Kalan Siire : 542

Gorsel 2.34. Kapinin nasil agilacag bilgisine ulasmak igin diziistii bilgisayart agma
etkinligi

Etkinlikler tamamlandiginda 6grenci 400 ve {izeri puan toplamissa, tiinelin sonunda
telefon kuliibesi ortaya ¢ikmaktadir ve telefon kuliibesindeki arama tusuna bastiginda
sesli olarak ambulansi aradig1 ve ba§ar1h oldugu doniitii verilmektedir.

- "“,&‘v‘s fod' r«/
“$‘q ‘: ‘.’i l":'u.‘ ..
\',,r O 'jef 2 !”}
Kalgn Shref 804 |

Bitir

Gorsel 2.35. 400 kontorden az toplayan 6grenci bu uyariyla karsilasmaktadr
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9
L o

v 1

Koentor: 400
Kalan Stre : 296

112"yi
aramak icin
yulcarsdaki
| penwryEas=s iy
aki=

Gorsel 2.36. 400 ve daha fazla kontor toplayan 6grenci bu kuliibeye ulasabilmekte ve
aramayi yapabilmektedir.

2.5.3. Gozlem formu

Arastirmaci ve alan uzmani tarafindan gelistirilen gozlem formunda (EK-8) on
sekiz madde bulunmaktadir. Bu form kontrol ve deney grubunda denel islem siiresince
gerceklestirilen  Ogretimin, planlanan G6gretim planlarina  uygunluk  gdsterip
gostermedigini kontrol etmek i¢in kullanilmistir. Maddeler “Evet”, “Kismen”, “Hayir”
biciminde derecelendirilmistir. Gézlem formlar1 ilk hafta disinda bu konuda egitim
verilmis baska bir arastirmaci tarafindan doldurulmustur. Her sinif i¢in her derste bir
gozlem formu doldurulmustur. Doldurulan gézlem formlarina gére deney ve kontrol

gruplarinda planlananlarin disinda bir etkinlik gozlemlenmemistir.

Deney grubu igin ayr1 bir gozlem formu daha hazirlanmis (EK-9) ve bu form sadece
deney grubunda doldurulmustur. 14 maddeden olusan bu formda deney grubunda ciddi
oyunun ve grup calismalarinin dogru isleyip islemedigini kontrol etmek amach
kullanilmistir. Doldurulan deney grubu goézlem formlarina goére ciddi oyun ve grup

calismalari siiresince sorun olmadigi gozlemlenmistir.
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2.54. Ders planlar:

Ciddi oyun ile Fen Bilimleri dersi plan1 hazirlanmadan once Basit Elektrik
Devreleri iinitesi kazanimlar1 arastirmaci ve bir alan uzmani tarafindan incelenmis,
arastirmaci tarafindan hazirlanan ciddi oyun ile biitiinlestirilmistir. Biitiin ders planlari

alan uzmaninin kontroliinden gegmistir.

Bu ciddi oyun her hafta ii¢ ders saati olmak {izere deney gruplarinda oynatilmistir.
Ik iic hafta &grenciler oyunu sadece kendi grubuyla oynarken, dordiincii hafta
projeksiyon cihazi veya akilli tahta yardimiyla biitiin sinif beraber oynamustir.

Pilot uygulamada 6grencilerin grup halinde oynamalar1 durumunda daha basaril
olduklar1 goriilmiis, bunun yaninda gruplar arasi rekabetin ve grup i¢i isbirliginin
artirtlmasina da katki saglayabilecegi i¢in 6grencilerin gruplar halinde oynamasina karar
verilmigtir. Ayrica her 6grenciye bir diziistii bilgisayar vermenin maliyetinin yiiksek
olmasi da bu kararin alinmasinda bir etken olmustur. Oyun oynama siiresinin on dakika
olmasi ve bir ders saatinde en fazla ti¢ 6grencinin dongiisel olarak bir bilgisayarda oyun
oynayabilecegi diisiiniildiigiinden gruplarin iicer 6grenciden olusmasina karar verilmistir.
Ayrica grup ici dayanigsmanin ve yeni fikirlerin ortaya ¢ikmasi i¢in grup i¢i isbirligi ve
yardimlagsmaya izin verilmistir. Planlar, 6grencilerin {inite boyunca ayni tiineli tekrar
tekrar oynamasiin Ggrencinin motivasyonunu diisiirebilecegi diisiintldiigii icin
ogrencilerin bir hafta siiresince oyunu her oynayislarinda farkli bir tiinel oynayacagi

sekilde yapilmistir.

2.5.5. Uygulama malzemeleri

Deney grubu igin gerekli olan bilgisayarlar Anadolu Universitesi tarafindan proje
kapsaminda saglanmis ve diger malzemeler arastirmaci tarafindan temin edilmistir.

Uygulamada kullanilan tiim malzemeler Tablo 2.10°da detayli bir bigimde sunulmustur.

75



Tablo 2.10. Kullanilan Malzemeler

Malzeme Bilgi

Diziistii Bilgisayar Ogrenciler oyunu bu bilgisayarlarda oynamistir. Toplamda 16 adet diziistii
bilgisayar kullanilmistir.

Bilgisayar Faresi Ogrencilerin ciddi oyunu oynarken kullanacaklar1 bilgisayar fareleri el
biiyiikliikleri diisiiniilerek alinmig ve kullanilmusgtir.

Coklu Priz Sinif, laboratuvar ve ¢ok amagli salonlarda yeterli priz bulunmadigi igin toplam 5
adet seyyar ¢oklu priz kullanilmistir.

Bilgisayar Cantasi Bilgisayarlarin siniflara ya da laboratuvarlara taginabilmesi i¢in toplam 16 adet
bilgisayar cantasit kullanilmistir.

Perde Perde olmayan ortamlarda giines 1sinlarinin bilgisayar ekraninda yansima
yapmasindan dolay1 perde temin edilmis ve kullanilmustir.

Projeksiyon Cihazi Akill tahtanin olmadig1 siniflarda oyunun yansitilmasi igin kullanilmigtir.

2.6.Arastirmaci Rolii

Arastirmaci veri toplama siirecine baglamadan once gerek okul idareleriyle gerekse
ogretmenlerle katilimcilarin haklarin1 korumak adina bilgilendirme toplantis1 yapmaistir.

Bu kapsamda 6ncelikle Il Milli Egitim Miidiirliigiinden izin alinmustir.

Aragtirmaci denel islem basglamadan 6nce kendisini tanitma ve uygulanacak plan
hakkinda bilgilendirme amagh olarak her sinifin fen derslerinde iki hafta boyunca
bulunmustur. Arastirmaci bu asamada sinifin dogal yapisini bozmamistir. Daha sonra
denel iglem siireci baglamistir. Arastirmaci bu siirecte 6gretmen roliinii istlenmis, 4 hafta
boyunca deney grubunda Fen Bilimleri derslerini islemistir. Bu siirecte sinif 6gretment
de sinifta bulunmus; ancak ders isleme siirecine miidahale etmemistir. Aragtirmaci ders

planlarinin olusturulmasinda da siif 6gretmenin goriislerine bagvurmustur.

2.7.Verilerin Coziimlenmesi

On test ve son test olarak uygulanan BEDBT, Fen Ogrenmeye Y&nelik Motivasyon
Olgegi ve Problem Cozme Envanterlerinden elde edilen veriler bilgisayara aktarilmistir.
Basar1 testinde toplam 22 soru bulunmaktadir. Dogru yapilan her soruya 1 puan
verilmistir. Degerlendirmeler 22 puan iizerinden yapilmistir. Fen Ogrenmeye Y&nelik
Motivasyon Olgegi 33, Problem C6zme Envanteri ise 24 maddeden olusmaktadir. Deney
ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test puanlari elde edildikten sonra, gruplarin ortalama
puanlari ile diger betimsel istatistik degerleri hesaplanmistir. Elde edilen verilerin normal
dagilip dagilmadigini incelemek i¢in Kolmogorov-Smirnov normallik testi, basiklik
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carpiklik katsayilari, histogram ve kutu grafigi incelenmistir. Bu incelemeler sonucu
normalligi bozan 43 Ogrenciye ait veriler degerlendirme dist birakilmistir.

Degerlendirmeye alinan 6grenci sayisi 176’ya diigmiistiir.

BEDBT, Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi ve Problem Cozme
Envanteri On-test ve son-test puanlarindan elde edilen veriler, deney ve kontrol
gruplarinin esitlenememesinden dolay1 bagimli gruplar t-testi yapilarak ¢oziimlenmistir.
Deney ve kontrol gruplarinin esitlenememesinin sebepleri; uygulama basinda
Ogretmenlerin ilgili iiniteyi programda belirtilen tarihlerden once islemis olmalari, bazi
Ogretmenlerin Onceki tiniteleri daha geg¢ bitireceklerini sdylemeleri ya da bir {initenin
tamaminin oyunla islenmesine sicak bakmamalari, bazi okullarin fiziksel ortamlarinin
bilgisayar destekli 6gretime uygun olmamasi, pilot calismalarin yapildig: okullarda asil
uygulamanin yapilamamasi ve bazi 6gretmen veya idarecilerin uygulamaya katilmay1
kabul etmemeleri olarak siralanabilir. Elde edilen veriler bagimli gruplar t-testi
uygulamaya iligkin varsayimlarin saglandigimi gostermektedir. Arastirmada anlamlilik
diizeyi .05 giliven diizeyi olarak alinmistir. Bu aragtirmayla ilgili istatistiksel
¢oziimlemelerde SPSS 22 (Statistical Package for Social Sciences 22) paket

programindan yararlanilmistir.
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3. BULGULAR

Bu boliimde arastirmanin amagclari dogrultusunda toplanan verilere iliskin
istatistiksel analizler sonucu elde edilen bulgulara ve bu bulgular dogrultusunda yapilan

yorumlara yer verilmistir.

3.1.Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Gruplara ve Cinsiyete Gore Dagilimi

Ciddi oyunlarin ilkokul 4.sinif 6grencilerinin fen kavramlarini 6grenmelerine, fen
dersine yonelik motivasyonlarina ve problem ¢dzme becerilerine etkisini incelemek
amaciyla yapilan bu aragtirmaya katilan 6grencilerin gruplara ve cinsiyete gore dagilimi

Tablo 3.1°de ylizde ve frekans olarak verilmistir.

Tablo 3.1. Katilimcilarin Gruplara ve Cinsiyete Gére Dagilimi

Gruplar Erkek Kiz Frekans (f) Yiizde (%)
Kontrol 38 41 79 45,6
Deney 43 51 94 54,4
Toplam 81 92 173 100

Tablo 3.1’de “Deney” grubu ciddi oyunla 6gretim géren 0grencileri, “Kontrol”
grubu ise ciddi oyunla 6gretim yapilmayan Ogrencileri ifade etmektedir. Arastirmaya
toplam 219 ilkokul 4. simif 6grencisi katilmis, verilerin normallik sartlarin1 bozdugu i¢in
46 katilimci degerlendirmeye alinmamistir. Sonug olarak, Tablo 3.1°de gortildiigi tizere

arastirma verileri 173 6grenci lizerinden degerlendirilmistir.

3.2.Ciddi Oyunlarin Fen Bilimleri Dersi Akademik Basaris1 Uzerindeki Etkisine
Yonelik Elde Edilen Bulgular

Basit elektrik devreleri {initesi basari testi, uygulamalardan 6nce on-test olarak,
uygulamalardan sonra ise son-test olarak her iki grupta da kullanilmistir. Ogrencilerin
teste verdikleri cevaplardan elde edilen veriler, bagimli gruplar t-testi yapilarak
¢oziimlenmistir. Oncelikle bagimli gruplar t-testinin énemli varsayimlarindan normallik
ve varyanslarin esitligi sartlarinin karsilanip karsilanmadigi 6n-testler ve son-testler igin

ayr1 ayr1 incelenmistir. Bu incelemeler asagida agiklanmustir.
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Normallik: On-test verilerinin normal dagilip dagiimadig: deney grubu verileri
i¢in histogram (Gorsel 3.1), kontrol grubu verileri i¢in histogram (Gorsel 3.2), deney ve
kontrol gruplarinin kutu grafigi (Gorsel 3.3) ve Tablo 3.2°de basiklik-¢arpiklik

katsayilarina bakilarak incelenmistir.

Histogram — Hormal
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Gorsel 3.1. Deney Grubunun BEDBT On-Test Puanlarina Ait Histogram Grafigi
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Gorsel 3.2. Kontrol Grubunun BEDBT On-Test Puanlarina Ait Histogram Grafigi
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Gorsel 3.3. Kontrol ve Deney Grubunun BEDBT On-Test Puanlarina Ait Kutu Grafigi
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Tablo 3.2. BEDBT On Test Puanlari Icin Normallik Testi Sonuclart ve Basiklik
Carpiklhik Katsayilari

Grup Basiklik Carpiklik
Deney -0,087 0,178
Kontrol -0,335 -0,228

Gorsel 3.1, 3.2 ve 3.3’den anlasilacag1 tizere BEDBT o6n-testinden elde edilen
puanlarin bagimli degiskende etkisi arastirilan faktoriin her bir diizeyinde (kontrol grubu
ve deney grubu) normallik sartlarini sagladig1 goriilmektedir. Carpiklik (skewness) ve
basiklik (kurtosis) degerleri degiskenler i¢in £1 degerleri arasinda ise verilerin normal
dagilim gosterdigi sdylenebilir (Tabachnick ve Fidell, 2000; Biiyiikoztiirk, 2010). Tablo
3.2 incelendiginde, bu arastirmanin 6n-test verilerinin deney grubu i¢in basiklik degerinin
-0,087 ve carpiklik degerinin 0,178; kontrol grubu icin basiklik degerinin -0,335 ve
carpiklik degerinin -0,228 oldugu goriilmektedir. Buna gore deney ve kontrol gruplarinin
On-test verilerinin normal dagilim gosterdigi sdylenebilir.

BEDBT Son-test verilerinin normal dagilip dagilmadigi deney grubu verileri i¢in
histogram (Gorsel 3.4), kontrol grubu verileri i¢in histogram (Gorsel 3.5), deney ve

kontrol gruplarmin kutu grafigi (Gorsel 3.6) ve Tablo 3.3°de verilen basiklik-carpiklik

katsayilarina bakilarak incelenmistir.
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Gorsel 3.4. Deney Grubunun BEDBT Son-Test Puanlarina Ait Histogram Grafigi
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Gorsel 3.5. Kontrol Grubunun BEDBT Son-Test Puanlarina Ait Histogram Grafigi
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Gorsel 3.6. Kontrol ve Deney Grubunun BEDBT Son-Test Puanlarina Ait Kutu Grafigi

Tablo 3.3. BEDBT Son-test Puanlar: Icin Normallik Testi Sonuclar: ve Basiklik
Carpikhk Katsayilari

Grup Basiklik Carpiklik
Deney -0,102 -0,699
Kontrol -0,728 -0,007

Gorsel 3.4, 3.5 ve 3.6’dan anlagilacag: tizere BEDBT son-testinden elde edilen
puanlarin bagimh degiskende etkisi arastirilan faktoriin her bir diizeyinde (deney grubu
ve kontrol grubu) normallik sartlarin1 sagladigi goriilmektedir. Carpiklik (skewness) ve
basiklik (kurtosis) degerleri degiskenler i¢in £1 degerleri arasinda ise verilerin normal
dagilim gosterdigi soylenebilir (Tabachnick ve Fidell, 2000; Biiyiikoztiirk, 2010). Tablo
3.3 incelendiginde, bu aragtirmanin son-test verilerinin deney grubu i¢in basiklik
degerinin -0,102 ve carpiklik degerinin -0,699; kontrol grubu i¢in basiklik degerinin -
0,728 ve c¢arpiklik degerinin -0,007 oldugu goriilmektedir. Buna gore deney ve kontrol

gruplariin son-test verilerinin normal dagilim gosterdigi sdylenebilir.
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Bu siireg, asagidaki boliimlerde yapilan her bir bagimli gruplar t-testi igin

tekrarlanmig ve normallik varsayiminin saglandig1 goriilmiistiir.

Deneysel islem Oncesi ve sonrasi deney ve kontrol gruplarina ayni anda uygulanan
BEDBT sonucu elde edilen on-test ve son-test verilerine iliskin betimsel istatistikler

Tablo 3.4’de verilmistir.

Tablo 3.4. BEDBT On ve Son Testlerine Ait Betimsel Istatistikler

Gruplar Denek Sayist (n) Aritmetik Ortalama (Y) Standart Sapma (5)
Deney On-test 94 12,56 2,24
Deney Son-test 94 19,89 1,36
Kontrol On-test 79 12,59 2,58
Kontrol Son-test 79 16,24 1,83

*Testten maksimum 22 puan aliabilir.

Tablo 3.4’de On-test ve son-test puan ortalamalar1 arasinda grup i¢i ve gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigim1 sinamak amaciyla

bagimli gruplar t-testi analizi yapilmistir. Bu analiz sonuglar1 Tablo 3.5’de verilmistir.

Tablo 3.5. BEDBT Ait Bagimli Grup t-Testi Analizleri

Gruplar n X S t df p

Deney On-test 94 12,56 2,24

Deney son-test 94 19,89 1,36 -31,67 93 ,000

Kontrol on-test 79 12,59 2,58

Kontrol son-test 79 16,24 1,83 -12,76 78 ,000
p<.05

Tablo 3.5’de goriildiigii iizere analiz sonuglari, deney grubunun 6n-test ve son-test
basarilar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugunu gdstermektedir (p<.05). Bu sonug ciddi
oyunlarin Fen Bilimleri dersinde kullanilmasimin 6grencilerin akademik basarilarina
olumlu yonde bir etkisinin oldugunu gostermektedir. Ayn1 zamanda kontrol grubunun da
On-test ve son-test basarilar1 arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (p<.05).
Ancak deney grubu on-test ve son-test puanlari arasinda 7,33 puanlik fark bulunurken,
kontrol grubu 6n-test ve son-test puanlari arasinda 3,65 puanlik fark bulunmustur. Buna
bagli olarak deney grubunun fen bilimleri dersi akademik basarisinin daha fazla gelisme

gosterdigi sdylenebilir.
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3.3.Ciddi Oyunlarin Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Uzerindeki Etkisine
Yonelik Elde Edilen Bulgular

Deneysel islem 0ncesi ve sonrasi deney ve kontrol gruplarina ayni anda uygulanan

fen dersine yonelik motivasyon 6l¢egi sonucu elde edilen on-test ve son-test verilerine

iligkin betimsel istatistikler Tablo 3.6’da verilmistir.

Tablo 3.6. Motivasyon Olcegine Ait Betimsel Istatistikler

Gruplar Denek Sayist (n) Aritmetik Ortalama (Y) Standart Sapma (s)
Deney On-test 94 140,77 11,27
Deney Son-test 94 156,40 5,66
Kontrol On-test 79 132,63 10,47
Kontrol Son-test 79 131,67 11,55

*Testten maksimum 165 puan alinabilir.

Tablo 3.6’da verilen On-test ve son-test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini sinamak amaciyla bagimli gruplar t-testi

analizi yapilmistir. Bu analiz sonuglar1 Tablo 3.7’de verilmistir.

Tablo 3.7. Motivasyon Olgegine Ait t-Testi Analizleri

Gruplar n X S t df p

Deney 6n-test 94 140,77 11,27

Deney son-test 94 156,40 5,66 -13,110 93 ,000

Kontrol on-test 79 132,63 10,47

Kontrol son-test 79 131,67 11,55 124 78 471
p<.05

Tablo 3.7°de goriildiigii iizere analiz sonuglari, deney grubunun 6n-test ve son-test
motivasyon puanlart arasinda anlamh bir farklilik oldugunu gostermektedir (p<.05).
Ortalama puanlara bakildiginda farkin son test lehine oldugu goriilmektedir. Kontrol
grubunun On-test ve son-test puanlari arasinda ise anlaml bir fark gériilmemis ve son-test
puanlarinin diisiis gosterdigi goriilmiistiir (p>.05). Bu bulgulara dayanarak ciddi oyunla
fen Ogretiminin fen &grenimine yoOnelik motivasyonun gelismesine katki sagladigi

sOylenebilir.
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3.4.Ciddi Oyunlarin Problem C6zme Becerisi Uzerindeki Etkisine Yonelik Elde
Edilen Bulgular

Deneysel islem Oncesi ve sonrast deney ve kontrol gruplarina ayni anda uygulanan

problem ¢6zme envanteri sonucu elde edilen 6n-test ve son-test verilerine iligkin betimsel

istatistikler Tablo 3.8’de verilmistir.

Tablo 3.8. Problem Cozme Envanterine Ait Betimsel Istatistikler

Gruplar Denek Sayist (n) Aritmetik Ortalama (Y) Standart Sapma (s)
Deney On-test 94 97,95 1,18
Deney Son-test 94 110,58 0,60
Kontrol On-test 79 91,80 1,51
Kontrol Son-test 79 91,35 1,60

*Testten maksimum 120 puan alinabilir.
Tablo 3.8’de On-test ve son-test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir farklilik olup olmadigini sinamak amaciyla bagimli gruplar t-testi analizi

yapilmistir. Bu analiz sonuglar1 Tablo 3.9°da verilmistir.

Tablo 3.9. Problem Cozme Envanterine Ait t-Testi Analizleri

Gruplar n X S t df p

Deney 6n-test 94 97,95 1,18

Deney son-test 94 110,58 0,60 -11,623 93 ,000

Kontrol on-test 79 91,80 1,51

Kontrol son-test 79 91,35 1,60 ,395 78 ,694
p<.05

Tablo 3.9°da goriildiigii iizere analiz sonuglari, deney grubunun 6n-test ve son-test
problem ¢ozme becerisi puanlart arasinda anlamli bir farklilik oldugunu gostermektedir
(p<.05). Ortalama puanlara bakildiginda farkin son test lehine oldugu goriilmektedir.
Kontrol grubunun 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda anlaml bir fark goriilmemistir
(p>.05). Bu bulgulara dayanarak ciddi oyunla fen Ggretiminin &grencilerin problem

¢ozme becerilerinin gelismesine katki sagladigi sdylenebilir.

Arastirma bulgulari incelendiginde hem deney hem de kontrol grubunun akademik

basarilarina yonelik on-test ve son-test puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu; ancak
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deney grubu On-test ve son-test puanlari arasindaki farkin kontrol grubundaki farktan
daha fazla oldugu goriilmektedir. Ayrica deney grubunun 6n-test ve son-test motivasyon
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu, kontrol grubunun On-test son-test
motivasyon puanlari arasinda ise anlaml bir fark olmadigi goériilmektedir. Son olarak
arastirma bulgular1 deney grubunun 6n-test ve son-test problem ¢ézme becerisi puanlari
arasinda anlamli bir farklilik oldugunu goéstermekteyken, kontrol grubunun 6n-test ve
son-test problem ¢6zme becerisi puanlart arasinda anlamli bir fark olmadigini

gostermektedir.
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4. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

4.1.Sonuc¢

Ciddi oyunlarin ilkokul 4.smif 6grencilerinin fen dersi akademik basarilarina, fen

dersine yonelik motivasyonlarina ve problem ¢dzme becerilerine etkisini incelemek

amaciyla yapilan bu arastirmada toplanan verilerin ¢dziimlenmesi sonucunda elde edilen

bulgular dogrultusunda, asagidaki sonuglar ortaya konmus ve bu sonuglara dayali olarak

Oneriler gelistirilmistir.

Ilkokul dérdiincii sinif fen bilimleri dersinde ciddi oyunlarm kullamldig1 deney
grubunun akademik basar1 On-test ve son-test basarilari arasinda anlamli bir
farklilik ortaya ¢ikmistir. Ayn1 zamanda kontrol grubunun da 6n-test ve son-test
basarilar1 arasinda da anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Ancak deney grubu 6n-test
ve son-test puanlari arasindaki farkin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Buna
bagli olarak ciddi oyun uygulamasi ile islenen basit elektrik devreleri tinitesinde
deney grubunun akademik basarisinin daha fazla gelisme gosterdigi soylenebilir.
Bir bagka deyisle, ciddi oyunlar 6grencilerin fen bilimleri dersi akademik
basarilarini artirmaktadir.

Ilkokul dérdiincii sinif fen bilimleri dersinde ciddi oyunlarin kullamldigi deney
grubunun fen dersine yonelik motivasyon on-test ve son-test puanlar1 arasinda
anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Buna karsilik kontrol grubunun 6n-test ve
son-test puanlar1 arasinda anlamli bir fark goriilmemistir. Bu bulgulara dayanarak
ciddi oyunla fen 6gretiminin fen dersine olan motivasyonun gelismesine katki
sagladig1 soylenebilir. Bir baska deyisle, ciddi oyunlar 6grencilerin fen bilimleri
dersine yonelik motivasyonlarini artirmaktadir.

[lkokul dérdiincii siif fen bilimleri dersinde ciddi oyunlarm kullanildig1 deney
grubunun problem ¢6zme becerisi On-test ve son-test puanlari arasinda anlamli bir
farklilik ortaya ¢ikmistir. Buna karsilik, kontrol grubunun on-test ve son-test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark goriilmemistir. Bu bulgulara dayanarak ciddi
oyunla fen 6gretiminin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinin gelismesine
katki sagladigi sdylenebilir. Bir baska deyisle, ciddi oyunlar 6grencilerin problem

¢O0zme becerilerini artirmaktadir.
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4.2. Tartisma

Bu boliimde ilkokul 4. Simif fen bilimleri dersinin “basit elektrik devreleri”
tinitesine yonelik bir ciddi oyunun 6grencilerin akademik basarilarina, problem ¢dzme
becerilerine ve fen dersine yonelik motivasyonlaria etkisinin belirlenmesi amaciyla
gerceklestirilen bu aragtirmadan elde edilen sonuglar, alanyazinda bulunan ilgili

caligmalar ile tartigilmigtir.

Yapilan aragtirmanin sonuglar1 ciddi oyunlarin, 6grencilerin fen dersine yonelik
akademik basarilaria olumlu yonde etki ettigini gostermektedir. Alanyazin igin bu
sonuclarin ¢ok Onemli oldugu sdylenebilir. Ciinkii fen bilimleri dersinin igerisinde
gézlem imkani az olan, ¢ok fazla maliyetli olan, ¢ok fazla zaman gerektiren,
tekrarlanmasi gii¢ olan ve tehlikeli olabilecek bircok konu ve kavrami barindirmasi ve
Ogrencilerin fen derslerinde konu ve kavramlari zihinlerinde somutlagtiramamalari
Ogrencilerin fen bilimleri dersindeki akademik basarilarin1 ve derse yonelik
motivasyonlarini1 olumsuz yonde etkilemektedir (Lester, 2014; Simsek, 2007).

Tiirk¢e alanyazinda ilkokul diizeyinde 6gretim amagli ciddi oyun kullanilarak
yapilan arastirma bulunmamistir. Fakat dijital oyunlarla ilgili yapilmig ve bu arastirmayla
paralel sonuglara ulasilmis bazi arastirmalar bulunmaktadir. Ornegin Malta (2010)
tarafindan yapilan “Ilkdgretimde Kullanilan Egitsel Bilgisayar Oyunlarmnin Ogrencilerin
Akademik Basarilarina Etkisi” adli arastirmada ilkogretimde kullanilan egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6grencilerin akademik basarilarina etkisi incelenmis, deney grubunun
akademik basarisinda artis goriilmiis ve bu arastirma ile benzer sonuca ulagilmistir. Ural
(2009)’1n yaptig1 fen dersi kuvvet ve hareket iinitesine yonelik egitsel dijital oyunlarin
motivasyona ve akademik basariya etkisini inceleyen arastirmada da deney grubunun
akademik basarisinda anlamli bir artis goriilmiistiir. Kaya ve Elgiin (2014)’in yaptig1 bir
baska calismada fen dersi gezegenimiz diinya lnitesi egitsel dijital oyunlarla destekli
sekilde islenmistir. Arastirma sonuglar1 ise yine bu calismaya benzer olarak deney
grubunun anlamli derecede daha bagarili oldugunu gostermistir. Polat ve Varol (2012)’un
ilkokul sosyal bilgiler dersinde egitsel dijital oyunlarin akademik basariya etkisini
inceledigi arastirmasinda bolgemizi taniyalim konusu se¢ilmis ve deney grubunda dersler
bu konuyla alakal1 egitsel dijital oyunlarla iglenmistir. Arastirma sonuglar1 egitsel dijital
oyunlarin oynandig1 ortamin lehine farklilasma oldugunu gdstermistir. Bayirtepe ve

Tilziin (2007) tarafindan bir calisma yapilmis ve bu caligmada egitsel bilgisayar
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oyunlarmin ilkdgretim 6grencilerinin bilgisayar dersindeki basarilar1 ve bilgisayar 6z-
yeterlik algilar1 izerine etkileri arastirilmistir. Arastirmanin sonuglarina gére deney grubu
ile kontrol grubu arasinda akademik basar1 yoniinden anlamli bir fark bulunmamasina
karsin, egitsel dijital oyunla 6gretimin 6grencilerin hosuna gittigi, kaygilarini azalttigi,
bireysel olarak dgrenmelerine yardimet oldugu ve 6grenmeyi gorsel olarak destekledigi
ortaya ¢ikmistir. Hava (2012)’nin yaptig1 arastirmada ise deney grubundaki 6grencilere
egitsel dijital oyun tasarlatilmis, kontrol grubundaki 6grencilere ise sadece egitsel dijital
oyun oynatilmistir. Aragtirma sonuglar1 iki grubun da basarilariin istatistiksel olarak
arttig1 fakat deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir fark olmadigin1 gostermistir.
Aksoy (2014)’un yaptig1 calismada deney grubuna internet tizerinden egitsel dijital oyun
oynatilmis ve sonuglar deney grubunun lehinde anlaml farklilik oldugunu goéstermistir.
Koyunlu Unlii (2011)’niin yapti§i calismada fen bilgisi derslerinde laboratuvar
calismalarina ek olarak uygulanan bilgisayar simiilasyonlu 6gretim tekniklerinin 6grenci
basarilarint geleneksel yonteme gore daha fazla artirdigi belirlenmistir. Yapilan bu
caligmadaki ciddi oyunun i¢inde de farkli deney simiilasyonlarinin olmasi 6grenmenin
daha iyi olmasina sebep olmus olabilir. Atam (2006)’1n yaptig1 arastirmada besinci sinif
Ogrencilerine 1si-sicaklik {initesini islerken bilgisayar destekli olarak islenmesinin
ogrencilerin ders basarilarinin artmasini sagladigi, ayrica 6grenilen bilgilerin kalicilig
tizerinde olumlu etkilerinin oldugu belirlenmistir. Demirer (2006)’in yaptig1 arastirmada
ise altinci sinif fen dersinde uzay1 kesfediyoruz iinitesinin 6gretiminde bilgisayar destekli
ogretimin geleneksel yonteme gore bilgi kaliciligr yoniinden daha etkili oldugu tespit
edilmistir. Yigit ve Akdeniz (2003)’in yaptig1 arastirmada fizik dersinde yer alan elektrik
devreleri konusunun bilgisayar destekli olarak islenmesinin 6grenci basarisina ve derse
yonelik tutuma geleneksel yonteme gore daha fazla katki sagladigi belirlenmistir. Yapilan
bu aragtirmada da lise fizik dersinde yer alan elektrik devreleri yerine ilkokul dordiincii
siif iinitesi olan basit elektrik devreleri iinitesinin se¢ilmesi ve bilgisayarla ciddi oyun
oynanmasi 6grenci basarisina etkisini destekler niteliktedir.

Yabanci alanyazina bakildiginda ise ciddi oyunlarla ilgili bu arastirma ile benzer
sonuglar elde edilmis bazi arastirmalara rastlanmistir. Ornegin Heitink ve arkadaslarinin
(2013) yaptig1 arastirmada ilkokul ogrencilerine sozciik Ogretimi ic¢in ciddi oyun
kullanilmis ve arastirma sonuglar1 Ogrencilerin ciddi oyunlar ile 6grendigini ve
ogretmenlerin Ggrencilerinin performans ve isteklerinden ¢ok memnun oldugunu

gostermistir. Annetta ve arkadaslarinin (2009) yaptig1 arastirmada fen dersi kuvvet ve
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hareket konusu ile ilgili MEGA isimli ciddi oyun oynatilmigtir. Aragtirmanin sonuglari
yapilan bu arastirmayla benzer sonuglar1 géstermistir. Besinci sinif fen dersine yonelik
olan bu oyun basar1 puanlar1 i¢in anlamli bir fark olustururken cinsiyet, sonuglari
etkilememistir. Cheng ve Annetta (2012)’nin yaptig1 arastirmada 6grencilerin ciddi oyun
oynayarak daha fazla fen igcerigi 6grendigi ve olumsuz davraniglara kars1 daha fazla dikkat
ettigi ortaya ¢ikmistir. Ayrica 6grencilerin ciddi oyunu oynarken biligsel stratejilerinin
yaninda iistbiligsel stratejilerini kullandiklar1 goriilmiistiir. Cheng ve arkadaslarinin
(2014) yaptig1 bir baska arastirmada da ciddi oyunla 6grencilerin daha iyi 6grendigine
yonelik sonuglar bulunmustur. Cheng, She ve Annetta (2015) tarafindan yapilan
arastirmada ise Ogrencilerin oyuna tutulma ve akademik basar1 arasindaki iliski
incelenmistir. Arastirma sonuglar1 6grencilerin oyunla 6grendigini, oyuna tutulma
oranlarinin basarilarin1 artirdigt ve tiim bunlarin fen ¢iktilarmi da etkiledigini
gostermistir. Paraskeva, Mysirlaki ve Papagianni (2010) tarafindan yapilan aragtirmada
ise giiniimiiz c¢ocuklarinin dijital oyunlara c¢ok fazla ilgi duyup siire ayirdiklari,
oynadiklar1 oyunlardaki karakterlerle 6zdeslesme egiliminde olduklar1 goriilmiistiir.
Yapilan bu arastirmada da giiniimiiz ¢cocuklarinin dijital oyunlara ¢ok fazla ilgi duymasi,
oyunun hikayesi ve karakteriyle 6zdeslesme egiliminde olmasi bahsedilen arastirmalar
gibi bu arasgtirmanin da O&grencilerin akademik basarilarinin artmasini sagladig
sOylenebilir. Echeverria ve arkadaglarinin (2011) yaptig1 arastirmada eglence sektorii
acisindan hizla biiyliyen oyun sektoriiniin sinifa aktarilamamasina ¢éziim Onerisi olarak
fen dgretimi amagcli bir dijital oyun tretilmistir. Arastirma sonuglart 6grencilerin konuyu
anlamalarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugunu gostermistir. Yapilan bu
arastirmanin da Ogrencilerin akademik basarilarina katki saglamasi oyun sektoriiniin
siifa aktarilmasina bir katki sunabilecegini gosterebilir. Vogel ve arkadaslar1 (2006)
tarafindan yapilan arastirmada geleneksel yontem ile egitsel amacgl dijital oyunlar
karsilastirilmis ve egitsel dijital oyunlarin geleneksel yonteme gore bilissel kazang
yoniinden daha onde oldugunu gostermistir. Blakely ve arkadaslarimin (2008) yaptigi
aragtirma sonuglar1 ise geleneksel yontemlerin de bilgiyi artirdigin1 fakat bilgisayar
oyunlarmin ek olarak bilginin uzun siireli kalmasin1 sagladigin1 ve eglenceyi artirdigini
gostermistir. Yapilan bu arastirmada da 6grencilerin uygulama siiresince 6grendikleri ve
ogrenirken de ¢ok fazla eglendikleri goriilmiistiir.

Cocuklar konusmay, yiiriimeyi, futbol oynamay1, yemek yemeyi ve daha bir¢ok

seyi derslerde Ogretmeni dinledikleri gibi birilerini dinleyerek 6grenmezler. Aksine
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yaparak, yasayarak, deneyerek, hata yaparak ve tekrarlayarak Ogrenirler. Fen
derslerindeki tiim konularin 6zellikle maliyetlerinin yiiksek olmasindan dolay1 denenerek
Ogrenilmesi zordur fakat bu noktada teknoloji diisiik maliyetle devreye girmektedir. Bu
amagcla ortaya ¢ikan ve ayni zamanda 6grenciyi eglendiren ciddi oyunlar, cocuga deneme,
tekrarlama, analiz etme, yanlis yapma gibi bircok firsat1 sunar. Bu aragtirmanin ve bu
arastirmaya paralel sonuglara ulasan arastirmalarin ¢ocuklarin 6grenmeleri konusunda
anlaml farklar bulmasi, ¢ocuklarin tiim onemli faaliyetlerini deneyerek, tekrarlayarak,
yanlis yaparak 6grenmesi ve biitliin bunlari ciddi oyunlarin da sunabilmesine baglanabilir.

Tiirk¢e alanyazina baktigimizda ciddi oyunlarin motivasyona etkisi iizerine
aragtirmaya rastlanamamigstir. Fakat egitsel dijital oyunlar {izerine yapilan arastirmalar
incelendiginde baz1 aragtirmalarin oldugu goriilmiistiir. Oztiirk (2007) tarafindan yapilan
arastirmada ¢ocuklar egitsel oyunu oynarken eglendiklerini, mutlu olduklarini ve huzurlu
olduklarmi belirtmistir. Ogrenciler egitsel oyunlar1 oynadiktan sonra beyinlerinin
gelistigini, daha zeki ve bilgili olduklarin1t hissettiklerini ve kendileriyle gurur
duyduklarini ifade etmislerdir. Ayrica Ogrenciler oyunlar ile ders islemenin daha
eglenceli oldugunu ve derse olan ilgilerini artirdigini belirtmislerdir. Ural (2009)
tarafindan besinci siiflar ile yapilan arastirmada egitsel dijital oyun kullaniminin deney
ve kontrol gruplarinin motivasyon diizeyleri arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark
olusturdugu goriilmiistiir. Uggiil (2006)’iin yaptig1 arastirmada ise cinsiyetin, haftalik
bilgisayar kullanim siiresinin ve haftalik bilgisayar oyunlar1 oynama siiresinin istatistiksel
olarak 6grenci giidiilenmesi baglaminda bir fark olusturmadigi bulunmustur.

Yabanci alanyazin incelendiginde ciddi oyunlarin motivasyona etkisini arastiran ve
yapilan bu arastirma ile paralel sonuglara ulasilan bazi1 arastirmalara rastlanmaktadir.
Cheng ve arkadaslarinin (2015) yaptig bir arastirmada ciddi oyunlarin tutumlar: olumlu
yonde gelistirdigi sonucuna ulagilmigtir. Miller ve arkadaglarimin (2011) yaptig
arastirmada ise rol yapma ile motivasyon arasinda pozitif bir iligki oldugu goriilmiistiir.
Yapilan bu arastirmada da 6grencilerin ambulans ¢agirabilmek i¢in telefon kuliibesine
ulasmaya calisan ¢ocuk roliinde olmalarinin onlarin oyuna karst motivasyonlarini
artirdig1 sdylenebilir. Annetta, Minogue, Holmes ve Cheng (2009) tarafindan yapilan
arastirma da fen Ogretimi icin yapilmis dijital oyunun 6grencilerin derse katilim ve
isteklerinin istatistiksel olarak anlamli bir sekilde arttigini gostermistir. Vogel ve
arkadaglarinin (2006) yaptigr arastirmada Ogrencilerin motivasyonlarinin bilgisayar

kullanirken geleneksel yonteme gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Papastergiou
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(2009) tarafindan yapilan aragtirmada fen egitiminde kullanilan dijital oyunun 6grenci
motivasyonuna onemli katkilar sagladigi, bu katkinin da cinsiyete gore degismedigi
gorilmistiir. Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010)’nin yaptig1 arastirmada ise yapilan bu
arastirma ile paralel olmayan sonuglara ulasilmistir. Akademik basar1 agisindan deney
grubu lehine anlamli bir fark bulunurken, motivasyon agisindan deney ve kontrol grubu
arasinda anlamli bir fark bulunamamigtir. Bunun sebebi 6grencilerin oyunu begenip
begenmeme, oyunun hikayesinin, grafiklerinin ve miiziklerinin 68renci grubu yas
araligina uygunlugu, oyunun ve karakterin 6grenci tarafindan 6zdeslestirilmeye uygun
olup olmamasi gibi farkli kriterlerden kaynaklanmis olabilir. Wouters ve arkadaslarinin
(2013) yaptig1 arastirmada da yine yapilan bu arastirmaya paralel olmayan sonuglar
bulunmus ve ciddi oyunlarin 6grenci motivasyonuna katki saglamadigi goriilmiistiir.

Sanchez ve Olivares (2011) tarafindan yapilan arastirmada ise ciddi oyunlarin
problem ¢dzme ve isbirligi becerilerine etkisi incelenmistir. Aragtirma sonuglart yine
yapilan bu arastirmayla benzer sonuglar géstermis ve deney grubunun problem ¢dzme ve
isbirligi becerilerinin daha fazla gelistigi ortaya konulmustur. Doolittle (1995)’1n yaptig
calismada da bilgisayar oyunlarinin problem ¢6zme becerisine katkist oldugu
bulunmustur. Yapilan bu arastirmada da ciddi oyunun i¢ine problem ¢dzme becerisini
gelistirmeye yonelik boliimler eklenmistir. Ve bu boliimlerin 6grencinin seviyesine
uygun olmasina dikkat edilmistir. Bunlarin yaninda 6grencilerin oyunu gruplar halinde
oynamasi ve grup i¢inde yardimlagmanin yiiksek olmas1 6grencilerin isbirlikli problem
¢Ozme becerilerinin gelismesine yol agmistir.

Yapilan bu arastirmada ciddi oyun ile deney grubu oOgrencilerin akademik
basarilarinin, motivasyonlarinin ve problem ¢ézme becerilerinin arttig1 gézlemlenmistir.
Genel olarak bakildiginda bu artisin nedenleri; oyunun arastirmaci tarafindan
gelistirilmesi ve dolayisiyla oyun yapimcisinin egitim kokenli olmasi, ciddi oyunu
gelistirirken egitimci ve yazilimer kimliklerinin birlesmesi, aragtirmacinin oyunu
Ogrencilerin seviyesine gore gelistirmesi, oyun igeriklerinin alan uzmani tarafindan
secilmesi olarak siralanabilir. Ayrica pilot ¢alismada yapilan analizlerin, gézlemlerin ve
Ogrenci Onerilerinin oyunun revize edilmesinde dogrudan kullanilmasi, ciddi oyun i¢inde
bulunan tiim etkinliklerin kazanimlara yonelik olmasina ve etkinliklerin anlagilir
olmasina ¢ok dikkat edilmesinin de olumlu katki sagladigi s6ylenebilir. Bunun yaninda
ogrencilerin ciddi oyunu gruplar halinde oynamasi, hem grup i¢i isbirligini artirarak hem

de gruplar arasi rekabeti artirarak akademik basariya, motivasyona ve problem ¢ézme
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becerilerine katk1 saglamis olabilir. Ornegin 6grenciler oyunun bir béliimiinde problemi
cozebilmek i¢in grup icinde fikir alig-verisi yapmis, diger gruplardan daha yiiksek puan
alip daha Once bitirmeye calismistir. Bu arada ciddi oyunun o&zelliginden dolay1
bilmedikleri ya da yanls bildikleri bilgileri deneyerek ve gozlemleyerek 6grenmisler
veya diizeltmislerdir. Giiniimiiz ¢ocuklarinin 6zellikle dijital oyunlara kars1 ilgi duymasi,
daha once siif ortaminda diziistii bilgisayarla vakit gegirmemeleri ve bu arastirma ile
vakit ge¢irme imkani bulup fen derslerini boyle islemelerinin motivasyonlarini olumlu

yonde etkiledigi sdylenebilir.

4.3.Oneriler

Arastirmanin sonuglarina dayali olarak gelistirilen oneriler “Uygulamaya Y 6nelik
Oneriler” ve “Yapilacak Arastirmalara Yonelik Oneriler” olmak iizere iki baslik altinda

verilmigtir.

43.1. Uygulamaya yonelik oneriler

e Oprencilerin fen bilimleri dersi akademik basarilarinin, fene yonelik
motivasyonlarinin ve problem ¢ézme becerilerinin artirilmasi i¢in fen bilimleri
dersinde ciddi oyunlarin kullanilmas1 saglanmalidir.

e C(Ciddi oyunlarin fen bilimleri dersinde kullanilabilmesi ile ilgili olarak
ogretmenlere hizmet-i¢i egitim programlar1 diizenlenmeli, 6gretmenlere yonelik
bilgilendirme toplantilar1 yapilmali ve {iniversitelerin egitim fakiilteleri ile
isbirligi yapilmalidir.

e Ogretmen adaylarinin oyun gelistirmeye yonelik olarak deneyim saglamalar1 ve
oyun gelistirmeye yonelik ilgilerini kesfetmeleri adina egitim fakiiltelerine
secimlik dersler eklenmelidir.

e Qilinlimiizde stirekli  gelisen teknolojinin  gerektirdigi  gereksinimler
dogrultusunda, ciddi oyunlar yaygmlastirnlmali ve egitim alaninda
kullanilabilecek nitelikli ciddi oyunlar tasarlanmalidir.

e Uzman kisiler tarafindan gelistirilen ciddi oyunlar, tiim egitim programlarina
kolayca entegre edilebilmeli, bu dogrultuda tasarlanan ciddi oyunlar islevsel

olmalidir.
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Ciddi oyunlarin etkililiginin artirilmasi amaciyla farkli donanimlar kullanilarak
oyuncularin oyuna katilimi ve motivasyonu gibi konular gelistirilebilir. Bu
kapsamda getirilebilecek Onerilerden biri ciddi oyunlart desteklemek amaciyla
sanal gerceklik teknolojisinin kullanilmasidir.

Uygulama sirasinda bilgisayarlarin sorun ¢ikarmamasi igin, bilgisayarlarin
donanimsal ve yazilimsal 6zellikleri yliksek tutulmalidir.

Uygulama ortalamanin 6zellikleri, uygulama yapilacak siniflar ve laboratuvarlar
bilgisayarla Ogretim yapmaya uygun olacak sekilde secilmeli ya da
diizenlenebilmelidir. Dar smif ve sira diizeni hem arastirmaci i¢in hem de
Ogrenciler i¢in sorun olabilmektedir. Sinif ve laboratuvarlarda giines 1s18indan
kaynakli, ekran1 gérmeyi zorlastiran yansimayi onlemek i¢in perde vb. araglar
kullanilmalidir. Bilgisayar ekranlarinin diger gruplar tarafindan goriilmemesi i¢in
U oturma diizeni kullanilmalidir. Smuif ve laboratuvarlarda bilgisayar sarj
kablolarimin karisikligini 6nlemek i¢in uzun ig¢li prizler kullanilmalidir.
Ogrencilerin kablolara takilmalar1 da {i¢lii prizlerle en aza indirilmelidir.

Ciddi oyun iginde bulunan ses efektleri sinif i¢inde ¢ikacak giirliltiiye gore
diizenlenmelidir.

Bilgisayarlar ag tizerinden ana bilgisayara baglanip, oyun takibi ana bilgisayardan
yapilabilir.

Eger uygulama laboratuvarda yapilacaksa cok sik karsilasilabilen anahtar kayip
olmast durumuna O&nceden ¢Oziim bulunmalidir. Laboratuvart kullanan
Ogretmenlerin anahtar1 geri birakmamasi, yedek anahtar olmamasi gibi durumlar
bu sorunu ortaya ¢ikarmaktadir.

Hastalik veya baska sebeplerden dolay1 gelmeyen 6grencilerin olabilecegi yapilan
planlamalarda g6z 6nilinde bulundurulmalidir.

Yabanci uyruklu olup Tiirk¢e’yi cok fazla bilmeyen dgrencilerin olabilecegi géz

oniinde bulundurulup planlamalarda buna dikkat edilmelidir.

4.3.2. Tleri arastirmalara yonelik oneriler

Farkli veri kaynaklar1 kullanilarak ciddi oyunlarin fen bilimleri dersi basarisi,
motivasyon ve problem ¢ozme becerileri iizerindeki etkisini belirlemeye yonelik

baska arastirmalar gergeklestirilebilir.
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Ciddi oyun kullanilarak yapilan fen 6gretiminin alt, orta ve iist sosyo-ekonomik
diizeylerden gelen 6grencilere katkisi arastirilabilir.

Ciddi oyunlarin farkli simif diizeylerindeki etkisini ortaya koyan calismalar
yapilabilir.

Fen bilimleri dersi disinda, farkli disiplin alanlarinda ciddi oyunlarin
uygulanmasini igeren arastirmalar desenlenebilir.

Ciddi oyun kullanilarak yapilan 6gretimin etkilerini daha derin ve detayh

incelemek i¢in nitel ya da karma arastirma yontemlerinden yararlanilabilir.
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EK-3. Pilot Uygulama Oncesi Basar1 Testi

Basit Elektrik Devreleri Unitesi Basar: Testi
Ad Soyad:
Okul — Simif:

Sevgili 6grenciler,
Asa@ida Basit Elektrik Devreleri iinitesindeki konu ve kavramlara iliskin etkinlikler
bulunmaktadir. Cevaplariniz gizli tutulacak ve hi¢ kimseyle paylasilmayacaktir.

Boliim 1

Bu boliim basit elektrik devreleri konusundaki bilgi diizeyinizi 6l¢gmeyi amaglayan her biri
dort segenekli 14 sorudan olugmaktadir. Her sorunun bir dogru cevabi vardir. Sorular:
dikkatlice okuyup dogru segenegi yuvarlak igine aliniz / isaretleyiniz. Basarilar.

1. Yukaridaki devre elemanlarinin isimleri hangisinde dogru yazilmistir?
A- Pil / Anahtar B-Duy/Ampul C- Ampul / Anahtar D- Ampul / Priz

2. Asa@idakilerden hangisi dogrudur?
A- Duvarn i¢inde tavanda asili olan ampule giden 151k vardar.
B- Duvarn iginde tavanda asili olan ampule giden piller vardir.
C- Duvarin iginde tavanda asili olan ampule giden elektrik kablolar vardir.
D- Duvarin iginde tavanda asili olan ampule giden plastik ipler vardur.

3. Yukaridaki devre elemanlarimn isimleri nelerdir?
A- Pil/Duy B- Pil / Anahtar C- Pil Yuvasi / Kablo D- Pil / Pil Yuvasi
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EK-3. (Devam) Pilot Uygulama Oncesi Basari Testi

¢ 216

4. Yukandaki devre elemanlarinin isimleri nelerdir?
A- Pil/Kablo  B-Duy/ Anahtar C- Kablo / Pil Yatag: D- Kablo / Duy

5. Sekilde elektrik diigmesinin arkasinda duvarn i¢ine dogru hangi elektrik devre
elemam yer alir?
A- Anahtar B- Pil C- Duy D- Kablo

6. Evimizde bulunan bir elektrik devresinde elektrigin gegisini acan kapatan eleman

hangisidir?
A- Ampul B- Anahtar
C-Pil D- Duy

7. Pano asmak i¢in odanin duvarini delen usta, duvar i¢inde hangi elektrik devre elemam
ile kargilagabilir?
A-Pil B- Duy C- Kablo D- Anahtar

8. Basit bir elektrik devresinde ampul yanmiyorsa asagidakilerden hangisi olamaz?
A- Kablo kopmustur. B- Ampul patlamistir.
C- Pil bitmistir. D- Anahtar kapali konumdadr.

9. Sekilde okla gosterilen yerde duvardan lambaya dogru hangi devre elemam yer alir?
A- Duy B- Kablo C- Anahtar D-Pil
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EK-3. (Devam) Pilot Uygulama Oncesi Basari Testi

10, 11, 12 ve 13. Sorular agagidaki resme gore cevaplayimz.

- e

10. 7 Smmf duvarlaninda gérdiigiimiiz bu diigme ile aym gorevi goren devre
elemani ka¢ numarali devre elemamdir?
A-1 B-2 C-3 D-4

11. Resimde gordiigiiniiz 2 numaral devre eleman: sinifin neresinde bulunmaktadir?
A- Pencerelerde B- Duvarlarin i¢inde

C- Kapida D- Duvarin iistiinde

12. “6” numaral devre eleman: asagidakilerin hangisinde kullanilabilir?
A- Kumanda B- Avize C- Priz D- Televizyon

13. “3” numaral1 devre eleman: asagidakilerden hangisi ile benzerlik gosterir?
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EK-3. (Devam) Pilot Uygulama Oncesi Basar1 Testi

14. Yukandaki resimde goriilen odadaki lamba yanmamaktadir. Lambanin yanmasim
saglamak i¢in kazilmig duvarda hangi devre eleman: ile islem yapmak gerekir?

A)pil B) kablo C) duy D) anahtar
Béliim 2

15. Ampuliin yandig1 basit bir elektrik devresi ¢iziniz.

16. Anahtar kapali olmasina ragmen ampuliin yanmadig bir elekirik devresi ¢iziniz.
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EK-4. Pilot Uygulama Sonras1 Basar1 Testi

Basit Elektrik Devreleri Unitesi Testi
Ad Soyad:
Okul ~ Smif:
Sevgili ogrenciler,

Asaguda Basit Elekinik Devreless tnitesindeki konuw ve kavramlar iliskin sorular
bulunmakiadsr. Cevaplanmiz gizli tatulacak ve hig kimseyk payvlagiimayacakur.

Bélim 1

Bu bilim basit elektrik devreleri konwsumdaki bilgi ditzeyinizi $lgmeyi amaglavan her biri
diiet sepenckli 20 sonadan olugmaktadir, Her sorunun bir dofru cevabe vardir. Sonalan
dikkadlice okuyup dogru segenegi yuvarlak icine ahimz / isaretleyiniz, Basarlar.

. Assfiuduki devre elemanlanndan hangisi ampual dor?

: £

L=

<. 1 &

As B- C- D-

2. Asugdaki devre elemanlanndan hargiss anahtar degildir?

RN K,

3. Bir odadaki elektrik tesisaty ilke ilgili asagida veriknlerden hangisi doZrudus?
A- Duvanniginde tavanda asih elan ampule giden sk varder,
B- Duvann iginde suvanda asih olan ampule giden piller viardur,
C+ Duvanin iginde tavanda asil ofan ampule giden elekirik Xablolar vardar,
D+ Duvann iginde tavanda asili olan ampule giden plastik ipler vardsr.
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EK-4. (Devam) Pilot Uygulama Sonrasi Basar1 Testi

4. Ag@iduki devre elemanlanndan hangisi clekirik enegisi vermsz?
A ﬂ B- C- ! D-

5. Asgafadekilerden hangisi duy degildir?

f -
f »
® . He®
\ W
A~ B C- -D-
6, Yukandaki devre elemanmn ismi nedir?
A- Pil B- Duy C- Kablo D- Pil vatadu
7. Yukandaki devre elemanimnen ismi nedis?
A- Pil yatag B-Anahtar C« Duy D-Pil

115



EK-4. (Devam) Pilot Uygulama Sonrasi Basart Testi

8. Sekilde elektrik diigmesinin arkasnda duvann igine dogru hangi elektrik devre
clemans ver alir?
A- Atsshtar B- Pil C- Duy D- Kablo

9. Televizyonu agmu-kapamada kullandigimuz di gme asagidakilerden hangisidir?
A- Ampul B- Anahtar
C-Pil D- Duy

10. Pano asmak igin odamn devann: delen usts, duvar iginde hangi elektrik devre elemam
ile karsalasabilir?
A-Pil B- Duy C- Kablo D- Anahtar

11, Basit bir elektrik devresinde ampul vanmiyorsa asafidakilesden hangisi olamaz?
A« Kablo kopmustur, B- Ampul patbanmustr.,
C- Pil bitmisgtir D- Anahtar kapals konumdadie.

12. §ekilde okia glisterilen yerde duvardan lambaya dogiru hangi devre elensans ver ahr?
A- Duy B- Kablo C- Anabtar  D- Fil

13, Yandaki bilgisayar kasasinm fizenndeki
4 igaretli yerlerden hangisi anahtar gorevi
eirier?

A- 1 B-2 C.3 D-4
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EK-4. (Devam) Pilot Uygulama Sonrasi Basar1 Testi

14, 15, 16 ve 17. Sorulan asagidaki resme gore cevaplayinz.

——

14, Simf duvacdannda pordiifliméz bu dafme ile aym gorevi gren devre

elemam kag numarah devre clemamdie?
A- 1 B-2 C-3 N4

15. Restmede gordapiindlz 2 numarals devre elemans sinifin neresinde balunmakiadir”?
A~ Pencerelerde B« Duvarlann iginde

C- Kupida D- Duvann dstéincle

16, “1" numarals devre elemman: agafisdakilenn han gisinde kellanglabilir?

A- Duvar saati B- Avize C- Priz D- Sap Xurutma makinesi

17 “3" pumaral devre eleman asagidakilerden hangisi ile benzerlik gosterir?

¥ ® = -

B- - D-
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EK-4. (Devam) Pilot Uygulama Sonrasi Basart Testi

18. Yandaki projeksiyon cibazinda okla gdstenilen devre
eleman asafidakilerden kangisidis?

A- Apahtar  B- Ampal C- Pil D- Duy

{855
: s | tae
145084 PSSO

19. Yukandaki resimde giriilen odadaki ampul yanmamaktadir. Lambanin vanmasin
saglamak igin sivah blgedeki kazilmig duvarda hangi devre elemarnn ile islem vapemak
gerekir?

A) ampal B} kublo C) oduy D) anahtar
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EK-4. (Devam) Pilot Uygulama Sonrasi Basart Testi

20, Yukandaki yekilde ampul yanmuyor. Nedeni nodir”?
A) Anahtann agik olmas:
B) Ampul telinin durumu

C) Iki pil bhaglanmasn

D) Kablonun kivnk olmas:

Bblém 2
Asagrdaki bogluklara sizden istenen basit elektrik deveelering giziniz,
21, Ampuliin yendid basit bir elekink devresi giziniz,

22. Anahtar kapaly olmasing ramen ampulln varsmadsfs bir elekink devresi giziniz,
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EK-5. Fen Ogrenmeye Y &nelik Motivasyon Olgegi

\

FEN DERSINE YONELIK MOTIVASYON OLCEGI

IAD SOYAD:
(OKUL — SINIF:

Sevgili 6grenciler bu dlgek fen dersine y6nelik motivasyon diizeyinizi §lgmeyi amaglayan her biri|
bes segenekten olusan 33 ifadeden olusmaktadir. Asagidaki ifadeleri dikkatlice okuyup size en
uygun secenegdi yandaki kutucuklara isaretleyiniz.

Hig Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katilyorum

Kesinlikle Katiliyorum

1.Fen konulari ister zor, ister kolay olsun, bu konular1 anlayabilecegimden eminim.

2. Zor olan fen kavramlarini anlayabilecegimden ¢ok emin degilim.

3.Fen smavlarinda bagarili olacagimdan eminim.

4.Ne kadar ¢abalarsam gabalayayim, fen konularini §grenemiyorum.

S.Fenle ilgili etkinlikler ¢ok zor oldugunda, bunlar1 yapmaktan vazgegerim veya sadece kolay
kisimlarim yaparim.

6.Fenle ilgili etkinlikleri yaparken cevaplari kendim bulmaya ¢aligmaktansa bagkalarina

sormay1 tercih ederim.

7.Fen dersinin konulari bana zor geldiginde, bu konular1 68renmek i¢in ufragmam.

8. Yeni fen kavramlarim dgrenirken, bunlar anlamak i¢in gaba gosteririm.

9.Yeni fen kavramlarim 6grenirken, bunlarla daha nceki deneyimlerim arasinda baglantilar

kurarim.

10.Bir fen kavramini anlamadigimda bana yardimci olacak uygun kaynaklar bulurum.

11.Bir fen kavramim anlamadifimda, bu kavrami anlayabilmek i¢in 6gretmenimle ya da diger

ogrencilerle tartigirim.

12.Ogrenme siireci boyunca, 6grendigim kavramlar arasinda baglantilar kurmaya caligirim.

13.Bir hata yaptigimda, nigin hata yaptigimi bulmaya ¢aligirim.

14.Anlamadiim fen kavramlariyla kargilagtifimda, yine de bunlari anlamak igin ¢aba

gosteririm.

15.Giinliik hayatimda kullanabilecegim i¢in fen 6grenmenin 6nemli oldugunu diisiiniiyorum.

16.Fen beni diisiinmeye yonelttigi i¢in, fenin 6nemli oldugunu diigiiniiyorum.

17. Fende problem ¢6zmeyi 6grenmenin 6nemli oldugunu diigiiniiyorum.

18.Fende aragtirmaya yonelik etkinliklere katilmanin 6nemli oldugunu diigiiniiyorum.
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EK-5. (Devam) Fen Ogrenmeye Y&nelik Motivasyon Olgegi

19.Fen konularin 6grenirken merakimi giderecek firsatlarin olmasi 5nemlidir.

20.Fen derslerine diger 6grencilerden daha iyi olmak igin katilim gosteririm.

21.Fen derslerinde derse katkida bulunmamin amaci, diger 6grencilerin zeki oldugumu

diistinmelerini saglamaktir.

22.Fen derslerine 6gretmenimin dikkatini gekebilmek igin katilim gosteririm.

23. Fen dersinde bir siavdan iyi bir not aldigimda kendimi bagaril1 hissederim.

24.Fen dersinin konularinda kendime giivendigimde kendimi iyi hissederim.

25.Fen dersinde zor bir problemi ¢ozebildigimde kendimi bagarili hissederim.

26.Fen dersinde, 6gretmen fikirlerimi kabul ettiginde kendimi iyi hissederim.

27.Fen dersinde diger dgrenciler fikirlerimi kabul ettiginde kendimi iyi hissederim.

28.Fen dersinin konular: heyecan verici ve gesitli konulardan olustugu i¢in fen dersine

katilmaya istekliyimdir.

29.0gretmenim farkli 6gretim yontemleri kullandig1 igin fen dersine katilmaya istekliyimdir.

30.0gretmenim tizerimde gok fazla baski olugturmadig igin fen dersine katilmaya
istekliyimdir.

31.0gretmen bana ilgi gosterdigi icin fen dersine katilmaya istekliyimdir.

32.Fen dersi beni diisinmeye zorladig1 i¢in fen dersine katilmaya istekliyimdir.

33.0grenciler konular: tartigabildikleri icin fen dersine katilmaya istekliyimdir.
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EK-6. Cocuklar i¢cin Problem Cézme Envanteri

COCUKLAR ICIN PROBLEM COZME ENVANTERI
Ad Soyad:
Okul — Simf:

Sevgili ¢ocuklar, bu envanter sizin problem ¢dzme davranislarmizi belirlemeyi
amaglayan her biri bes secenekten olusan 24 ifadeden olusmaktadir. Verilen bu
ifadeleri dikkatlice okuyup size en uygun olan segenegi isaretleyiniz.

1 Sorunlarimdan kagma yerine sorunumu ¢ézmeye caligirim.

( )Higbirzaman  ( )Enderolarak ( JA™I (g yisyle () Herzaman boyle
: S sirada boyle
boyle davranmam  bdyle davraninm Foranies davranirim davraninm
’ Ne zaman sorun yasasam icimde hep bir karamsarlik olur ve kendimi kolay kolay
toplayamam.
( ) Higbir zaman () Ender olarak () A“?fja () Sik sik boyle () Her zaman boyle
s = sirada bdyle
boyle davranmam  bdyle davranirim divatiifin davranirim davramirim

3 Kargima sorunlar ¢iktiginda sakin olmaya galigirim.

() Higbir zaman () Ender olarak t) e () Sik sik boyle () Her zaman bdyle
. sirada boyle
boyle davranmam boyle davramnm i davraninm davranirim

4  Kafama bir seyler takildiginda sinirli olurum ve istemedigim s6zler soylerim.
( ) Arada

() Higbir zaman () Ender olarak siradativie () Sik sik boyle () Her zaman bayle
boyle davranmam  bdyle davranirim a m);x davraninm davraninm

5 Yasadigim problemlerin herkesin basina gelebilecegine inanirim.
() Higbir zaman () Ender olarak s(uaz:laAll:l:ale () Sik sik boyle () Her zaman boyle
boyle davranmam  bdyle davranirim aa nz,n davranirim davraninim

6  Bagima bir problem geldiginde ¢abucak iiziiliiriim.

() Higbir zaman () Ender olarak LA o () Sik sik boyle () Her zaman boyle
A 5 sirada bayle
boyle davranmam  bdyle davraninm A it davranirim davraninim

7  Sorun yasadigimda onu ¢6zmek i¢in buldugum ¢6ziim yolu ise yarayana kadar vazgegmem.

() Higbir zaman () Ender olarak s(Lra)daAllz":;ie () Sik sik boyle () Her zaman boyle
bdyle davranmam  bdyle davraninm s i davraninm davraninm

8  Sorun yasadigimda uzun siire etkisinden kurtulamam.

() Higbir zaman () Ender olarak [ Yt

boyle davranmam  bdyle davraninm ;:.ada biyle
vranirim

() Sik sik boyle () Her zaman boyle
davranirim davranirim

9  Sorunlarim oldugunda hep kendi kendime sorular sorarim ve ¢6ziim yollari ararim.
( ) Arada
sirada boyle
davraminm

() Higbir zaman () Ender olarak
boyle davranmam  bdyle davraninmm

() Sik sik boyle () Her zaman boyle
davraninm davramrim
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EK-6. (Devam) Cocuklar i¢in Problem C6zme Envanteri

10 Sorunlarimi ¢ozemedigim zaman her seyden sogurum.
( ) Higbirzaman () Ender olarak s(lrazia b5 1: () Sik sik boyle () Her zaman bdyle
boyle davranmam  bdyle davraninm da Y davraninm davraninim
vranirim
11 Kargilastigim sorunlardan kurtulmak i¢in vazgegmeden biitiin ¢ziim yollarini denerim.
() Higbir zaman () Ender olarak s(lmZi:br:id ?e () Sik sik boyle ( ) Her zaman boyle
boyle davranmam  bdyle davraninm da 4 davranirim davranirim
vranirim
12 Sorun yasadigimda kendimi kolay kolay derse veremem.
() Higbir zaman () Ender olarak () () Sik sik boyle () Her zaman boyle
sirada bdyle
boyle davranmam  bdyle davranirim i davraninm davraninm
vranirim
13 Oncelikle sorunlarimin neden kaynaklandigini bulmaya caligirim.
() Higbir zaman () Ender olarak s( )l boyle () Sik sik boyle () Her zaman boyle
boyle davranmam  bdyle davraminm 4 davraminim davraninm
davraninm
14 Arkadaslarimla sorun yasadigimda konugmak yerine kavga ederim.
( ) Higbir zaman () Ender olarak s(u-azi;\rbzd 1e () Sik sik boyle () Her zaman boyle
boyle davranmam  bdyle davraninm d Y davraninm davramirm
avranirim
15  Sorunlardan kagmak yerine ise yarayan bir ¢oziim yolu bulana kadar ugrasirim.
( ) Higbir zaman () Ender olarak (mzia bévle () Sik sik boyle () Her zaman boyle
bdyle davranmam  bdyle davranirim :a 4 davraninim davranirim
vranirim
16 s ve sorumluluklarimdan kagmak igin birgok bahane uydururum.
( ) Higbir zaman () Ender olarak s(uaZia bayle () Sik sik boyle () Her zaman boyle
boyle davranmam  bdyle davraninm da Y davraminm davraninim
vranirim
17  Sorunlar karsisinda oldukca sabirh ve kararli davranirim.
( )Higbirzaman () Ender olarak s(mfia“':ﬁe ( )Siksikboyle () Her zaman béyle
boyle davranmam bdyle davraminm S % davranirnm davranirim
vranirim
18  Bir sorunum oldugunda ne yaparsam yapayim ¢oziilmeyecegini diisiiniiriim.
() Higbir zaman () Ender olarak ( )d;\lt:)'dal () Sik sik boyle () Her zaman boyle
boyle davranmam  bdyle davraninim i e davranirmm davraninm
davraninm
19 Sorunlarimi ¢6zemedigim zamanlarda ailemden ya da arkadaslarimdan yardim isterim.
y Yy
() Higbir zaman () Ender olarak s(lra?:lla\;)dz;e () Sik sik boyle () Her zaman boyle
boyle davranmam  bdyle davraninm davramni\ davraninm davraninim
20  Sorunlarimi ¢zme konusunda genellikle bagarili degilimdir.
g g
() Higbir zaman () Ender olarak s(raz:la b5 1 () Sik sik bdyle () Her zaman bayle
boyle davranmam  bdyle davranirim : 4 davranirim davranirim
davraninm
Diger Sayfaya Geginiz.
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EK-6. (Devam) Cocuklar i¢in Problem C6zme Envanteri

21 Sorunlarim kargisinda genellikle yaratici ve etkili ¢oziim yollari bulurum.

() Higbir zaman () Ender olarak ( )A e () Sik sik boyle () Her zaman bayle
b5 A sirada boyle
yle davranmam  bdyle davraninm i davraninim davranirim

22 Sorunlarim oldugunda kiigiik ¢ocuk gibi davranmak beni rahatlatir.

() Higbir zaman () Ender olarak i = () Sik sik boyle () Her zaman boyle
% 2 sirada bdyle
bdyle davranmam boyle davraninm dai 4 davranirim davramrim

Bir sorunla karsilagtiimda tiim ¢6ziim yolarim diisiinerek ¢bzecegime inanirim.

23 () Higbir zaman ( )Enderolarak ( ) Arada () Sik stk boyle () Her zaman bdyle
bdyle davranmam boyle davraninm  sirada boyle davranirim davranirim
davranmirim

Bir sorunum oldugunda ¢6ziim yollar: aramak yerine her seyi oluruna birakirim.

24 () Higbir zaman ( ) Enderolarak ( ) Arada () Sik sik bayle () Her zaman boyle
bdyle davranmam boyle davraminm  sirada boyle davranirim davranirim
davranirim
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EK-7. Izin Yazisi

Ilkogretim Diizeyindeki Cocuklar icin Problem Cézme Envanteri hk.

Nergtiz Bulut Serin <nerguzserin@gmail.com> ® 9 Tumuniyanitla | v

Fatih OZER ¥

Fatih merhaba,
Yiiksek lisans tezinizde "ilkd gretim Diizeyindeki Cocuklar igin Problem Cézme Envanteri'ni
kullanabilirsiniz, bagarilar dilerim.

Fatih OZER <fatihozer@anadolu.edu.tr> yazdr:

Degerli hocalarim merhaba,

Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi Temel Egitim Bolimii Simif Egitimi Anabilim Dalinda yiiksek
lisans yapmaktayim. Yiiksek lisans tezimde "ilkégretim Diizeyindeki Cocuklar icin Problem Cézme
Envanteri"nizi kullanmak lzere izninizi istiyorum. Emekleriniz icin tegekkiir eder, iyi calismalar
dilerim.
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EK-8. Gozlem Formu-1

GOZLEM FORMU
Okul / Smnif : Tarih:
MADDELER Evet Kismen | Hayir

1. Ders siiresince dijital oyun kullanildi mu?
3 Grup galismasi yapildi m?
3. Ogrenci siirekli bilgi alan konumunda miydi?
4. Ev 6devi verildi mi?
5. Sinifta giiriiltl g1kt mm?
6. Ogrenciler diisiindiiriicii sorularla mesgul oluyorlar mi?
7. Ogrenciler giinliik yasamdan rekler veriyor mu?
8. Ogrenciler 5gretmene konu ile ilgili soru sordu mu?
9. Ogrenciler yapilmas istenen deneyi yapiyor mu?
10. | Ders kitabindan okuma yapildi mi1?
11. | Ogrenciler defterlerine not aliyorlar m?
12. | Test sorulan ¢dzildi mu?

Ogrenciler Morpa-vitamin gibi online uygulamalar
13. |seviyor mu?
14. | Ogrenciler slaytlara ilgi gosterdi mi?
15. |Ogrenciler egleniyor gibi goriiniiyor mu?
16. | Ogrenciler fikir ahsverisi/tartismas1 yapiyor mu?
17. |Ogrenciler birbirlerine 6gretmek igin ¢abaliyor mu?
18. |Ogrenciler bilgisayar kullanilmasim seviyor mu?

Not: Ogrencilerin derse katiimini gdsteren gizelge ektedir.
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EK-9. Gozlem Formu-2

GOZLEM FORMU

Grubun Okulu: Sufi; Tarih:

Grupl Grup 2|l Grup 3l Grup 48l Gru G 6l Gru
MADDELER E|K|H E(K| E|K|H E| K| Hill E| K| E| K/ HJ E| K|
1. Grupta herkes lasmak i¢in ¢abalad:
2. Grupta herkes fikir iiretimine katkida bulundu.
3; Grup ne yapacagim anladi.
4. Grupta herkes birbirinin 8grenmesine yardimei oldu.
5, Grupta gorev ve sorumluluklar paylagildi.
6. Grup {iyelerinin bilgisayar kullanim iyiydi.
7. Grup giirtiltii gtkarmadan oynama davranigini
sergiledi.
8. Herkes gorevi igin elinden geleni yapti .

9. Grupta herkes birbirine saygili davrandi.

10. | Caligma sirasinda hedef dis1 davramsta bulunulmadi.

11. | Diger gruplardan kopya ¢ekilmedi.

12. | Oyunun senaryosuna uygun sekilde oyun oynandi.

13. | Oyun severek oynandi.

Tiinellerin sirasina dikkat edildi.
14. | Oynama sirasina dikkat edildi.

NOT: Verdilen yamitlarin puanlari, Evet (2 puan); Kismen (1 puan); Hayr (0 puan)
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EK-10. Ornek Ders Plani

MILLI ZAFER ILKOKULU (EsKigehir)
4. SINIF FEN BILIMLERI DERS PLANI
BASIT ELEKTRIK DEVRELER] (NITESE

BOLOM I

[S@re: 3 Ders Saml

DERS Fen Bilimlen

SINIF = ]

KONU ALANI Basit Devreleri
Basit Elektrik Devrelert
Devre Elemanlan, Basit Elektrik Devresi Kuralusu

BOLUM I11:
4,6.1.1, Basit elekarik devrelering olugtuesn devre elemanlarm iglevieriyle tanie
ve gahgan bir devre kuras,

KAZANIMLAR 4.6.1.2, Evde ve okuldaki clektrik diigmelerinia birer devre claman olduganu
billir,

4.6.1.3. Elektrik dégmeleri ile lambalar arasieda, duvar iginden gecen baglant
kablolan oldufu gilkarmin ysper.

anz Ishirtikli Ogrenme Yiesemi / Oprencl Takmnlan Teknigs

TEKNIKLERI
w ARACVE | 1nel Isimli Dilest Oyun, Dizeestd Billgisayar, Bilgisayar Faresi
DERS ALANI Okal, st
OGRENME-OGRETME SURECH
KONU | Devre Edemanlan ve Basit Elekirik Devresi Kuruumes

Ba ders sliresinee dfrendilerin Saitenin kavram ve Kazanimlarm “Ténel™ isimli oyunls Sgrenmesi
beklenmektedir. Bunan igin @nite stiresince Sgrenciler bu oyuni aynayacakur, Oven kszammlsrn trmsasnim

kepsamakusdir,

Ders siresinos @ Sfrenci bir grep olssturncakur, Gruplanm sksdemik bassrs yonlnden keteroien olmasina
dikkat edilecektir. Her Grencs oyunu bir derste bir defa oynayacaktir. Oyunda zuman sinn vardir ve her Sgrenci
oyunw en fazla 10 dakika oynsyabilecektir. Oyunue igertsinde Og ayn tined bulummakiadir. Ogrenciler oyens
baglamadan bir ténel sepeceklerdir ve bir soasaki ders bininci tiacli oyrayan Sfrenci ikincl wWinell, king tinell
oynayan Glincd tinedi, Glnei tinell oynayan birinei tineli; son derste ise bar dnceki ders birinci tineli aynayun
ikinci taneli, ikinci tineli oynaynn Gened tinedi, Oyincil tineli oynayan birinci tineli oynayscaktir. Oyun
sliresince kontrol, oyunu aynaysn éfrencide olacak ve diger iki 8@renci kootrol eden Sfrenciye tnerilerde
bulsnabilecek, kontrol eden Sfrenci Isserse Sneriyi uygulayacak istemezss aygulamayacakir,
mm-hoemmlmnmhﬂhdnhdpmhwnmwkmmﬂnnbﬂﬁ

Omdnml.o;ﬂmiahhlqdﬁhoMhﬂlksmmwbﬁdﬁtmmmwm
bukanduu sekilde olacaktr.

Oyua eanssimds Sfrencilerin pusalun, sdrelert ve hamgl thneli oynadiklan bilgileriyle “Oyun Takip Forme™
dfretmen tamfindan doldurulncaknir. Gruplarn cyun esnasinda yaptiklariyla ise “Gizdem Forme™ arsstirmsa
tarafindsn doMurulacskne,

Gruplann hirbirlerinden kopya gekmemelerine dikkat edilecekrir. Grup igi yardimissmanm diier gruplan
rabatsiz etmeyecek ve glriitl gikaromyvacak sekilde yapedmas: gerekmektedic. Grap yeleririn birbirine saygih
olwasi gerektifli de ders baglangicinda Sgrencilere stiylenccektin,

Ogrencilerden oyunun sesaryosuna uygun hareket etmeleri beklenecektir, Yapidan etkinlikler! snlavip
anlamadiklaring dikkst edilmesi gerekmeXiedir,

Bireysel Orenme
Etkintikleri

G reame
WIIIO‘I A Timel Cywnunun Oynannsas

et

BOLUM 111

Bajeriendirme: @ Giebecs Formm ve Oywmo Takip Formu

Dersin Derslerie liskisi/ Aciklamatar

M IV

Plania Uygulsnmasing
lsgkin Agikinmatar
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EK-11. Haftalik Ders Programi

Pazartesi Sal Cargamba Persembe Cuma
Saat: 07:30-08:10 07:30 - 08:10
Okul: Milli Zafer Milli Zafer
Sinif: 4-H 4-H
Saat: 08:20 - 09:00
Okul: Milli Zafer
Sinif: 4-H
Saat: 09:10 - 09:50 09:00 - 09:40 09:00 - 09:40 09:00 - 09:40
Okul: Milli Zafer Mustafa Turker Mustafa Tarker Mustafa Tirker
Sinif: 4-A 4-E 4-D 4-D
Saat: 10:00 - 10:40 10:00 - 10:40 09:50 - 10:30 09:50 — 10:30
Okul: Milli Zafer Milli Zafer Mustafa Turker Mustafa Turker
Sinif: 4-A 4-A 4-A 4-D
Saat: 10:45-11:25
Okul: Mustafa Turker
Sinif: 4-8
Saat: 11:35 - 12:15 11:35~12:15
Okul: Mustafa Turker Mustafa Turker
Sinif: 4-8 4-B
Ogle Arasi Ogle Arasi
Saat: 13:15~-13:55 13:15-13:55
Okul: Mustafa Tirker Mustafa Turker
Sinif: a-A 4-E
Saat: 13:25-14:05 14:05 - 14: 45 14:05 - 14: 45
Okul: Milli Zafer Mustafa TUrker Mustafa Turker
Sinif: 4-G 4-A 4-E
Saat: 14:15 - 14:55 14:15 - 14:55
Okul: Milli Zafer Milli Zafer
Simif: 4-E 4-E
Saat: 15:05 - 15:45 15:05 - 15:45
Okul: Milli Zafer Milli Zafer
Sinif: 4-E 4G
Saat: 15:55 ~16:35
Okul: Milli Zafer
Simif: 4-G
Saat:
| Okul:
| Sinif:
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