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EGITSEL OYUN TASARLAMA SURECININ OGRENCILERIN
YARATICILIKLARINA ETKISI

Bulut, Derman
Yiiksek Lisans, Egitim Teknolojisi Yiiksek Lisans Programi

Tez Yoneticisi: Yrd. Dog. Dr. Yavuz Samur

Agustos, 2015, 111 sayfa

Bilgisayar teknolojisindeki hizli gelisimle birlikte bilgisayarlar yagamin bir ¢ok
alaninda kullanilmaya baslanmis ve yasamimizi kolaylastirmistir. Bu kullanim
alanlarindan belki de en 6nemlisi egitim olmustur. Cocuklarin bilgisayarda en fazla
yaptiklar1 seyin oyun oynamak oldugu gozlemlendiginde bilgisayar oyunlarinin
egitimde BDE c¢atis1 altinda kullanilmasi {izerinde durulmasi gereken bir konu halini
almistir. Oyunlarin 6grenme-0gretme siirecine entegre edilmesiyle birlikte oyun
tabanli 6grenme etkinlikleri yayginlagsmaktadir. Oyunlarin 6gretimde kullanilmasi
kadar 6grencilerin egitsel bir konu hakkinda oyun tasarlamalar1 da 6grencilere farkli
beceriler kazandirabilir. Biligsel gelisim siireci i¢inde yaraticiligt 6n plana
cikartmada egitsel oyun tasarimi Onemli bir yere sahip olabilir. Yaraticilig
gelistirmede egitsel oyunlar, hedeflenen kazanimlara ve kisinin hazir bulunusluk
diizeyine gore smif ortaminda kullanilabilir. Bu ¢alismada ortaokul 5. ve 6. smif
ogrencilerine harmanlanmig 6grenme yolu ile egitsel oyun tasarlatilmis olup
arastirmanin baginda ve sonunda Torrance yaratici diisiinme testi ile 6grencilerin
yaratict diisiinme becerileri incelenmistir. Bu kapsamda g¢alismada “Egitsel oyun
tasarlama siirecinin ortaokul 5. ve 6. sif Ogrencilerinin yaratict diislinme
gelisimlerine etkisi var mudir?” sorusuna cevap aranmaktadir. Arastirma sonunda
elde edilen veriler SPSS’de analiz edilerek uzman goriisleri dogrultusunda
¢Oziimlenmistir. Bu aragtirmada elde edilen sonuglara gore 5. ve 6. smif

Ogrencilerinin yaraticiligin dort boyutunda da (akicilik, esneklik, orjinallik ve
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detaylandirma) pozitif yonde gelisim gosterdikleri sonucuna ulasilmigtir Bu
calismada ortaya c¢ikan bulgular Ogretimde egitsel oyun tasarimi ile birlikte
ogrencilerin yaraticiliklarina olumlu etkide bulunmak isteyen egitimcilere ve

arastirmacilara 1sik tutabilir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyun Tasarimi, Oyun Tabanli Ogrenme, Yaraticilik,

Harmanlannis Ogrenme



ABSTRACT

THE EFFECT OF EDUCATIONAL GAME DESIGN PROCESS ON STUDENT’S
CREATIVITY

Bulut, Derman
Master’s Thesis, Master’s Program in Educational Technology

Supervisor: Assist. Prof. Yavuz Samur

August, 2015, 111 pages

With the rapid development of computer technologies we have started using
computers in every aspect of our lives and they have made our lives easier. Probably,
the most important of these aspects is education. It was observed that the children use
computers mostly for playing games therefore the games have been a topic which
should be considered as an element of Computer Aided Education. When the games
are integrated into learning and teaching process, computer based learning activities
have become widespread. Students can acquire various skills not only by playing
games to learn but also designing games on an educational topic. Designing
educational games have an important role for placing emphasis on creativity in
cognitive enhancement. Educational games can be used in class environment
according to objectives and readiness levels of the learners. In this study, 5th and 6th
grade middle school students designed educational games in a blended learning
environment. In the beginning and end of the research study the creativity level of
students were examined by using Torrance creativity test. The study tries to seek an
answer for “Does educational game designing process affect 5th and 6th grade
students’ creative thinking development?”. In the end of the research study the data
were analyzed in SPSS in accordance with experts’ opinions. The results revealed
that the 5th and 6th grade students improved in all four dimensions of creativity

(fluency, flexibility, originality and elaboration). The results of this study can
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enlighten the educators and researchers who want to improve the learners’ creativity
positively by designing educational games.

Keywords: Educational Game Design, Game-Based Learning, Games, Creativity,
Blended Learning
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TESEKKUR

Bahcesehir Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Egitim Teknolojileri
Egitimi, yiliksek lisans programinin geregi olarak hazirlanan bu arastirma, 5. ve 6.
simif diizeyindeki 6grencilerin yaraticilik gelisim diizeylerini belirlemek amaciyla
gergeklestirilmistir.

Calismanin basinda arastirmanin problemini olusturan yaraticilik, bilgisayar
destekli egitim, uzaktan egitim, oyun tabanli 6§renme ve oyun tasarimi ile ilgili
temel kavramlar ve bu kavramlarin tanimlar1 verilerek aragtirmaya giris yapildiktan
sonra, sirasiyla; ama¢ ve hipotezlere yer verilmistir. Daha sonra ise ilgili
arastirmalara yer verilmektedir. Arastirmanin yiiriitilmesinde izlenen y&ntem
sunulmustur. Son boliimde bulgular ve yorumlar ve arastirmanin sonuclart yer
almaktadir.

Yiiksek Lisans tezimi hazirlama siireci boyunca bana her tiirli destek ve
katkilarini esirgemeyen degerli tez danismanim Yrd. Dog¢. Dr. Yavuz Samur’a
tesekkiirli borg bilirim. Aldigim tiniversite egitimi boyunca benden maddi ve manevi
destegini esirgemeyen degerli aileme, gosterdigi sabirdan dolayr tesekkiir ederim.
Tezimde kullandigim calismanin degerlendirilmesi asamasinda degerli bilgilerini
benden esirgemeyen Prof. Dr. Aysenur Yontar Togrol ve Dog. Dr. Sirin Karadeniz’e
tesekkiir ederim. Uygulama asamasinda bana yardimci olan ¢alisma arkadaglarim
sevgili Siimeyye Sevgi Kuruca, Miicahit Aytekin, Seniha Giimel ve Emel Yolcu’ya

tesekkiir ederim.
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1. Boliim : Giris

Egitim ile teknoloji alanlarina paralel olarak gelisim gosteren ve toplumun
degismez bir ihtiyact haline gelen bilgisayarlar son yillarda egitimde daha fazla
kullanilmaya baslamistir (Polat ve Varol, 2003). Ozellikle ¢ocuklarin ¢ok fazla
zaman gecirdikleri ara¢ olan bilgisayarlar egitimde de siklikla kullanilmaktadir.
Egitsel bilgisayar oyunlart bunun bir o6rnegidir. Ciinkii teknolojinin gelismesi
insanlarin bilgisayara ve bilgisayar oyunlarina karsi olan ilgilerini arttirmis 6zellikle
bilgisayar oyunlar1 ¢ocuk yastaki kisilerin hayatlarinin bir pargasi halini almistir.
Cocuklarm ilgi alanlarina giren bilgisayar oyunlari egitimcilerin dikkatini ¢gekmis ve

“Egitimde bilgisayar oyunu kullanilir m1?” sorusu tarihe karigmstir (Oztiirk, 2007).

Stirekli 6grenme ihtiyaci olan ¢ocuklarin bilgisayar ve bilgisayar oyunlarina
kars1 ilgileri egitimde oyun-tabanli 6grenme yaklagiminin kullanilmasina ortam
hazirlamistir. Egitimi daha eglenceli hale getiren oyunlar, egitimle birlestirildiginde
egitici olabilir (Sert, 2009). Insanlarin yasamlarmin birer parcasi haline gelen ve
ilgilerinin siirekli arttig1 bilgisayar oyunlari, egitim alanindaki arastirmacilari
kendisine c¢ekmekte ve akademik anlamda arastirmalarin yapilmasina neden

olmaktadir (Dogusoy ve Inal, 2006).

Egitsel bilgisayar oyunlar1 6grencilerin yaratici diistinme becerilerini gelistirir,
biligsel anlamda gelisimine katkida bulunur (Oztiirk, 2007). Her insana dogustan
verilen yaraticilik becerisi, sonradan kazanilan bir yetenek degildir ancak
gelistirilebilen bir yetenektir bunu da eglenceli bir sekilde oyunlarla gelistirmek
miimkiindiir (Karadeniz, 2011). Mesela insanlarin eglenerek oynadiklar1 yap-boz
oyunlari, kisiyi diistinmeye tesvik ederek problem ¢dzme becerilerinin gelismelerine
yardimet olur (Inceoglu ve Kosar, 2008). Bu arastirma &nceki arastirmalar devanu
niteliginde siirekli gelisen ve degisen egitim programlarinda yaratict diigiinmenin
Oneminin arttif1 ve 6zellikle oyun tasarimina yonelik iilkemiz alan yazininda bu konu
hakkindaki eksiklikler dikkate alindiginda; egitsel bir oyunun nasil tasarlanacagini
ogrencilere, uzaktan egitim araclarindan birini kullanarak Ogretmeyi, ¢alismanin
basinda ve sonunda uygulanacak Torrance yaratici diisiinme testi ile de 6grencilerin

yaraticilik gelisimlerini 6l¢meyi amaglamaktadir.



1.1 Problemin Tanimi

Oyun tasarim Ogretiminin ortaokul 5. ve 6. smif O6grencilerinin yaratici

diisiinme becerisi ve yaratici diisiinme becerisi alt boyutlara (akicilik, esneklik,

detaylandirma, orijinallik) etkisi nedir?

1.1.2 Alt problemler. Oyun tasarimi 6gretiminin izlendigi deney grubu 5.sif

ogrencileri ile 6.siif Ogrencilerinin, deneysel islem sonrasi, yaratici diislinme

diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?

Oyun tasarimi G6gretiminin izlendigi deney grubu 5. sif 6grencilerinin,
yaratici diistinme diizeyleri 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir

farklilik var midir?

Oyun tasarimi 6gretiminin izlendigi 6. sinif dgrencilerinin, yaratici diigiinme

diizeyleri On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?

Oyun tasarimi 6gretiminin izlendigi deney grubu 5.smif 6grencileri ile 6.sinif

Ogrencilerinin, deneysel islem sonrasi, yaratict diisiinme becerilerinin; akicilik,

esneklik, detaylandirma ve orijinallik boyutlar1 arasinda anlamli bir farklilik var

midir?

Oyun tasarimi 6gretiminin izlendigi deney grubu 5.smif 6grencilerinin, 6n
test ve son test puanlar1 arasinda yaratici diistinme becerilerinin; akicilik,
esneklik, ayrintililik ve orijinallik boyutlar1 agisindan anlamli bir farklilik var

midir?

Oyun tasarimi 6gretiminin izlendigi 6.sinif 6grencilerinin, 6n test ve son test
puanlar1 arasinda yaratict diisiinme becerilerinin, akicilik, esneklik,
detaylandirma ve orijinallik boyutlar1 acisindan anlamli bir farklilik var

mudir?



1.2 Amaclar ve Hedefler

Bu arastirmanin temel amaci ¢ocuklarin yaraticiliklarini ve oyun deneyimini
kullanarak kendi oyunlarin1 tasarlamalarin1 saglamaktir.  Giinlimiiziin tiiketim
caginda oldugunun bilincindeyiz ve gelecek nesillerimize de bunu gostermek, onlarin
tilketici konumundan iiretici konumuna ge¢melerini saglamak ic¢in yapilan bu
calismada onemli olan herkesin kendi oyununu tasarlayabilecegi gercegini asilamak
ve bu sayede her alanda iiretici konumunda yer alabileceklerini gostermektir. Bu

calismanin amaglari;

1) Kagit iizerinde egitsel oyun tasarimi
2) Pixel Press Floors uygulamasini kullanarak platform oyunu tasarlama
3) Somut nesneleri kullanarak oyun prototipleme

4) Oyun tasarim agsamalarini teorik olarak 6gretme

Calisma kagit iizerinde 6grencilerin yaraticiklarini kisitlamadan egitsel bir
oyun tasarlatmayr amaglamaktadir. Ogrenciler kagit iizerinde oyun tasarmm
asamalar1 hakkinda 6grendikleri teorik bilgileri kullanarak 14 hafta boyunca agamali
olarak bir egitsel oyun tasarlamiglardir. Oyun tasarimi sirasinda Ogrencilere
yaraticiliklarini kisitlayacak herhangi bir miidahalede bulunulmamistir. Okulda
derslerinde zorlandiklar1 bir konu belirlemisler ve bu konu ile ilgili kendi hayal

diinyalar1 dogrultusunda bir oyun tasarlamiglardir.

Bu calismada bir iPad uygulamasi olan Pixel Press Floors uygulamasi
kullanilmaktadir Bu uygulama kullanilarak 6grencilerden dijital platform iizerinde
bir oyun tasarlamalar1 amaglanmaktadir. Ogrenciler oncelikli olarak uygulama
tizerinde bulunan hazir oyunlar1 oynayarak uygulama hakkinda bilgi sahibi olmakta
sonrasinda kendi oyunlarini tasarlayabilmektedirler. Projede oyun hamuru, lego, zar
gibi somut nesneler kullanilarak 6grencilerden oyun prototiplemeleri istenmektedir.
Bu asamada ogrencilere herhangi bir yonlendirme yapilmamaktadir. Ogrenciler

kendi hayal giiclerini kullanarak oyunlar tasarlamaktadir.

Projede 6grenciler oyun tasarimi hakkinda teorik bilgiler 6grenmektedirler. Bu

amaglar dogrultusunda Ogrenciler bir iPad uygulamasi olan Pixel Press Floors



uygulamasini kullanarak platform oyunu tasarlayacak ve lego, oyun hamuru, zar gibi
somut objeleri kullanarak oyun prototipi yapmayr Ogrenmektedirler. Bunlarin
yaninda teorik bilgilerle egitsel oyun tasarlamay1 6grenmektedirler ve bu bilgilerini
kagit lizerinde bir oyun tasarimi yaparak pratige ¢evirmektedirler. Proje dijital bir
ortamda G&gretim yapmayr hem somut objeler kullanmayr hem de teorik bilgileri

kullanarak bir 6gretim yapmay1 hedeflemektedir.

1.3 Arastirmanin Onemi

Cogu bilim adam tarafindan yasamin sihirli donemi olarak kabul edilen okul
oncesi donemlerde cocuklarin en 6dnemli ugrasinin oyun oldugu ortaya ¢ikmaktadir
(Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Teknolojinin de gelisimiyle ¢ocugun sadece pasif
degil aktif katilimin1 saglayacak, onun sosyallesme ihtiyacini karsilayacak ayni
zamanda iletisim ihtiyaclarin1 da giderici dijital oyunlar ¢ocuklar arasinda daha ¢ok
tercih edilmeye baslamistir (Giircan, Ozhan, Uslu, 2008). Dolayisiyla artik dijital
diinyanin insanlar1 olarak dogan ¢ocuklar oyunlar ile i¢ ice olmaktadirlar (Tiiziin,

2002).

Yeni teknolojiler &grencileri, Ogretmenleri ve egitim ortamlarini
etkilemektedir ve 21.ylizy1l insanlar1 i¢in yaraticilik artik bir gereklilik olmaktadir
clinkii toplumlarin siirekli tiikketen degil {ireten yaratic1 bireylere ihtiyaci olmaktadir
(Tor ve Erden, 2004). Teknolojinin ve dijital oyunlarin bu kadar popiiler oldugu ve
yaratict bireylere ihtiya¢ duyulan bir donemde bu calismada diger ¢alismalardan
farkli olarak ¢ocuklarin yaraticiliklarint  oyun tasarmmi ile gelistirebilmek

amaglanmustir.

1.4 Terimlerin Islevsel Tanimlar

Oyun: Cocugun gelisimi iizerinde etkili olan, onlara yeteneklerini yansitma
firsat1 veren; eglenceli, 6gretici, ¢gocuk icin dnemli bir yere sahip, cocuk tarafindan

yapilan biitiin aktivitelerdir (Ozdemir ve Ramazan, 2014).

Egitsel Oyun: Ogrencilerin akademik ve psikolojik gelisimlerini (8grenme
kazanimlari, beceriler, deneyim, motivasyon ve bil-girisim gibi) desteklemek i¢in
hazirlanan bilgisayar sistemleri (video oyunlari, bilgisayar oyunlart ve mobil

oyunlar) ile oynanabilen herhangi bir oyuna” egitsel oyun denir (Samur, 2012).
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Oyun Tasarimi: Cocuklar1 insact bir perspektifle bilgi kullanimima tesvik
ederek sahip olduklar fiziksel veya dijital nesneleri gelistirmelerine olanak saglayan

bir yontemdir (Papert, 1998).

Yaraticilhk: Sorunlara yetersizliklere, bilgi eksikligine mevcut olmayan
elemanlara,uyumsuzluklara kars1 duyarli olma, giicliikleri belirleme, ¢oziimler arama
tahminler yapma ve eksikliklerle ilgili olarak hipotezler kurma ya da hipotezleri
degistirme, ¢6ziim yollarindan birini segme ve deneme, yeniden deneme, daha sonra

da sonuglar1 ortaya koymaktir (Torrance,1974).

Harmanlanmis Ogrenme: Ogrencilerin yiiz-yiize ve ¢evrimici ortamlardan en
iyi sekilde yararlanarak en etkili ve verimli sekilde Ogrenmelerini saglayan

o0grenme/6gretim yontemidir (Uluyol ve Karadeniz, 2009).

Tasarim odakh diisiinme: Teknolojinin imkanlarini kullanarak karsilagilan
problemlere ¢6ziim bulmak, insanlarin ihtiyaglarina uygun yontemleri daha iyi

duruma getirerek yaratici diisiinceler liretme metadolojisidir (Brown, 2008).



2.Boliim : Alan Yazin Taramasi

Bu boliimde once arastirmada sik¢a gecen kavram ve terimlerin nitelikleri ve
birbirleriyle iliskileri, pek c¢ok egitimbilimcinin goriislerinden yararlanilarak

incelenmektedir. Sonra da dnceki yillarda yapilan arastirmalara yer verilmektedir.

2.1 Yaraticihk

Gelisen teknoloji ve beraberinde getirdigi bilgi karmasasi, her bilginin
ogrencilere egitim yoluyla aktarilamayacagini gosteriyor. Bu bilgi karmasasi iginde
ogrencilerin karsilastiklar1 bir problemi ¢dzme becerileri yaratici diisiinmeleri ile
paraleldir (Yilmaz ve Horzum, 2005). Bu nedenle yaratici diisiinebilen bireyler
yetistirebilmemiz i¢in egitimde yaraticilifa 6nem verilmesi gerekmektedir (Aktamis
ve Ergin, 2006). Oysa ki teknolojinin imkanlarinin daha az kullanildigi egitim
sistemi olarak adlandirilan geleneksel egitim sisteminde, Ggrencilerin becerilerini
dikkate almaksizin biitiin 6grencilerin ayn1 yeterliliklere sahip oldugu kabul edilerek
Ogrencilerin yaratici diisiinme becerileri koreltilmektedir (Ngeow ve Kong, 2001).
Cocukluk doneminin biliyiikk bir kismmi okulda gegiren Ogrencileri yoneten
Ogretmenlere biiylik gorev diismektedir; 6grencilere karsi kat1 davraniglar, s6z hakki
tanimama gibi tavirlar yaraticiligin en hassas donemi olan kii¢lik yaslardaki ¢ocuklari
olumsuz yonde etkilemekte ve yaraticiliklarini koreltmektedir (Celek, 2001).
Ozellikle yaratic1 bireylerin sinif icinde konulan kati kurallardan ve kat1 disiplin
yontemlerinden rahatsiz olduklar1 ve buna paralel olarak cevreleriyle siirekli catisma

halinde olduklar tespit edilmistir (May, 2005).

Bu aragtirmanin ana noktasini olusturan Yaratict Diislince Testi’ni gelistiren
Torrance’e (1974) gore yaraticilik siire¢ iginde karsilagilan problemlere duyarl bir
sekilde yaklasip hipotezleri yapilandirmak, sonuca ulasmak i¢in de hipotezi
degistirerek yeniden ve farkli yollarla olusturmay1 denemeyi igerir. Egitim sisteminin
bir silireci olan yaratici diisiinme becerisini ¢ocugun bilissel gelisim siireci i¢inde
ortaya ¢ikartmada en Onemli yere sahip olan alan oyunlardir (Ayan ve Diindar,
2009). Kaullanicty1 bir amaca yoOnlendiren bilgisayar oyunlari, ¢ocuklarin
yaraticiliklarinin gelismesini saglar (Pelletier, Burn ve Buckingham, 2010) Oyun
ayni zamanda ; ¢ocuklarin zihinsel ve bedenen gelisimlerine katkida bulunarak onlari
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eglendiren yarigmadir (Toksoy, 2010). Oyun, ¢ocugun saglikli bir sekilde biiyiiyiip
gelismesinde beslenme ve sevgi kadar 6nemlidir ayrica cocugun fiziksel gelisimi ile
ilgili el, parmak, kol, bacak gibi kiiciik ve biiyiik kaslarin gelisiminde oyunun ¢ok
onemli etkisi vardir. Oyun, ziplama, atlama, kosma gibi fiziksel gii¢ gerektiren
etkinlikleri ile ¢ocugun viicut gelisimine de katki saglar (Goksen, 2014). Fiziksel
oyunlarda ¢ocuk aktif rol oynamaktadir. Oyun iginde hatalarin1 goriip cezasini da
cekmelidir bdylece oyun i¢inde kendi planladigi stratejileri uygulayarak
yaraticiliklarini kullanabilmekte ve gelistirebilmektedir (Erdal ve Erdal, 2003).

2.1.1 Yaraticihkla ilgili yapilan arastirmalar. Assadi ve Amiri (2008)’in
calismalarinda 4-10 yas araliginda rastgele segilen 240 kiz ve erkek ¢ocugun cinsiyet
acisindan yaraticiliklarint karsilagtirilmigtir. Veri toplama araci olarak Torrance
yaratict diistinme testi kullanilmistir. Verilerin analizleri sonucunda kiz ve erkek
deneklerin genel yaraticiliklar1 arasinda herhangi bir farkliliga rastlanmamustir.
Cocuklarin yaraticiligin alt boyutlarindan akicilik, esneklik ve orijinallik puanlari
arasinda anlamli bir fark bulunmamasina ragmen detaylandirma alt boyutunda erkek

cocuklar1 lehine anlamli bir fark tespit edilmistir (Tablo 2).

Oncii  (2000) calismasinda 6 yas diizeyindeki cocuklarin  sekilsel
yaraticiliklarinin cinsiyet degiskeni acisindan karsilastirilmasini yapmistir. Veri
toplama araci olarak Torrance yaratici diislinme testi deneklere serbest etkinlik
saatlerinde sinifta grup olarak uygulanmis, ¢evrede kendilerini yonlendirecek kitap
ve benzeri resimli materyaller bulunmamasina, ayrica ¢izim islemi siiresince de
deneklerin birbirlerinin ¢izimlerinden etkilenmemesi hususuna da dikkat edilmis,
kendilerine testin amacina iligkin herhangi bir aciklama da yapilmamistir. Testi
tamamlama siiresi, denek basina yaklasik yarim saatlik bir zaman almistir. Bulgulara
gore, uygulanan t testi sonucunda yaraticihi@in akicilik, esneklik, orijinallik ve
detaylandirma boyutlarinda kizlar ve erkeklerin ortalamalari arasinda anlamli bir fark

gbzlenmemistir (Tablo 1).

Garaigordobil (2006) calismasinda icerisinde egitsel oyun faaliyetleri bulunan
bir egitim programu tasarlayarak 10-11 yas grubundaki ¢ocuklarin yaratici diistinme
becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir. Programi oyunlar yardimiyla sézel ve

sekilsel aktivitelerle zenginlestiren aragtirmaci 10-11 yaslarindaki 86 ¢ocuga
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uygulamanin baginda ve sonunda Torrance yaratici diisiinme testi uygulamistir.
Uygulamay1 bir 6gretim yili igerisinde haftada 2 saatlik siireyle gerceklestirmistir.
Elde edilen sonuglara gore 10-11 yasindaki ¢ocuklarin yaraticilik gelisimleri olumlu
yonde gelismistir sonucuna varilmaktadir. Kiz ve erkek denekler arasinda ise anlamli

bir farka rastlanmamaktadir (Tablo 2)

Baysal, Kaya ve Uciincii (2013) ilkokul 4. siif 6grencilerinde bilimsel
yaraticilik diizeyinin c¢esitli degiskenler agisindan incelemistir. Toplam 74 4.simf
Ogrencisi iizerinde uygulanan c¢alismada veriler bilimsel yaraticilik anketi ile
toplanmistir. Calisma sonucunda, dgrencilerin bilimsel yaraticilik sonuglari ile anne
O0grenim durumu arasinda bir iliski bulunamamistir. Bu sonuca gore anne ve baba
Ogrenim diizeyinin ¢ocuklarin bilimsel yaraticiliklart {izerinde etkili olmadigi
sonucuna ulasilmistir. Sansanwal ve Sharma’nin (1993) calismalar1 da bu ¢alismayla

benzerlik gostermektedir.

Ozerbas (2011) dgrencilerin yaratic1 diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik
uyarlanmig bir 6grenme ortaminin, d6grencilerin akademik basarina ve basarilarinin
kaliciligina etkisini belirlemistir. Arastirma, 6n test- son test kontrol grup modelinde
yuritilmistir Arastirmada 4. smif 20 Ogrenci ¢aligma grubunu olusturmaktadir.
Aragtirmada deney ve kontrol grubunu bu 20 6grenci icinden yansiz olarak secilen
10’ar kisi olusturmustur. Deney grubu 6grencileriyle yaratici diisiinme becerilerini
gelistirmeye yonelik tasarlanan Ogrenme ortaminda Ogrenme-6gretme stireci
gergeklestirilmistir. Kontrol grubunda ise diiz anlatim teknigine uygun olarak tahta
tebesir (geleneksel Ogretim) ortaminda ogretim gerceklestirilmistir. Arastirma
sonunda deney grubu O6grencilerin akademik basarilarinin, kontrol grubundakilere
gbre daha basarili olduklar1 gozlemlenmistir (Tablo 1). Cocuklarin yaraticiliklarini
egitim-6gretim ortaminda gelistirebilmek i¢in ders igerigini de ona gore diizenlemek
gerekmektedir (Ozen, 2012). Bu diisiinceden hareketle arastirmada egitsel oyun
tasarim1 konusu c¢ocuklara geleneksel yontemlerin aksine harmanlanmis 6grenme

yontemiyle aktarilmigtir

Sahintiirk (2012) c¢ocuga oOnceden hazirlanmis bir g¢evrede kendi kendini
gelistirebilecegi sekilde hareket ve faaliyet 6zgiirliigli tanimay1 amaglayan, kendi
kendine olusan ve gelisen bir yontem ve sistem anlayisi olan Montessori yonteminin

Ogrencilerin yaraticilik diizeylerine etkisini ortaya koymak amaciyla bir g¢alisma
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yapmustir. Caligmada veri toplama aract olarak Torrance yaraticilik testi
kullanilmigtir. Arastirma 2009-2010 egitim 6gretim doneminde okuldncesi donem
446grenciye uygulanmistir. Deney grubuna Montessori yaklasimi, kontrol grubuna
ise halihazirdaki MEB programi ile ders anlatilmistir. Calismanin sonuglarina gore
Montessori yaklagiminin uygulandigl deney grubunun yaraticilik gelisimleri kontrol

grubundaki 6grencilere gore anlamli derecede yiiksek bulunmustur (Tablo 1).

Cocuklarin cinsiyete ve yaslarina bagl olarak yaraticilik diizeyleri arasinda
fark olup olmadigini incelemek igin bir ¢alisma yapan Oncii (2003), 12-13 ve 14
yaslarindaki kiz ve erkek cocuklarin yas ve cinsiyete gore yaraticiliklarini
karsilagtirmistir. Bunun i¢in deneklere Torrance yaratict diisiinme testi uygulamis ve
elde ettigi bulgulara gore; 14 yasindaki ¢ocuklarin yaraticilik diizeylerinin 12-13 yas
grubundaki ¢ocuklara gore daha gelismis olduklarini, cinsiyetler arasinda ise
herhangi bir fark bulunmadigi sonucuna varmistir. Cocuklara yaraticilik baglaminda
verilen egitimlerin daha kiigiik yaslarda verilmeye baglanmas ileriki egitim 6gretim
hayatlarinda daha bagarili olmalarim1 saglayabilir. Bu diisiinceden hareketle
arastirmada yaraticilik 6l¢timii ilkdgretim kademesinin en alt sinifindaki 6grencilere

uygulanmis ve cinsiyet dikkate alinmamastir.

Ersoy ve Baser (2009) ise 6. sinif 6grencilerinin yaratici diisiinme diizeyleri
arasindaki farki 6lgmek icin nicel bir calisma yapmustir. Yani “Ilkdgretim 6. Sinifta
O0grenim goren Ogrencilerin yaratict diislinme diizeyleri nasildir ve bu diizeyler
ogrenim gordiikleri okullar bazinda farklilik gostermekte midir?” sorularina cevap
altinct simf dgrencileri olusturmaktadir. Orneklemde teknolojik olanaklara sahip olan
ilkdgretim okulundan 23 0Ogrenci, sosyo-ekonomik durumu diisiik ilkdgretim
okulundan 20 6grenci bulunmaktadir. 6. Sinif 6grencilerinin yaratict diislinme
diizeylerini belirlemek i¢in Torrance tarafindan gelistirilen Torrance yaratici
diisiinme testi S6zel-A Formu kullanilmistir. Arastirmaya katilan her iki okul igin,
ogrencilerin yaraticilik diizeylerinin akicilik boyutunda farklilik gostermedigi
sonucuna vartlmistir. Calismanin 6zgiinlik boyutu ele alindiginda, okullar arasi
farklilik gézlenmistir. Bu farkliligin sosyo-ekonomik diizeyi diisiik okulun lehine
olmas1 1ilgi c¢ekici goriilmektedir. Bu sonug¢ teknolojik olanaklara sahip olan

ilkdgretim okulunda teknoloji destekli egitim verilmesine karsin, cocuklarin farkli ve



0zglin olan1 yaratma konusunda destege ihtiyaclar1 oldugunu ortaya koymaktadir.
Sonug olarak sosyo-ekonomik diizeyi diisiik okuldaki &grencilerin yaraticiliklar:
diger okula gore daha iyi oldugu goriilmiistiir. Teknolojik olanaklar1 olmayan,
genelde aile destegi bulunmayan Ogrencilerin O0grenim gordiigli bu okulda
ogrencilerin yaraticilik becerilerinin yiliksek olmasi 6gretmen faktoriine baglanabilir
sonucuna vartlmistir. (Tablo 1). Bu arastirma ilkogretim okullarindaki 6grencilerin

yaratici diisiinme diizeylerinin ortaya konulmasi agisindan 6nem tasimaktadir

Bir bagka ¢alismada Demirtas ve Baltacioglu (2010) 6grencilerin yaraticilik
diizeylerini 6grenme stillerine gore incelemistir. Yani farkli 6grenme stillerine sahip
ogrencilerin yaraticiliklar1 arasinda fark olup olmadigini incelemek istemistir. Bu
nedenle yapilan bu arastirmanin amaci, 6grenme stillerine (gorsel, isitsel, hareketsel)
gore Ogrencilerin yaraticilik (akicilik, esneklik, 06zgiinliikk) diizeylerini ortaya
cikarmaktir. Calisma ilkogretim 7.sinif seviyesindeki 6grencilere uygulanmis veriler
O0grenme stilleri olgegi ve TYDT sozel formu ile toplanmistir. Arastirmanin
sonucunda, gorsel 6grenen Ogrencilerin akicilik ve esneklik puanlarinin isitsel ve
hareketsel 6grenen 6grencilere gore daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir (Tablo 1).
Goriildigl tlizere 0grenme stillerine gdére uygun bir egitim programi hazirlamak
O0grenme giicliigii var diye nitelendirdigimiz cocuklarin 6grenme giigliiklerinin
olmadigini, uygun ortamlar sunuldugunda o6grencilerin kolaylikla 6grenebildikleri
goriilmektedir (Veznedaroglu ve Ozgiir, 2005). Bu diisiinceden hareketle ¢alismada
harmanlanmis Ogrenme yontemi ile O&grencilerin isitsel, gorsel, hareketsel
ogrenmeleri saglannmgtir. Ornegin oyun tasarim derslerinde 6grencilere oyun
tasarimi1 konusu anlatilmig daha sonra smif i¢indeki oyun aktiviteleriyle hareketsel
ogrenmeleri saglanmistir. (Kdrebe oyunu oynatilmasi ve oyunun i¢indeki mekanikler

degistirilerek daha eglenceli hale getirilmesi)

Derste yaratic1 diistinme etkinliklerinin kullanilmasi iist baslig1 altinda bir
calisma yapan Karatas ve Ozcan (2010), yaraticilik becerilerinin, dgrencilerin proje
gelistirmeleri ilizerine etkisini incelemis ve bir gruba zenginlestirilmis yaratic
bilisim teknolojileri diger gruba ise bilisim teknolojileri egitimi uygulamistir. Elde
edilen sonuglara gore teknoloji ile zenginlestirilmis yaratict egitimin yaratici
diisiinme, biligsel basar1 ve 6grencilerin proje gelistirmeleri iizerine etkisinin, bilisim

teknolojileri ile egitimin uygulandigi kontrol grubundaki Ogrencilere goére daha



anlamli oldugu sonucuna varilmistir (Tablo 1). Zenginlestirilmis yaratict bilisim
teknolojileri kapsaminda derslerde Ogrencilere egitsel oyun tasarim siireci
anlatilabilir ve onlardan egitsel bir oyun tasarlamalari istenerek yaratici diisiinme ve

proje gelistirme becerilerine katkida bulunulabilir.



Tablo 1

Yaraticilik Ile Ilgili Yapilan Arastirmalar
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Tablo 2

Yaraticilik Ile Ilgili Yapilan Arastirmalar
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2.2 Harmanlanms Ogrenme

Gliniimiliz bilgi caginin toplumlara etki ettigi en O6nemli Ozelligi iletisim
teknolojisindeki gelismelerdir (Kesim, 1985). Teknolojinin etkisiyle oldukca
kiiresellesen diinyada “internet” diginda sosyal etkilesimi saglayacak bir teknoloji
gelistirilmemistir (Karasar, 1999). Bilgisayarlar yoluyla gerceklesen bu etkilesim

toplumlarin bireylerden beklentilerini de arttirmistir (Giines ve Korkusuz, 2014).

Teknolojinin gelismesiyle bir ¢ok egitim kurumu interneti dolayisiyla
bilgisayar1 kullanmaya baslamislardir ancak tek basina bilgisayar ortaminda yapilan
etkinliklerin &grencileri memnun etmedigi oOzellikle smif icindeki yiiz-ylize
etkilesimin eksikligi tespit edilmistir (Yapict ve Akbayin, 2012). Hem yliz-yilize hem
de cevrimi¢i Ogrenmenin avantajli yanlarin1 birlestirerek egitim ortamina
uyarlanmasini saglayan harmanlanmis Ogrenme yaklagimi bu ihtiyaglara cevap
vererek son yillarda oldukga tercih edilir hale gelmistir (Precel, Eshet-Alkalai, ve
Alberton, 2009). Harmanlanmis 6grenme modeli, geleneksel (yliz-yiize) egitim
metodunun ¢evrimi¢i (online) egitim materyalleriyle zenginlestirilmesi olarak
aciklanabilir (Bonk ve Graham, 2006). Bir bagka deyisle harmanlanmis 6grenme,
yliz-yiize uygulamalar ile teknolojik destekli araglarin Ogretimle biitiinlestirilmesi

olarak tanimlanabilir (Uluyol ve Karadeniz, 2009).

Geleneksel egitimle teknolojiyi birlestiren harmanlanmis 6grenme egitimde
kaliteyi arttirmayi amaclamaktadir (Harriman, 2004). Harmanlanmis o6grenme
modelinin uygulanmasinda yliz-ylize ve web destekli 6grenmelerin avantajh
taraflarinin  kullanilmasimma onem gosterilmelidir, bu modelin giiclii alanlarda
kullanilmast saglanmalidir dolayisiyla harmanlanmis 6grenme modelini uygularken
ogrencilere kazandirilacak davraniglarin, teknolojik altyapmin bilinmesi amaca
ulasmay1 kolaylastiracaktir (Osguthorpe ve Graham, 2003). Yani harmanlanmis
ogrenme geleneksel ve teknoloji temelli egitimin tam arasinda yer alarak gerekli

kosullar olustugunda ikisinin de kullanilmasini 6nerir (Littlejohn ve Pegler, 2006).

Geleneksel egitim sisteminin bazi yonleriyle de tutarli olan harmanlanmis
O0grenme, ders i¢i verimliligin arttirilmasi agisindan kanitlanmis bir potansiyele
sahiptir (Osguthorpe ve Graham, 2003). Yliz-yliize ve Web-tabanli 6grenme

ortamlarinin birlikte uygulandigi 6gretim tasarimlar1 egitimde kullanilabilmekte ve
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olumlu sonuglar1 vermektedir (Taspmar, 2014). Incelenen c¢alismalar da
harmanlanmis O6grenme modelinin G6grenci basarisini olumlu yo6nde etkiledigi

gostermektedir.

harmanlanmis 6grenme

Sekil 1. Harmanlanmis Ogrenme

2.2.1 Harmanlanmis 6grenme ilgili yapilan arastirmalar. Karadeniz ve
Uluyol, (2009) yiiz-ylize ile ¢evrimi¢i 6grenme, geleneksel 6grenme yontemleri ile
proje temelli Ogrenme ve klasik degerlendirme yontemleri ile alternatif
degerlendirme yontemlerinin harmanlandig: bir teknik derste, 68rencilerin basarilari
ve bu Ogrenme siirecinin yararligima iliskin goriisleri incelenmistir. Arastirmada
durum g¢aligmasi yontemi kullanilmistir. Arastirma, 39 Ogrencinin katilimi ile 14
hafta boyunca gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda; harmanlanmig 6grenme
ortaminda  Ogrencilerin  ders basarilarinin  yiiksek oldugu  belirlenmistir.
Harmanlanmis 6grenme ortaminda farkli boyutlardaki harmanlama yodntemlerine
iliskin 6grencilerin olumlu goriis bildirdikleri, uygulanan bu yontemlerin faydal
oldugunu disiindiikleri, farkli ve olumlu yonde kazanimlar edindiklerini
disiindiikler1 ve diger derslerde de bodyle ortamlarin olmasini tercih ettikleri

belirlenmistir.

Saritepeci ve Yildiz (2014) harmanlanmis 6grenme ortamlarinin 6grencilerin
derse katilimi ve derse karsi motivasyonu iizerine etkisini incelemistir. Deneysel
desen kullanilan ¢alismada 73 deney ve 70 kontrol olmak iizere 143 Ogrenci yer
almigtir. Calisma 143 katilimei ile uygulama 9.siif bilgi ve iletisim teknolojileri

dersinde 4 haftalik bir siirede gerceklestirilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda deney ve
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kontrol grubunda yer alan 6grencilerin ortalama son-test katilim puanlari ile 6n-test
katilim puanlar1 arasindaki fark hesaplanarak bulunan ortalama katilim gelisim

puanlan karsilagtirilmistir. Harmanlanmig 6grenme ortamlarinin grencilerin derse

13 2

karst motivasyon ortalama gelisim puanlari ilizerinde “orta” diizeyde bir etki
blyiikliigline sahip oldugu belirlenmistir. Bu sonuca gore, harmanlanmis
O0grenmenin, orta Ogretim diizeyinde 6grencilerin derse karsi motivasyonlariin

gelisiminde 6nemli bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir sonucuna varilmstir.

Unsal’in (2007) yaptig1 ¢aligmada harmanlanmis 6grenme etkinligini, 6grenci
basarist ve motivasyonu yoniinden incelenmistir. Arastirma sonucunda 6grenciler,
harmanlanmis  0grenme ortamlarinda konuyu Ogrendiklerini, tekrar/pratik
yaptiklarini, web destekli 6grenme siirecinde sinif arkadaslariyla iletisime pek ihtiyag
duymadiklarmi fakat, yiiz ylize 6grenme ortamlarinda iletisime daha cok ihtiyag
duyduklarini, bu ortamlarda smif arkadaslariyla kurulan iletisimin 6grenmelerine
katkis1 oldugunu ifade etmislerdir. Ogrenciler, dgretim gorevlisiyle iletisime gegme
ithtiyacinin web destekli ortamda daha az oldugunu, yiiz yiize 6grenme ortaminda ise,

biiylik oranda iletisime gegme ihtiyacinin hissedildigini belirtmislerdir.

Demirkol (2012) harmanlanmis 6grenme yaklagiminin ortadgretim kurumu
Ogrencilerinin akademik basarisina ve 0grencilerin tutumlaria etkisini incelemektir.
Harmanlanmig 6grenmenin etkisini incelemek i¢in 6grencilere web destekli 6grenme
ve yiiz ylize egitimin harmanlandigi bir ortam saglanmistir. Deney grubu 19 erkek,8
kiz 6grenci; kontrol grubu ise 18 erkek 9 kiz 6grenciden olusmak tlizere 54 katilimci
ile gerceklesmistir. Olusturulan gruplardan deney grubu harmanlanmis 6grenme
ortaminda egitim gormiis, kontrol grubunu olusturan &grenciler geleneksel egitim
ortaminda Ogrenime devam etmislerdir. Olusturulan 6grenme ortamlar1 Biyoloji
dersinin kalittm konusu iizerine kurulmus ve 6 hafta slirmiistiir. Arastirmada
akademik basar1 analizinde On test ve son test kullanilmistir. Arastirma sonunda
harmanlanmis 6grenme ortaminda 6grenim goéren Ogrencilerin akademik basari
puanlart ile geleneksel 6grenme ortaminda 6grenim goren Sgrencilerin akademik
basar1 puanlar1 arasinda harmanlanmis 6grenme ortaminda 6grenim goren 6grenciler

lehine anlamli bir farklilik bulunmustur.

Yapilan arastirmalara bakilarak harmanlanis 6grenme ortamlarinda 6grencilerin

derslerden keyif aldiklar1 ve bu 6grenme ortaminin 6grencilerin derse olan ilgilerini
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arttirdig1 goriilmistiir. Literatiirdeki bu ¢alismalara paralel olarak .Deliagaoglu
(2004), Tiirkcapar (2011), Simsek (2009) ‘un yaptiklar1 ¢aligmalarda harmanlanmis
O0grenme ortaminin Ogrencilerin islenen derse olan tutumlarini olumlu yo6nde

etkiledigini ortaya koymuslardir.

2.3 Oyun Tabanli Ogrenme ve Oyun Tasarimi

Ogrenme-6gretme  siirecini  destekleyen en Onemli araglardan  biri
bilgisayarlardir (Baturay, Yildirim ve Daloglu, 2009). Bilgisayarlarin egitime katkis1
ile ilgili yapilan aragtirma ve sonuglara gore bilgisayarlarin 6gretime egitim-6gretime
katkis1 olumlu yondedir sdyle ki BDE farkli 6gretim ortamlari igeren bir platformdur,
oyun tabanli 6grenme ortamlart da bunlardan biridir (Celen, Celik ve Seferoglu,
2011). Toplumun en Onemli ihtiyaclarindan biri haline gelen bilgisayarlar
giinimiizde 6zellikle ¢ocuklar tarafindan ¢ok tercih edilmektedir. Yetigkinlerin ve
Ozellikle c¢ocuklarin bilgisayar1 daha ¢ok bir oyun aracit olarak kullanmalari
bilgisayarlarin egitim ortamlarinda kullanilmas1 gerekliligini getirmistir (Bayirtepe,
2011). Kiigiik yastaki cocuklarin sikilmadan baslarinda saatlerce zaman gecirerek
oynadiklar1 bilgisayar oyunlarinin egitim-6gretimde kullanilmasi iizerinde 6nemle
durulmast bir konu halini almistir. Cocuk boylece geleneksel sinif ortaminin
sikiciligindan kurtularak kendini daha eglenceli bir egitim ortaminin i¢inde bulabilir
(Tiizlin ve Bayirtepe, 2007). Egitsel oyunlar sayesinde dgrenciler hem derse daha iyi
adapte olurlar hem de dikkat daginiklig1 problemi ortadan kalkar (Engin, Tosten ve
Kaya, 2010). Ogretilecek olan konu gérsellestirilerek dersin oyunlar tarafindan
islenmesi konunun anlasilmasini kolaylastiracaktir (Koroglu ve Yesildere, 2004).
Oyunlar farkli gorsel icerikleriyle, anlatilan1 daha anlasilir hale getirir ve kaliciligi
saglar. Oyunlar 6grenim siirecini kisaltarak daha anlamli 6grenmelere olanak saglar
bu bakimdan oyunlarin egitimde kullanilmasi hem 6grenciler hem de 6gretmenler
acisindan &nem kazanmaktadir (Dogusoy ve Inal, 2006). Bu baglamda egitim
ortamlarinin iyilestirilmesi ve daha verimli hale getirilebilmesi i¢in bilgisayar
oyunlarindan faydalanmak gerekmektedir (Altan ve Tiiziin, 2011). Ozellikle
Tirkiye’de yapilan arastirmalarda 6grencilerin teknolojiyi kullanmayi1 ¢ok sevdikleri,
oyun karsisinda zaman gecirmeyi sevdikleri, teknolojiyi bir dost olarak gordiikleri
icin Ozellikle bilgisayarlarin okullarda kullanilmasini istedikleri bulgularina

ulagilmistir (Sahin, 2009).

15



Ilgili alan yazin incelendiginde egitsel bilgisayar oyunlar1 ile ilgili farkli
tanimlamalara rastlamaktayiz. Ancak bu calismada kullanilacak olan egitsel
oyunlarin tanimimi su sekilde yapabiliriz: “Ogrencilerin akademik ve psikolojik
gelisimlerini (6grenme kazanimlari, beceriler, deneyim, motivasyon ve bilgirisim
gibi) desteklemek icin hazirlanan bilgisayar sistemleri (video oyunlari, bilgisayar
oyunlar1 ve mobil oyunlar) ile oynanabilen herhangi bir oyuna” egitsel oyun denir

(Samur, 2012).

Egitsel bilgisayar oyunlarin ¢ocugun gelisimi {izerindeki etkileri
aragtirildiginda  cocuklarin  6grenmekte zorluk ¢ektikleri soyut kavramlarin
ogrencilere  elektronik  ortamlarda aktarilarak  6grenmeleri daha  kolay
gerceklesmesine ve ogrencilerin sikilmadan 6grenmeleri saglanmasina yardimei
olabilir (Cankaya, 2007). Buna ek olarak oyunlar 6grencilerin hayal diinyalarim
gelistirmelerine yardimci olur. Gergek olmayan simiilasyonlar yardimiyla gercek
yasamdaki olaylarin tehlikeden uzak bir sekilde aktarilmasi ¢ocuklara rahat bir
sekilde diisiinme ve kurgulama olanagi saglamaktadir boylece cocuk yaparak ve
yasayarak Ogrenmis olur (Yagiz, 2007). Birey kendini ozgiirce ifade edebildigi
zaman ¢evresindeki bireysel farkliliklari daha iyi tanir bu da oyunla miimkiin olabilir
(Hanbaba ve Bektas, 2007). Oyun sirasinda g¢ocuklar yasi biiyiik gibi davranir,
glinliik davranislarinin iizerinde tepkiler verir (Nicolopoulou, 2004). Oyun oynarken
biitiin kontroliin kendisinde oldugunu bilen cocuk, 6grenme durumuna daha iyi
adapte olabilir (Ucgiil, 2006). Cocuklarin yaraticilik diizeylerini, problem ¢ézme
becerilerini, biligsel ve diisiinsel olarak bir ¢ok becerilerinin gelismesinde egitsel
oyunlardan yararlanilabilir (MEB, 2014). Gelisen teknoloji, bilgisayarlarin ¢ogu eve
girmesini saglamis Ogrenciler kotii aliskanliklar yerine renkli animasyonlarla
zenginlestirilmis oyunlarla daha giizel vakit gecirebilme olanagina sahip olmuslardir
(Zengin, Kirilmazkaya ve Kegeci, 2012). Egitsel oyunlar kendine giiveni olmayan,
derste pasif 6grencilerin derste aktif hale gelmelerini ve 6grencinin sosyallesmesini

saglar ve sinif ortaminda kullanilarak 6grenmeyi kolaylastirir (Bagci, 2011).

2.3.1 Tasarim odakh 68renme ve oyun tasarimi. Tasarim odakli diisiinme
(Design Thinking) ilk defa Stanford Universitesi direktérii Rolf Faste tarafindan 80’1i
yillarda tanimlanan “Yeni ve daha iyi seyler ortaya koymak miimkiindiir ve fark
yaratabiliriz” diigiincesine dayanan insan odakli, bilim ve teknigin bir arada

kullamldig1, deneysel bir yontemdir (Copurlar ve Oztiirk, 2015). Dziersk (2008) ise
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tasarim odakli diisiinmeyi; herhangi bir isi veya meslegi alisilmadik ve sira disi
sonuclara gotiirecek, ispatlanmis ve tekrarlanabilir bir problem ¢ézme protokoliidiir

diye tanimlamistir.

Tasarim odakli diisiinmenin 5 basit basamagi vardir (Dorst, 2011):

1-Empati yap-Problemi tanimla : Bir zorlukla karsilastim. Buna nasil yaklasabilirim?
2-Arastirma ve Yorumlama: Bir sey 6grendim. Onu nasil yorumlayabilirim?

3- Fikirlestir : Bir imkan var, ne ortaya ¢ikarmalryim?

4- Prototip yap : Prototipin tasarlanmasi, planlanmas1 ve ortaya ¢ikarilmasi.

5-Test Et : Coziimiin ise yarayip yaramadigiin test edilmesi. Bir sey denedim ise

yaradi. Bunu nasil gelistirebilirim?

TASARIM
ODAKLI
DUSUNME

PROTOTIPLE

Sekil 2. Tasarim odakli diislinme agamalari

Tasarim odakli diisiinme gilinliik sorunlar1 ¢6zmek i¢in kullanic1 merkezli bir
yaklagimdir. Bizim calismamizda Ogrenciler tasarim odakli diisiinme siirecinin

deneyimini Pixell press floors programini kullanarak yagamislardir.

Toplumlarin ihtiyaci olan yaratici diislinme becerilerinin olugmasi i¢in olgular
duyarlilikla gozlemleyen tasarim odakli diisiinen tasarimcilar gerekmektedir (Rittel,
1987). Tasarim odakli diisiinme iizerine 1980’lerde is sektoriinde baslayan calisma
ve arastirmalar 2009’lu yillara dogru gelindikce egitim gibi diger sektorlerde de
yapilmaya ve kullanilmaya baslanmistir (Chokhachian, 2014). Egitimciler
21.ylizyilda basar1 i¢in gerekli olan becerilerin saglanmasi i¢in insanlara sistematik

olarak yaratic1 diislinme becerilerinin kazandirilmasini dolayisiyla tasarim odakl
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diistinmenin temellerinin 6gretilmesi gerekliligini savunmuslardir (Salen, 2007). Son
birkac¢ yil icinde, 6zellikle egitim sektdriinde karsilasilan sorunlarla basa ¢ikilmak
icin tasarim odakli diisiinme c¢aligmalar1 siklikla yapilmaya baglanmistir (Dorst,

2011).
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Sekil 3. Tasarim odakli diisiinme yayinlarinin zaman ¢izelgesi (Collins,
2013)

Tarihsel siire¢ i¢inde tasarim odakli diisiinme kavramini siire¢ i¢inde analiz
eden bir ¢ok ¢alisma oldugu bilinmektedir. Bu arastirma bahsedilen ¢alismalardan da
yola cikarak siirekli tiiketen toplum profili dikkate alindiginda; yetisen geng
nesillerimize herkesin kendi oyununu tasarlayabilecegi gercegini asilamak ve bu
dogrultuda onlara iiretici toplum konumunda yer alabileceklerini gostermek icin

oyun tasarlattirilmaktadir.

Toplumlar tarafindan oldukga talep goren ve popiiliiritesi giinden giine artan
bilgisayar oyunlar1 arastirmacilarin da dikkatini ¢ekmis ve lizerinde arastirmalar
yapilmistir ancak egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik arastirmalarda egitsel
bilgisayar oyunlarinin 0grenme ortamina entegrasyonu ve Ogrenciler iizerindeki
etkileri tizerinde duruldugu goriilmiistiir (Samur, 2012). Egitsel bilgisayar oyunlari
her ne kadar egitim ortamlarina bir fayda saglasa da daha etkili 6grenme ortamlarinin
gerceklesebilmesi i¢in oyun tasariminin da {izerinde durulmasi gerekmektedir.
Egitsel bilgisayar oyunlarini oynayan bireylerin oyun i¢inde zevk almalarini

saglayan, onlari oyuna motive eden unsurlarin belirlenerek oyuna eklenmesi son
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derece Onemlidir. Oyun tasarimimin gereklilikleri olan bu ¢alismalarin 6grenci

tizerindeki etkileri arastirma alanlarindan biridir (Korkusuz ve Karamate, 2013).

Onceki paragraflarda, teknoloji ¢aginin en onemli araglarindan belki de en
Oonemlisi olan bilgisayarlarin kullanim sikligindan ve ¢ocuklar iizerindeki etkilerine
deginilmis ve egitsel bilgisayar oyununun egitimde kullanilmas1 gerekliligine vurgu
yapilmistir. Bilgisayar oyunlarinin etkili 6grenme ortamlarina sagladigi faydalarin
yaninda oyun tasariminin da egitim sistemine entegre edilmesi gerektigi boylece
daha etkili 6grenmeler gerceklesebileceginden bahsedilmistir. Bilgisayar oyun
sektorii, gelisen internet teknolojisinin yeniliklerinden yararlanmak i¢in ¢ok

kullanicili dijital oyunlara agirlik vermektedir (Erboy ve Vural, 2010).

Ogrencilere verilebilecek bilgi ve becerileri geleneksel bir yapi i¢inde 6gretmek
her zaman mimkiin olmayabilir (Ven Eck, 2006). Dijital oyunlar 6grencinin
O0grenme ihtiyacim1 saglayarak dersi ilgi cekici hale getirebilir ancak basarili bir
egitim teorisinin saglanmasi i¢in oyun tasarimi’nin da egitime entegre edilmesi
gerekmektedir (Kili, 2005). Ogrencinin kendi potansiyelini &zgiir bir bi¢imde fark
etmesini ve deneyimleyerek 6grenmesini saglamak i¢in oyun tasarim ortamlari
yaratilabilir (Crawford, 1984). Bir bagka ifadeyle tasarimla G6grenme ortamu,
Ogrencilerin isbirlik¢i ortamda derse aktif katilimlarini saglamak ve yaratici diisiinme
becerilerini gelistirici egzersizler yapabilmelerine imkan saglayabilir (Papert, 1998).
Ciinkii tasarlarken kisi eglenerek kendi hayal diinyasi icinde Ogrenmesini saglar
(Gee, 2003). Cocuklarin oyunlara karsi ilgileri ve oyunlarin 6grenme ortamlarindaki
etkileri diisliniildiigiinde oyun tasarimi ile Ogrenme ortamlarinin yaratilmasi

kacinilmaz olmaktadir (Whelan, 2005).

Gee (2007) iyi bir oyunun 6zelliklerini siraladiginda motivasyon, basarisizlik,
rekabet ve isbirligi konularinin Gtesinde video oyunlarimin tasarim oOzelliklerine
dikkat ¢ekmistir. Dijital oyunlar, i¢inde barindirdig1 stratejiler ve diisiinme
becerilerinin yaninda oyuncuyu cok fazla yormayacak sekilde basit ve anlasilir
olmalidir oyun tasariminda bu dengeyi iyi planlamak gerekmektedir (Dondlinger,
2007). Egitsel bir oyun tasarlarken egitim ile eglence unsurlar1 arasindaki dengenin
saglanmasi, 6grencilerin oyun tasarlarken gerekli becerileri kazanmasi igin dikkat
edilecek bir ¢ok unsur vardir (Dogusoy ve inal, 2006). Oyun tasarlarken oyunda yer

alacak kurallar oyunun sikiciliktan kurtulmasi ve oyuna olan ilgiyi arttirmasi
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bakimindan 6nemlidir bu da “Oyun Mekanikleri” baslig1 altinda incelenmektedir
(Inal, Cagiltay ve Sancar, 2005). Oyun tasarim siirecinin baslangic asamasinda
oyunun amacinin ve hedef kitlesinin belirlenmesi, oyunun hangi tiirde yapilacaginin
kararlastirllmas1 gerekmektedir (Tugtekin ve Kaleci, 2011). Gegerli bir egitsel
bilgisayar oyunu tasariminda motivasyon kaynagi olarak “oyunun hikayesi” etkili ve
ilgi cekici olmalidir (Dondlinger, 2007). Oyunun etkili ve ilging bir hikayesinin
olmasi kullanicinin o karakteri daha ¢abuk benimsemesini ve hedeflerini
gerceklestirme gayesini tetikleyecektir (Korkusuz ve Karamate, 2013). Oyun
platformu eglendirici olmasinin yaninda bir yaris ortami yaratmasi 6grencilere hem
zihinsel hem duyussal yonden katki saglayabilir (Akkoyunlu, 1998). Pelletier (2005)
oyundaki seviyelerin de oyun tasarim asamasinda dikkatlice tasarlanmasi gerektigine
vurgu yapmistir. Juul (2005) ise oyun i¢inde sunulan kolayca iistesinden gelinemez
zorluklar ve kurallar kullanicinin oyundan daha fazla zevk almasini saglar; kart,
aksiyon ve tiim strateji oyunlarinda bu zorluklar ve kurallar fazlasiyla vardir
tespitinde bulunmustur. Demirel (1999) hazirlanan oyunlara etkin bir katilimin
saglanmasi i¢in oyunun ¢ok zor olmamasi, ilgi ¢ekici olmasi ve belli bir amacinin
olmas1 gerektigine deginmistir. Ozetle oyun tasarlarken planlanacak kurallar;
kullanicinin  oyunun amaglarin1 fark etmesini saglamali, hareket sayisimni
kisitlandirarak oyuncuyu siirekli strateji gelistirmeye zorlamalidir (Kula ve Erdem

2005).

2.3.2 Oyun tabanh oOgrenme ve oyun tasarimi ile ilgili arastirmalar.
Tasarladig1 egitsel bir oyunu Ogrenme ortamina uyarlayan Ozdemir (2011)
caligmasinda matematik dersinde 6grenmesi en zor kabul edilen konulardan biri olan
kokli sayilar konusunu ele almistir. Konunun kargi tarafa daha iyi aktarilmasi ve
konuyu daha eglenceli hale getirmek icin bir oyun tasarlamistir. ”Koklii Sayilar Kesif
Oyunu” olarak adlandirdigi bu oyunu Istanbul Universitesi [lkdgretim Matematik
Ogretmenligi Boliimii 4.smif 6grencilerinden olusan 41 kisilik bir gruba uygulanmis
ve bu Ogrencilerden oyunu denemeleri istenmis. Oyun sonunda da goriisleri
alimmistir. Elde edilen veriler analiz edildiginde; 6gretmen adaylarnin, zor bir
konunun bu sekilde Ogretilmesinin eglenceli ve matematige olan ilgiyi arttiric
nitelikte bulduklari sonucuna ulagilmigtir (Tablo 3). Bu durumdan yola ¢ikarak
ilkokul seviyesindeki 6grencilere anlasilmasi zor kabul edilen konular1 anlamalar1 ve

yaratic1 ¢Oziimler iretebilmeleri icin ezbere dayali yontemin aksine anlayarak
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Ogrenecekleri farkli 6grenme yaklagimi olan egitsel oyunlar kullanilabilir (Demir,

2012).

Erken ergenlik donemi g¢ocuklarin oyunlar ile tanistigi ve daha fazla vakit
gecirdikleri zamandir. Griffiths (1997) bilgisayar oyunlarini ¢ok seven ve oyunlar
hakkinda ¢ok daha fazla sey bilmek istedigini belirten 11 yaslarindaki 147 ¢ocukla
bir anket caligmasi ylriitmiistir. Ne tir oyunlari sevdiklerini ve neden oyun
oynadiklarin1 belirlemek i¢in bir yaz kampina alinan c¢ocuklara hazirlanan anket
uygulanmistir Cocuklarin daha ¢ok meydan okuma ve eglenmek icin oyun
oynadiklar1 tespit edilmistir. Elde edilen bulgulara gore erkeklerin spor, simiilasyon
ve siddet icerikli oyunlar1 kizlara oranla daha oynadiklari ve sevdikleri tespit
edilmistir. Kizlarin ise daha ¢ok platform ve puzzle oyunlarin1 oynamay1 sevdikleri

sonucuna varilmistir.

Egitsel bilgisayar oyunlarin1 en cok talep eden yas grubu olan ilkdgretim
seviyesinde 5. smif 0grencileri lizerinde bir aragtirma yapan Polat ve Varol (2002)
Sosyal Bilgiler dersinin anlagilmas1 zor, ezbere dayali, soyut konularin oyun ile
Ogretiminin akademik basariya etkisini incelemistir. Arastirmasini rastlantisal olarak
secilen 30 ogrenci iizerinde uygulamistir. Aragtirmada 15 6grenci kontrol ve 15
Ogrenciyi ise deney grubuna almistir. Kontrol grubuna geleneksel yontem
(6gretmenin daha etkin oldugu yontem), deney grubuna ise konuyu egitsel bilgisayar
oyunlart yardimiyla uygulamistir. Uygulanan sonuglara gore anlamli bir fark
bulunmustur. Bu farklilik egitsel bilgisayar oyunlarmin uygulandigi ortam lehine
cikmistir. Calisma sonuglarina gore sosyal bilgiler dersinin soyut, anlagilmasi zor
konularinin anlatiminda egitsel oyunlardan yararlanilmasi hem 6grencilerin derse
karst motivasyonlarini arttirmis hem de konunun 6gretiminde basart saglanmistir
(Tablo 3). Ozellikle sosyal bilgiler gibi icinde bir ¢ok soyut ifade iceren derslerde
bilgisayar oyunlarindan yararlanilarak Ogrencilerin yaraticiliklarina etki edilebilir

dolayistyla dersler daha verimli aktarilabilir.

Tasarladigi bir oyunu oyun tabanli 6grenme ortaminda ilkdgretim 7. siif
Ogrencileri lizerinde uygulayan Bayirtepe ve Tiiziin (2007), bilgisayar oyunlarinin
Ogrencilerinin  bilgisayar derslerindeki basarilarima etkisini arastirmistir. Bu
dogrultuda ilkdgretim yedinci sinif bilgisayar dersinin donanim konusunu anlatan bir

bilgisayar oyunu hazirlanmistir. Arastirmada, deney grubu ogrencileri iki hafta
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boyunca oyun ortaminda 6grenirken kontrol grubu &grencileri ayni slire boyunca
geleneksel anlatima dayali yontemle Ogrenmislerdir. Elde edilen sonuglara gore
Oyun-tabanli 6grenme ortaminin 6grencilerin hosuna gittigi, kaygilarini azalttigi,
bireysel olarak Ogrenmelerine yardimci oldugu ve Ogrenmeyi gorsel olarak
destekledigi ortaya ¢ikmustir (Tablo 3). Buna paralel olarak egitimciler ve firmalar
teknolojinin imkanlarini fazlasiyla kullanarak dijital oyunlar tasarlamaya baslamislar,

yapilan oyunlarin egitsel igerikli olmasina 6nem vermislerdir.

Android destekli 6gretici oyunlar da tabletlerde, cep telefonlarinda ve hatta son
yillarda siniflarda akilli tahta uygulamalarinda yer alarak Ogretmenler tarafindan
kullanilmaya baslanmistir. Bu dogrultuda “Benim Diinyam” isimli bir ¢ocuk oyunu
tasarlayan Acar, Akin, Gokdag ve Kaya (2014) onerdigi hediyeler ve oyunun
tasarimi acisindan benzerlerinden farkli bir oyun tasarlamiglardir. Bu oyun tek basina
oynanabilecegi gibi akilli tahta kullanimina gecilen egitim ve 6gretim merkezlerinde
simifca oynanabilecek egitici bir oyun Ozelligi tagimaktadir (Tablo 3). Mobil
uygulama olmasi sayesinde, kullanicilar oyuna her zaman ve her yerden kolay
erisilebilme 0Ozelligine sahiptir. Teknoloji paralelinde gelisen ve degisen oyun
tasarimi sektorii farkli yas gruplarma hitap etmesinin yaninda cep telefonu, lcd
televizyonlar gibi bir ¢ok uygulamanin i¢ine girmistir. Oyunun ve oyun tasariminin
bireye sagladigi faydalar diisiiniildiigiinde bu arastirma ¢ok 6nemli bir 6rnek tegkil

etmektedir.

Ogrenme ile Ogrenme ortamlar1 ve bu ortamlar arasi etkilesimler
incelendiginde, oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin egitimin ihtiyaglarina cevap verir
nitelikte oldugu diistliniilebilir. Ciinkii oyunlar 6grencilerin olayda aktif olmalarini
saglar ve yaparak ve yasarak Ogrenmelerini saglayabilmektedir (Yagiz, 2007).
Ogretim kurumlar1 artik yaparak Ogrenme metodlar1 iizerine odaklanirken,
uygulamal1 faaliyetleri ile de Ogrencilerin ilgisini ¢ekmeye calismaktadir ve
Ogrencilerin tasarim ile Ogrenmeleri, yaratmalari ve bir seyler icat etmeleri

saglamaktadir. (Geng ve Karakus, 2011).

Robertson ve Howells (2007) bir ilkogretim okulunda 8 haftalik nicel bir
calismayla 6. smifta 6grenim goéren Ogrencilere Neverwinter Nights programini
kullandirilarak kendi oyunlarini tasarlatmistir. Uygulama sonunda hem bagimsiz hem

grup olarak c¢alisan 6grencilerin motivasyon ve coskularini arttigi, bireysel ve grup
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caligmalarinin yapilmasinin 6grencilerin kararliliklarini pozitif yonde etkiledigi tespit

edilmistir.

Long ve Frankie (2010) ¢alismalarinda dijital oyun tasarim siireci ile
Ogrencilerin matematik problem ¢dzme becerilerini gelistirmeyi amaclamislardir.
Matematik Ogretiminde Ogrencilere geleneksel 6gretim teknigi ve oyun tasarimi
modeli uygulanmis, ¢ikan sonuglara gore oyun tasarim ve gelistirme siirecinin,
ogrencilerin karsilastiklar1 matematiksel kavramlarin ¢oziimlenmesi asamasinda
onlara yardime1 oldugu ayni1 zamanda 6grencilerin genel tutum ve motivasyonlarinin

olumlu derecede artis gosterdigi sonucuna ulasilmistir (Tablo 4).

Kafai (2006) oyun tasarimina Ogretici  (instructivism) ve  yapici
(constructionism) bakis agilariyla incelemistir. Literatiir incelemesi seklinde yapilan
arastirmada ¢ogu egitimci ve egitim kurumlarinin egitim ortamlarinda oyunu farkh
sekillerde kullanildiklarindan bahsedilmistir. Ogrencilere derste  kullanilacak
materyallerin hazir olarak verilmesinden c¢ok Ogrencilerin insaci bir yaklagimla
diisiinmeye tesvik edilerek Ogretim materyalleri tasarlamalarina olanak saglanmasi
gerekliligi,ne vurgu yapilmistir. Bu arastirma 6gretim sistemlerine oyunun entegre
edilmesi ve Ogrencilerin oyunlar ile 0grenmelerinden ziyade Ogrencilerin oyun
tasarimlar1 ile yapict ve Ogretici bir yontemle Ogrenmelerini saglamak
savunmaktadir. Arastirmada literatiir incelemesinde calismalarin son zamanlarda

yapici v dgretici yaklagima uygun yontemlerle yapildigindan bahsedilmektedir.

Baytak ve Land (2010) ¢ocuklara beslenme aligkanliklarini kazandirmak igin
10 5.smif 6grencisine 8 hafta boyunca haftada 45 dk ders saati siiresinde GameMaker
programini kullandirarak kendi oyunlarini tasarlatmistir. Tasarlanan en iyi {i¢ oyun
16 5.smuf 6grencisi iizerinde denenmistir. Uygulama sonunda dgrencilerin goriisleri
almak ic¢in bireysel goriigmeler ve roportajlar yapilmis, elde edilen detaylar
incelenmis ve Ogrencilerin beslenme aliskanliklarinin olumlu yonde gelistigi ve

gbzlemlenen 6grencilerin olumlu yonde giidiilendikleri tespit edilmistir (Tablo 4).

Tasarim kelimesi 21. yiizyilin kelimesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Diinya
genelinde oyun tasarimi da bu anlamda gelisen alanlardan biridir. Bazi iilkelerde
cocuklar i¢in hazirlanmis oyun tasarim miifredat Ornekleri bulunmaktadir.
Tiirkiye’de ise buna yonelik bir ¢aligma bulunmamaktadir. Bu calisma kapsami

acisindan Tiirkiye’de 6rnek ve oncii nitelik tasimaktadir. Bu ¢alisma dijital 6geleri,
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somut objeleri ve teorik bilgileri ayni proje igerinde barindirmasi agisindan da 6zgiin

bir deger tasimaktadir.
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Tablo 4

Oyun-tabanli 6grenme ve oyun tasarimi ile ilgili yapilan arastirmalar
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3. Boliim : Yontem

Bu boliimde arastirma modeli, calisma grubu, uygulama asamalari, veri
toplama araglari, aragtirmacinin rolii, aragtirmanin sinirhiliklar1 ve verilerin analizi

aciklanmaktadir.

3.1 Arastirmanin Modeli

Bu calismada ortaokul 5. ve 6. sinif seviyesinde egitsel dijital oyun tasariminin
yaraticiliga etkisi arastirilmaktadir. Bu arastirmada deneysel islemin etkisi tek bir
grup tlizerinde yapilan calismayla test edilmistir. Uygulama Oncesinde On test,
sonrasinda son test olarak ayni denekler ve ayn1 6lgme araglar1 kullanilarak veriler
elde edilmistir. Bu arastirma tek grup On test-son test deneysel desen modelinde bir
calisma olup (Tablo 5), elverisli 6rneklem yoluyla 6zel bir ortaokulda 6grenim goren

5. ve 6. sinif 6grencileri ile birlikte ¢alisilmstir.

Tablo 5

On-test son-test deneysel desen

Grup Ontest Islem Sontest

G 0Ol X 02

3.2 Evren, Orneklem ve Cahsma Grubu

Bu calismanin evrenini 2014-2015 Ogretim yili’nda Istanbul iline bagli 6zel bir
orta okulda 6grenim gdren 5. ve 6. sinif dgrencileri olusturmaktadir. Orneklem ise;
0zel bir okulda 6grenim goren 5. ve 6. sinif 6grencilerinden bu ¢alisma i¢in 6zellikle
olusturulmus “Oyun Tasarim1 Kuliibii’ne katilmak isteyen 23 §grenciden

olusmaktadir.
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3.3 Deneysel islem Basamaklar1

Deneysel islem 6ncesinde ortaokul 5. ve 6. sinif dgrencilerine 6n test olarak

Torrance Yaratici Diigsiinme Testi (TYDT) Sekilsel-A formu uygulanmistir. Deneysel

islem sonunda her 6grenciye Torrance yaratict diisiinme testi son test olarak
uygulanmistir. Arastirma 2014-2015 egitim-6gretim yilinin bahar déneminde 6n test
ve son test uygulamalart dahil haftada 1 ders saati olmak iizere toplam 15 hafta

surmustur.

3.3.1 Uygulama asamalari. Arastirmaya katilan denekler ayni okuldan
secilmistir. Uygulamanin yapildigi simifin 6n test sonuglar1 belirlendikten sonra
Ogrencilere 14 hafta siliresince oyun tasarim ogretim programi uygulanmig ve

sonunda yapilan son test ile uygulama sonlandirilmstir.

Bu uygulamanin sonunda o&grenciler 3 farkli platformda oyun

tasarlamiglardir.

o Kagit lizerinden (EK-A)
e Pixel Floors programi ile

e Prototipleme ile

» Miifredat caligsmasi

0 Miifredatin konu alan1 uzmanlar1 ile paylasimi ve onay alinmasi ve

gerekli diizenlemelerin yapilmasi

0 Miifredata son halinin verilmesi ve miifredatta yer alan malzemelerin

hazirlig
» Ders igerikleri i¢in web sitesi tasarimi

o Dijital oyun tasarimu ile ilgili ders igeriklerinin bulundugu bir internet
sitesi (EK-B) yapilmistir. Bu sitede her hafta derste anlatilacak
konularin ders videolart ve sunumlar1 ayrica Ogrencilerin ddevlerini

yiikleyebilecekleri bir alan da yapilmistir.

» Miifredatin uygulanmasi
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0 Arastirmanin konusu olan “Dijital Oyun Tasarimi1” konusu ile ilgili
materyallerin simif ortamina getirilmesi saglanmistir. Ogrencilere ilk
haftadan itibaren ders igeriginin kisa Ozetlendigi bir slayt gosterimi
yapilmakta ve her ders sonunda ¢ocuklara oyun oynatilarak dikkatlerini

cekmeleri planlanmustir.

0 Bir sonraki ders plan1 hakkinda bilgi verilerek o dersin sunumunun
oldugu videolarin bir hafta 6nceden internet sitesine yliklenmesi

planlanmustir.

o Opgretilecek dersin konusu her hafta i¢in hazirlanan sunumlarda yardim
alinarak anlatilmas1 ve soru-cevap yontemleriyle dersin kazanimlarinin

gergeklestirilmesi planlanmustir.

0 Ogrencilerin anlamli 6grenmelerini saglamak i¢in ders sonlarinda

egitsel bir oyun oynatilmasi planlanmaistir.

0 Dersin baslangicinda sunumda da bulunan dersin kazanimlarinin
ogrencilere sOylenmesi, bir dnceki hafta islenen konunun soru cevap

seklinde tekrar edilmesi amag¢lanmustir.

0 Her 0grencinin yarattig1 egitsel oyun hakkinda geri bildirim (feedback)

verilmektedir.
» Haftalik ders planlar

0 l.hafta: “Oyun” kavrammnin genel olarak anlatilmistir. Ogrencilerden
ikinci hafta i¢in oyuna doniistiirmek istedikleri zorlandiklart bir dersin

konusuyla ilgili bilgi vermeleri istenmistir.

o 2.hafta: Ogrenciler belirledikleri konu ile ilgili sunumlarini
yapmiglardir. Ardindan, 6grencilerin igbirlik¢i ¢alismalart saglamak icin
smmif i¢i gruplara ayrilmasi, dijital ve egitsel oyun kavramlarinin
anlatilmas1 ve Ogrencilerden tasarlayacaklar1 egitsel oyunla ilgili var

olan egitsel oyunlar1 aragtirmalar istenmistir. (EK-C)

0 3.hafta: Oyun tasarim asamalarinin anlatilmasi ve oyun tasarlamalari

icin kullanacaklar1 “Pixel Floors” programinin video tanitimi yapilmis
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bir sonraki hafta i¢cin 6grencilerden oyuna doniistiirecekleri konuyla
ilgili Ogretmenlerle gorlisiip bilgi toplamalar1 ve Ogretmeni ile
gerceklestirmis oldugu goriismeden notlarin1  haftaya sunmasinin

istenmistir.

4.hafta: Oyun tiirleri ve oyun tiirlerine 6rnekler verilmesi istenmis,
Pixel Floors calisma yapragi (EK-D) dagitilarak kagida ve Ipad’e
cizimler yapilmistir. Diger hafta i¢in 68rencilerden daha dnce severek
oynadiklar1 bir oyunun hangi tiire ait oldugunu, bu tiirlin hangi

ozelliklerini tagidigini yazip siteye yiiklenmesinin istenmistir.

5.hafta: Oyun elementleri ve mekaniklerinin anlatilmas1 yapilmis, bir
diger hafta i¢in 6grencilerden tasarlayacaklari oyunun mekaniklerini,

hedefi ve hikayesini belirleyerek haftaya sunmalarini istenmistir.

6.hafta: Ogrencilere oyun elementleri anlatilarak 6rnek bir oyuna
element eklenmis ve ¢ikarilmis, 6grencilerden ¢ikarilmis bu elementleri
bulmalar1 istenmistir. Bir sonraki hafta i¢in 6grencilerden oyunlar1 i¢in

kurallar1 ve miicadele unsurlarini belirlemeleri istenmistir.

7.hafta: Ogrencilerin pixel floors iizerinden oyun tasarlamalar1 (EK-E)
ve birbirlerinin oyunlarini elestirmeleri, oyun prototipleme aktivitesi
icin kart dagrtim yapilmustir. Ogrencilerin oyunlarda kullanacaklart

elementleri belirlemeleri ve bir sonraki hafta sunmalarinin istenmistir.

8.hafta: Oyun prototipleme aktivitesi i¢in grup olusturma ve beyin

firtinas1 yapilmustir.

9.hafta: Oyun prototipleme aktivitesi (EK-F) calismasina devam
edilmig ve bir sonraki hafta i¢in oyun proptotipleme atdlyesi proje

paylasimi istenmistir
10.hafta: Oyun prototipleme atdlyesi proje paylasimi yapilmistir.

11.hafta: Ogrenciler egitsel oyunlarini tasarlamaya devam etmislerdir

ve wireframe (EK-G) gosterimleri yapilmstir.

30



0 12.hafta: Egitsel oyun tasarlama siirecine devam edilmis ve her ders
sonu yapilan egitsel oyun aktivitesi (EK-H) smif iginde
gerceklestirilmistir.

0 I13.hafta: Egitsel oyun tasarimma devam edilerek 06grencilerden

tasarimlarinin son halini sinif i¢inde sunmalar1 istenmistir.

0 14.hafta: Ogrencilerin oyun tasarimlarinin genel kontrolleri yapilmis ve

tasarimlarinin final sunumlari yapilarak miifredat tamamlanmaistir.

Oyun Tiirleri

Spor

Strateji

Ritim{dans, miizik)
* Ral oynama

b

Sekil 4. Oyun tasarim atolyesi Sekil 5. Oyun tasarim atolyesi
oyun tasarim dersi oyunlarin sunumu

3.4 Arastirmacimin Rolii

Aragtirmaci caligmanin organizasyonunda oOzellikle Oyun Tasarimi atolyesi
siirecinin kurgulanmasi ve projenin yiirlitiilmesi asamalarinda etkin olarak gorev
almistir.

e C(Calismada kullanilan goriisme formlar1 aragtirma sorulari rehberliginde

hazirlanip, uzman arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir.

e Toplanan nitel ve nicel veriler aragtirmaci tarafindan kodlamalar, kategoriler
ve temalar cikarilarak analizi yapilarak yine uzman arastirmacilarin goriisleri

alinarak tamamlanmistir.

Arastirmaci, ¢alismanin bagladigi andan itibaren hem uygulayici hem de

arastirmact roliinii birlikte iistlenerek c¢alismalara stajyer &grencilerle birlikte
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katilmistir. Calismalarin daha saglikli yiiriitiilebilmesi i¢in siirece miidahaleci bir rol
tistlenmis ve 6grenenlere stajyer 6grencilerle birlikte rehberlik etmistir. Uygulamanin
yapildigi okulda zorunlu stajyerlik gorevlerini yapan 4 Bahcesehir Universitesi

Ogrencisi oyun tasarim atdlyesinde aktif olarak gérev almistir.

3.5 Arastirmanin Simirhliklar:

e Oyun tasarim silirecinin Ogrencilerin yaratici diisiinme becerileri {izerinde
etkisi yoniinde yapilan ¢calisma Camlica Bahgesehir Koleji ortaokul 5. ve 6.

siif 6grencileri ile sinirl kalmaktadir.

e Bu calisma ortaokul Ogrencilerine uygulanan Oyun tasarimi atolyesi

cercevesinde kuliip saati olarak haftada 1 saatle sinirlidir.

3.6 Veri Toplama Araci ve Materyaller

Bu boliimde arastirmada veri toplama aract ve materyal olarak kullanilan
Miifredat, Pixel press floors uygulamasi, Torrance Yaratict Diisiinme Testi, Yari-

yapilandirilmis gozlem ve Yari-yapilandirilmig goriisme agiklanmigtir.

3.6.1 Miifredat. Miifredat (EK-I) arastirmacidan, 0grencilerin gereksinimleri
dogrultusunda, 6grencilerin kendi bilgilerini yapilandirabilecekleri, elde ettikleri bu
bilgileri farkli durumlarda kullanmalarina imkan verecek olan etkinlikler gelistirip
uygulamalarmi istemektedir. Ogrencilerin oyun tasarrmi dersi “ Dijital Oyun
Tasarimi ““ konusunda deney grubuna harmanlanmis 6grenme ile bir donem boyunca
yapacaklar1 ve ogrenciden beklentiler belirlenerek 14 haftalik bir ders plani
olusturulmustur. Uygulama yapilacak smifin diizeyine gore hazirlanan bu plan

Gagne’nin dgretim modeli esas alinarak olusturulmustur.

Gagne’ye gore Ogretim basitten karmasiga dogru ve Onemli olan 6gretim
sonunda ulagilabilecek hedefi belirlemek ve Ogretim etkinliklerini ona gore
diizenlemektir (Ozmen, 2004). Ogrenme konusunda dgretmenin yaptiklarindan ¢ok
Ogrencinin kendi yaptiklarinin 6nemlidir, 6grencinin bu siiregte aktif rol oynamasi
gerekmektedir (Gagne, 1965). Bu calisma c¢ocuklarin 6zellikle derse aktif olarak

katilimi1 ve katkis1 iizerine planlanmustir.
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Gagne’nin 6grenme modeline gore 6grenme cevredeki uyaricilarin alinarak
uzun siireli bellege kopyalanmasinin saglanmasi, gerektiginde bu bilgilerin alinarak
davranisa doniistiiriilmesi seklinde agiklanmaktadir (Karadeniz ve Simsek, 2004). Bu
modele gbre dersin isleyisi 9 asamayla gerceklestirilmelidir. Bunlar; dikkat ¢cekme,
ogrenciyi dersin hedeflerinden haberdar etme, 6n bilgilerin hatirlanmasi, materyalin
sunumu, 6grenciye yol gosterme, davranisi ortaya ¢ikartma, Doniit-Diizeltme verme,

degerlendirme, 6grencilerin kaliciliginin ve transferinin saglanmasi.

Tablo 6

Gagne’nin 9 adimina gore ¢alismada kullanilan ders plani

Adim

1.Dikkat ¢cekme Bu giin oyun oynayacagiz ciimlesiyle

ogrencilerin dikkati ¢ekilir.

2. Ogrenciyi dersin hedeflerinden haberdar | Dersin baslangicinda sunumda da bulunan
etme

3.0n bilgilerin hatirlanmas dersin kazanimlar1 6grencilere sdylenir.

Gecen hafta islenen konu soru cevap

seklinde tekrar edilir.

4.Materyalin sunumu Haftanin konusu ilk olarak sunumdan da
destek aliarak dgretmen tarafindan anlatilir.
Sonrasinda Ornekler verilerek konunun
pekismesi saglanir. Son olarak uygulamayla

dersin kazanimlar1 gergeklestirilir.

5. Ogrenciye yol gosterme Uygulamayi daha iyi tanimalar i¢in bununla
6.Davranis1 ortaya ¢ikarma yapilmis bir oyun oynatilir. Oyunun i¢indeki
elementleri gérmeleri saglanir.

Soru - cevap seklinde derste Ogrenilenler
pekistirilir.

Aferin - dogru yanlis kelimeleriyle feedback

verilir.

7.Doniit-Diizeltme verme Ogrencilere uygulama hakkindaki hatalart

ders sirasinda duzeltilir

8. Degerlendirme Soru cevap yontemiyle 6grencilerin konuyu
9.Ogrenilenlerin kalicihigmin ve transferinin | anlayip anlamadiklar 8lgiiliir. (Oyun -
Dijital oyun arasindaki farki sylemesi).

saglanmasi Derste oOgrendigi Egitsel oyunlarm o6dev

olarak o6grenciye kendi konusuyla ilgili

ornek getirmesi ile saglanir.
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3.6.2 Pixel press floors uygulamasi. Arastirmada oyun-tasarim asamalarindan
biri olan “Pixel press floors” ile oyun tasarimi dersi 6grencilere eglenceli bir bigimde
aktarilmistir. Unitenin Pixel floors {izerinden oyun tasarlama kisminda &grencilere 3
dakikalik program tanitim videosu izletilmis ve pixel press floors ¢alisma
yapragiverilerek programa asina olmalar1 saglanmistir. Daha sonra 6grencilerin

Ipad’lerine pixel press floors programu indirilerek uygulama asamasina gecilmistir.

Pixel press floors programinda 6grenciler 3 seviyeyi gegcmeyecek bir platform
oyunu tasarlayabilmektedir. Platform {izerine yerlestirilen engellere bir karakterin
eslik ettigi oyun, tamamen kullanici tarafindan yonetilmektedir. Pixel press floors
uygulamasinin basinda ogrencilere “siiper mario” gibi platform oyunlarinin
simiilasyonu izlettirilerek siirece yardimda bulunulmustur. Yaratici fikirlerin dijital
ortama aktarilmasini saglayan program bir ¢ok farkli tasarim segenegiyle ozellikle
ogrencilerin dikkatini c¢ekmektedir. Ornegin kullanictya arazi bloklari, giic
kaynaklari, diisen bloglar, maymun merdivenleri, hareket bloklari, para, patlayan
bloglar, ates toplar1 gibi bir ¢ok mekanigi kullanma olanagi veren program 6gretimin
daha eglenceli olmasina olanak tanimaktadir. Pixel press floors programinda ¢izim

yapmak i¢in;

1- Bos bir ¢izim kagidi yazdirin : Pixel press floors programinda oyun tasarlamak
icin kullanict dncelikle kare ¢izgilerden olusan calisma kagidini edinmelidir. Bu
kagit Pixel press floors’un ana sayfasindan ¢ikti olarak alinabilmektedir. En iyi
cizimler elde edinilebilmesi icin kagit iizerine ¢izimlerin cetvel, kalem ve silgi ile

yapilmasi 6nerilmektedir.

2- Seviye ¢izimi: Cizim kagidi 3 seviyeden olusmaktadir, kullanicr alttan baglayarak
soldan saga doru ¢izimlerini yapabilmektedir. Kullanici ¢izim icin verilen talimatlar
takip edebilmektedir. Kullanic1 yiiriiyebilir, kosabilir, ziplayabilir, ¢ift ziplama
yapabilir. Asagidaki kiicik kilavuz  (Sekil-10) oyuncunun yeteneklerini

gostermektedir.
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are sonra son | na
ulagir

karakter yiliksekligi yirilime ve kogma
1 kare 3 kare sonra iz

dikey ziplama kogsan ziplama
3 kare, ¢ift sigrama 4 kare, gift rama

i Ferrr e

Sekil 6. Pixel press floors ¢izim kurallar

3- Resim Cekme: Kagit {lizerine ¢izim asamasi bittikten sonra Pixel press floors
uygulamasi Ipad uygulamasi agilir ve kagit iizerine getirilerek “yakala” butonuna
basilmalidir. Bu sekilde ¢izim kullanicinin gozleri 6niinde bir oyuna dontismektedir.
En iyi sonu¢ yakalanmasi i¢in cihaz Pixel press floors kagidi iizerinde diiz ve
hareketsiz tutularak ekran sinirlari ile ¢izim kagidi sinirlart hizalanmalidir. Dogru bir

sekilde hizalandiginda program resmi ¢ekecektir.

3.6.3 Torrance yaratici diisiinme testi. Veri toplama amaciyla kullanilan
Torrance Yaratici Diisiinme Testi Sekilsel A Formu 2. ve 3. etkinlikleri 6rneklemde
bulunan 5. ve 6.smif Ogrencisine arastirmaci tarafindan uygulanmistir. Testin
uygulanmasi siiresince Ogrencilerin testle ilgili sorduklari sorular arastirmaci
tarafindan yanitlanmustir. Torrance Yaratic1 Diisiinme Testi Sekilsel A Formu (EK-I)

i¢in ise 1 ders saati verilmistir.

Torrance (1967), Minnesota Universitesi’nde 1958 ile 1966 yillar1 arasinda
devam eden arastirmalarini topladigi makalesinde testin ¢esitli yas gruplari, meslek
ve egitim seviyesi icin kullanilabilir oldugunu belirtmektedir. Kagit ve kalem
testinden ibaret olan bu test yaraticiligi farkli boyutlardan 6l¢mektedir. Torrance
Yaratict Diistinme Testi’nin uygulanma siiresi yaklasik 75-80 dakika olup sozel ve
sekilsel olarak iki kisimdan olugmaktadir (Aslan, 2001). Bu calismada 5.sinif
Ogrencilerinin yaraticilik becerilerini 6lgmek i¢in Torrance Yaratict Diigiinme Testi
Sekilsel A Formu kullanilmistir. Bu c¢alisma 06grencilerin  sézel becerileri
gelistirmeye degil onlarin hayal diinyalarin1 kullandirmaya yonelik bir ¢alisma

oldugundan Torrance’nin sézel kism1 yerine sekilsel kismi kullanilmistir.
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Bu arastirmada oOgrencilere 6n ve son-test olarak verilen ve 30 dakikada
uygulamalari istenen TYDT nin Sekilsel A Formu kullanilmigtir. Sekilsel Form A”
testi Resim Cizme Etkinligi, Sekil Tamamlama Etkinligi ve Tekrarlanmis Sekiller
Etkinligi olmak tizere ii¢ degisik soru tiirlinden olusmaktadir (Torrance, 2008). Bu
arastirmada Ogrencilere Sekil Tamamlama ile Tekrarlanmis Sekiller etkinligi
uygulanmistir. Arastirmada 1. etkinligin kullanilmamasinin nedeni; 1.sorunun

degerlendirilmesinin kiiltiire bagimli olmasindan kaynaklanmaktadir (Yontar, 1985)

e Resim Olusturma: Bu etkinlikte tamamlanmamis bir sekil bulunmaktadir.
Kisiden, bu seklin etrafina ya da igine ¢esitli ¢izimler yaparak bir
kompozisyon olusturulmasi istenir. Bu etkinlikte, Oykiiniin, kimsenin

diisiinemeyecegi kadar ilging olmas1 énemlidir.

e Resim tamamlama: Bu etkinlik on kareden olusmakta ve her kare icinde,
dogru ve egrilerden olusan farkli cizimsel uyaranlar bulunmaktadir.
Denekten, bu ¢izimleri tamamlayarak, yaptig1 her ¢izime bir ad vermesi

istenir.

e Paralel cizgiler: Denege, otuz ¢ift paralel ¢izgiden olusan bir seri verilir
ve on dakika iginde bunlardan yapabildigi kadarini ¢izimsel olarak

tamamlamasi ve yaptig1 her ¢izime bir ad vermesi istenir.

Testin bu etkinlikleri degerlendirilirken, deneklerin akicilik, esneklik,
orijinallik ve detaylandirma olmak {izere dort ayr1 boyuttan aldiklar1 toplam puanlar
hesaplanmistir. Degerlendirme, Torrance Tests of Creative Thinking, Figural Test,
Booklet A (1972) adli puanlama rehberindeki Slgiitlere gore yapilmistir. Akicilik,
acik uclu bir soruya sozlii veya yazili bir ¢ok fikir iiretebilmek, esneklik bir sorun
tizerine farkli yaklagimlar getirebilmek ve degisik boyutlar1 ortaya koyabilmek
detaylandirma; ortaya atilan bir fikri detaylandirabilme, orijinallik ise, diislinceye

eylemde 6zgiin olmaktir (Mert, 1997).
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Sekil 9. TYDT Resim tamamlama sorusu Sekil 10. TYDT Resim tamamlama
aktivitesi

3.6.3.1 Testin gecerliligi ve giivenilirligi. Yaratict diisiinme becerisini 6lgek
icin kullanilan Torrance ‘in Yaratict Diistinme Testi (TYDT) iki paralel formda s6zel
ve sekilsel alt testlerinden olusmaktadir ve her iki test formu da ana okuldan

{iniversite 6grencilerine kadar uygulanabilecek normdadir (Karatas ve Ozcan, 2010).

Torrance (1966), TYDT Sekilsel A-B esdeger formlarini 5 yillik bir arastirma
sonucu olusturmustur. Testlerin ana siifindan iiniversite 6grencisine kadar genis bir
kullanim alani vardir. Torrance (1966), giivenirlik caligmasi igin test tekrar test
yontemiyle A, B formlarin1 AB-BA deseninde ilkogretim 4., 5. ve 6. siniflardan
toplam 118 oOgrenciye iki hafta ara ile uygulamistir. Bu uygulamada puanlar arasi
giivenirlik katsayisi1 (Product-moment coefficients of correlation) 0.83 bulunmustur.
Ikinci galismada ise 5.simf 54 6grenciye 8 ay ara ile uygulanmis ve giivenirlik
katsayist 0.80 olarak hesaplanmistir. Torrance Yaratict Diisiinme Testi 1985 yilinda
Yontar (1985) tarafindan Tirkge’ ye uyarlanmis, 58 5.smif 6grencisi ile psikometrik
nitelikleri saptanmistir (Erdogdu, 2006). Aslan (2001) ise, Torrance Yaratici
Diistinme Testi A-B formlarinin Tiirk¢e versiyonunu olusturmak i¢in dilsel
esdegerlik, giivenirlik ve gecerlik ile ilgili calismalarini yapmustir. Testin adaptasyon
calismas1 i¢in okul Oncesi, lise, iiniversite yas gruplarindan veri toplamistir. Test

Tiirkceye iki uzman tarafindan cevrildikten sonra bu form Ingilizce dil uzmam
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tarafindan Tirkgeye cevrilmistir. Orijinal ve ¢eviri form iki dili de iyi bilen 30 kisilik
bir ¢alisma grubuna 15 giin ara ile uygulanmis, iki testten elde edilen puanlar
pearson-moment ¢arpim korelasyon; p<.0l1 diizeyinde anlamli bulunmustur.
Giivenirlik ¢alismalar igin i¢ tutarlik metodu uygulanmis, Guttmann ve Cronbach
Alfa teknikleri ile korelasyon katsayilar1 elde edilmistir. I¢ tutarlik katsayis1 da 0.71
olarak hesaplanmistir. Bu analizler sonucu testin tiim yas gruplar1 ve tiim puan tiirleri
icin giivenilir oldugu goriilmiistiir. Gegerlilik ¢alismalar1 kapsaminda ise, Wechsler
Yetigkinler formu (WAIS), Wonderlic Personel Testi (Genel yetenek testi) ile
kargilagtirmalar1 yapilmis ve yaraticilik gerektiren ve gerektirmeyen reyonlarda
calisan satis elemanlarindan toplanan yaraticilik puanlar1 arasinda karsilastirmalara
gidilmistir. Testin sekilsel yaraticilik boliimii i¢in madde ayirt ediciligi analizlerinde
ana okulu i¢in (list ¢eyrek n:62, alt ¢eyrek n:62) ve diger yas gruplarindaki denek
sayilar1 ayni olmak iizere iligkisiz grup t-testi sonucuna gore p>.01 diizeyinde
anlaml farklilik elde edilmistir. Bu analiz sonucglarina gore TYDT Sekilsel A-B
Tiirkce formu sekilsel yaraticilik testlerinin beklenen yaratict diisiince boyutlarini

Olctligli kararina varilmstir.

Giivenirlik caligmasi kapsaminda AB/BA formlarindaki tiim testler dordiincti,
besinci ve altinct smiftan 118 kisiye uygulanarak devamlilik katsayilar1 elde
edilmistir. Bu uygulamalardaki en diisiik korelasyon katsayis1 (.50) ile sekilsel
akiciliga, en yiiksek katsay1 sozel akiciliga (.93) aittir (Torrance, 1974:19).

1974 puanlama sistemi ile 1984'deki akici puanlama arasindaki giivenirlik
katsayilar1 su sonuglart vermektedir: Akicilik (.92), Orijinallik (.94) ve
Detaylandirma (.92). Denek grubunun ortalama yasi 8.14’diir (Torrance, 1984:4 ).

Test, Yontar (1985) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanmis ve gegerlik giivenirlik
calismalar1  yapilmistir.  Testin  gilivenirligi test yeniden-test yOntemiyle
hesaplanmistir. Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayisiyla hesaplanan
giivenilirlikleri akicilik i¢in .6238; esneklik igin .6848; orijinallik i¢cin .4276;
detaylandirma i¢in .3389; ve son olarak toplam .5800 sekilde verilmistir.

Yine Oncii'niin (1989) ilkokullarda yaptigi bir arastirmada da testin tiim
etkinliklerinin uygulandigi 30 denegin ogretmenleri ile goriisiilerek akicilik,
esneklik, orijinallik ve detaylandirma faktorleri hakkinda agiklama yapilmis ve soz

konusu ogrencilerin bu hususlardaki yeteneklerine iliskin 6gretmen goriislerine
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basvurulmustur. Ogretmenlerden alinan sozel bilgilerin, testlerden elde edilen

yaraticilik 6l¢limleriyle biiyiik dl¢iide tutarli oldugu goriilmiistiir.

3.6.4 Yan yapilandirilmis gozlem. Yari-yapilandirilmis gézlem, dgrencilerin
dersteki davraniglari, 6grenme siirecinin saglikl ilerleyip ilerlemedigini gostermesi
acisindan 6gretmene degerli bilgiler vermektedir. Bu nedenle sinif i¢inde gerceklesen
olumlu-olumsuz davraniglarin nedenlerini dogru saptamak O6grencilere olumlu
davranislar1 kazandirma yolunda yardim etmek ve 6grenme ortaminin etkililigini
arttiracagl gibi istendik davramiglarin olma derecesini de arttiracaktir (Tasdemir,
2012). Gozlem yalnizca goz degil biitiin duyu organlartyla yapilan, verilerin bir
baskasinin rapor etmesi gibi yollarla degilde dogrudan aragtirmacinin elde etmesi

planina yonelik bir aractir (Karasar, 2012).

Gozlem formu, 6grencilerin, sinif i¢i 6gretim davraniglarini belirlemeye doniik
gelistirilmistir. Ders i¢i gozlem formu ilgili kaynaklar (Sinan ve Usak, 2011; Cicek
ve Ince, 2005; Battal, 2007; Gelen, 2002) dikkate alinarak olusturulmustur. Gézlem
formu icin ¢esitli tiniversite ve fakiiltelerden 2 Ogretim iiyesi ve uzman gorlsi
alinmistir. Bu veri toplama araci ile 34 6grenciye grup halinde gozlem yapilmstir.
Ogrenciler uygulama yapilan sinifta gozlemlenmistir. Form konu alan uzmanlarina
inceletilerek tavsiyeleri dogrultusunda diizeltmeler yapilmis ve gézlem formuna son
hali verilmistir. Takip degerlendirmesi asamasinda kullanilmak amactyla arastirmaci
tarafindan hazirlanan gozlem formuyla 5. ve 6. siniflardaki 23 &grenci 15 hafta

stiresince gézlemlenmistir.

Bu uygulamanin tamami arastirmaci tarafindan gézlemlenmis ve g¢alismanin
amacma uygun olarak hazirlanmis yar1 yapilandirilmis goézlem formu (EK-J)
kullanilarak kaydedilmistir. Bu goézlem cergevesinde Ogrencilerin derse hazirlikli
gelme durumlart ve dersi iyi dinleyip dinlemedikleri, inceleme ve aragtirma
Odevlerini yapip yapmama durumlari, oyuna ve oyun tasarimina karsi bakis agilarinin
degisip degismedigi bu dogrultuda bos zamanlarinda oyun oynayip oynamama
durumlar1 gdzlemlenmistir. Ogrencilerin ayrica 6grendikleri dogrultusunda mantikls
¢ikarimlarda bulunup bulunmadiklar1 ve son olarak ¢evresiyle etkili iletisim kurma

durumlar1 da gozlemlenmistir.

Yar1 yapilandirilmis gozlem formundan elde edilen veriler, bulgular kisminda

ozetlenerek verilmistir. Ogrencileri gdzlemenin yaninda bir de veri toplama araci
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olarak goriismeler yapilmistir.

3.6.5 Yar1 yapilandirilmis goriisme. Bu calismada oyun tasarim atdlyesi
Ogrencilerinin oyun tasarim dersine iliskin goriiglerimi, Onerilerini almak amaciyla
her 6grenciyle teker teker goriismeler yapilmistir. Toplam 23 6grenciyle yapilan ve
10-15 dakikalik yari-yapilandirilmis goriismelerin ses kayitlari alinmistir. Kodlama
asamasindan  gecirilen veriler arastirmacit tarafindan gbdzden gegirilerek
yorumlanmustir. Niteliksel arastirma yontemleriyle gergeklestirilen bu arastirmalarda,
verilerin goriigmeler yoluyla toplanmis ve niteliksel olarak analiz edilmis olmasi,
arastirma kapsaminda kendileriyle goriisiillen Ogrencilerin gercek diisiincelerinin
derinlemesine irdelenmesine olanak vermistir. Goriismelerin hepsi 6gretmenlerin
derslerde oldugu zamanlarda 6gretmenler odasinda sessiz bir ortamda yapilmstir.
Her goriisme Oncesinde arastirmaci, goériisme yapacagi Ogrenciye arastirmanin,
okullarinda yiiriitilmiis olan oyun tasarim atdlyesi uygulamasi hakkinda kendilerinin
gorilis ve Onerilerini almak amaciyla yapildigini yinelemistir. Goriisme formunda yer
alan sorulara 6grencilerin verdikleri cevaplar ses kayit cihazi ile kaydedilmis, ses
kayit cihazi kullanilmasi verilerin eksik veya yanlis olma ihtimalini biiyiik 6lgiide
ortadan kaldirmistir. Kendisiyle goriisiilecek Ogrenciye, verilerin kayit edilmesi
sirasinda bir eksiklik olmamasi ve goriismenin akisinin bozulmamasi igin,
gorlismenin ses kaydinin alinacagi, bu kayitlarin ve dokiimlerinin arastirmaci disinda
hi¢ kimse tarafindan dinlenmesinin ya da okunmasinin miimkiin olmayacag: da bir
kez daha ifade edilmistir. Gorligmeler sirasinda dgrencilere 11 soru sorulmustur (EK-
K). Goériisme formunun olusturulmas1 asamasinda Istanbul’da iki {iniversite
kurumunda gorev yapan Ogretim gorevlisi ile goriismeler yapilmistir. Hazirlanan
goriisme formunun kapsam gecerliligini saglamak amaciyla dort alan uzmaninin

goriisleri alinarak uygulamaya hazir duruma getirilmistir.

3.7 Verilerin Analizi

Bu boliimde arastirma verilerinin ¢oziimlenmesinde kullanilan testler olan

Wicoxon isaretli siralar testi ile Iliskili 6rneklem t-test agiklanmustir.
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3.7.1 Wilcoxon isaretli siralar testi. Verilerin c¢oziimlenmesinde denck
sayistnin 30’dan az olmasi nedeniyle normal dagilim gosteren evreni temsil
edemedigi i¢in (Akhun, 1986) ve kullanilan 6lgek siralamaya dayali oldugu icin
(Siegel, 1977) parametrik olmayan istatistiksel analizden yararlanilmigtir. Bu nedenle
parametrik olmayan istatistigin tekniklerinden bagimli gruplar icin kullanilan
“Eslestirilmis Wilcoxon Uyumlu Ciftler isaretli Mertebeler Testi” aym gruba ait 6n

ve son testlerin farkli olup olmadigini anlamak amaci ile kullanilmistir.

3.7.2 iliskili 6rneklemler t-Test (Paired samples t-Test). Aym deneklerin, bir
deneysel islem Oncesi ve sonrasinda bagimli degiskene iliskin dl¢iimleri alindiginda,
deneklerin zamana bagli tekrarli 6lgiimleri s6z konusudur ve elde edilen bu dl¢iimler
iligkilidir  (Biytlikoztliirk, 2010). Arastirmaci Ogrencilerin yaratict  diisiinme
becerilerindeki degisimi, uyguladigi program dncesinde (6n-test) ve sonrasinda (son-
test) Olcerek, gozlenen degisimin anlamli olup olmadigini incelemis, bdyle bir
tekrarli Olgiimler desenini iligkili Orneklemler t-test’i ile elde edilmistir. Kisi
sayilariin biiyilk oldugu durumlarda Kolmogorov-Smirnov testi sonuglarinin
dikkate alinmasi gerektigi i¢in, normallik hakkinda karar vermek amaciyla bu test
kullanilmistir. Yapilan Kolmogorov-Smirnov tesi sonucu, verilerin normal dagilim

gosterdigi (p>0.05) belirlenmistir.
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4. Boliim: Bulgular

Bu boliimde arastirmaya katilan 6grencilerden elde edilen verilerin her bir alt
problemle ilgili olarak istatistiksel tekniklerle yapilan ¢6ziimlemeler sonucu elde
edilen bulgulara ve bu bulgularla ilgili yorumlara yer verilmistir. Toplanan verilerin
istatistiksel analizinde, 5. ve 6. siniflardaki deneklerin akicilik, esneklik, orijinallik
ve detaylandirma puanlarinin ortalamalar1 ve standart sapmalari bulunmus, puanlar
arasinda fark olup olmadigin1 anlamak icin bagimsiz 6rneklem gruplart icin t-test
analizi ve wilcoxon isaretli siralar testi uygulanmistir. Bulunan degerler ayr1 ayri

tablolarda gosterilmistir.

Tablo 7

S.swmif 6grencilerinin TYDT on-test son-test puanlarina iliskin wilcoxon isaretli
siralar testi sonuclart

Sira Sira
Son-test-On-test N Ortalamasi Toplami z p
Negatif Sira 0 ,00 ,00 3,18 001
Pozitif Sira 13 7,00 91,00

Esit 0

*Negatif siralar temeline dayali

Cocuklarin deney Oncesi ve sonrasi yaratict diisiinme becerilerinin anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigine iliskin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar1 Tablo
7’de verilmistir. Analiz sonuglari, arastirmaya katilan ¢cocuklarin Torrance Yaratici
Diistinme Testinden aldiklar1 deney Oncesi ve sonrasi puanlar1 arasinda anlamli bir
fark oldugunu gostermektedir (p<.05). Cikan sonuglara gore son-test puanlarinin 6n-

test puanlarina gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.
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Tablo &

6.sinif ogrencilerinin TYDT on-test son-test puanlarina iligkin wilcoxon isaretli
siralar testi sonuclart

Sira Sira

Son-test-On-test Ortalamasi Toplami1

Negatif Sira 0 00 .00 2,80 .005
Pozitif Sira 10 5,50 55,00
Esit 0

*Negatif siralar temeline dayali

Cocuklarin deney Oncesi ve sonrasi yaratict diisiinme becerilerinin anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigine iliskin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar1 Tablo
8’de verilmistir. Analiz sonuglari, aragtirmaya katilan ¢ocuklarin Torrance Yaratici
Diistinme Testinden aldiklar1 deney Oncesi ve sonrasi puanlar1 arasinda anlamli bir
fark oldugunu gostermektedir (p<.05). Cikan sonuglara gore son-test puanlarinin 6n-

test puanlarina gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu gorilmiistiir.

Tablo 9

5. ve 6.simif 6grencilerinin TYDT on-test son-test puanlarina iliskin t-Testi analizi

sonuclari

N X S Sd t P
On-Test 23 92,91 24,55 22 5,263 .000
Son-test 23 140,17 33,31

Tablo 9°da goriildiigii gibi 23 5. ve 6. sinif 6grencilerine uygulanan TYDT sekil
testi sonucunda deneklerin son-test puanlar1 ortalamalarinin 6n-test ortalamalarindan

anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmiistiir ( p <.05).
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Tablo 10

5. ve 6.sinif 6grencilerinin TYDT on-test son test “akicilik” puanlarina iliskin t-Testi
analizi sonuclari

N X S Sd t P
On-Test 23 26,13 7,04 22 4,298 .000
Son-test 23 34,34 8,77

Tablo 10'da goriildiigii gibi 23 5. ve 6. siif dgrencilerine uygulanan TTCT
sekil testi sonucunda deneklerin son-test akicilik puanlari ortalamalarinin On-test
akicilik puanlar1 ortalamalarindan anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmiistiir

(p<.05).

Tablo 11

5. ve 6.sinif 6grencilerinin TYDT on-test son test “esneklik” puanlarina iliskin t-Testi
analizi sonuglar

N X S Sd t P
On-Test 23 21,17 6,05 22 3,708 0.001
Son-test 23 27,56 5,79

Tablo 11'de goriildugii gibi, TTCT sekil testi "esneklik" faktorii agisindan etkisi
anlamli bulunmustur. Esneklik diizeyinde Ogrencilerin ¢ok yonlii diistinebildikleri
sonucuna varilmistir. Ogrencilerin esneklik boyutunda, farkli olan1 degerlendirmede
zorluk ¢ekmediklerini, diislincelerini rahat bir sekilde ifade edebildikleri

gbzlemlenmistir.

Tablo 12

5. ve 6.simif 6grencilerinin TYDT on-test son test “orijinallik” puanlarina iligkin t-
Testi analizi sonuclart

N X S Sd t P
On-Test 23 21,30 15,73 22 7,666 .000
Son-Test 23 68,60 18,17
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Tablo 12'de gorildiigii gibi, TTCT sekil testi "orijinallik" faktorii agisindan
etkisi anlamli bulunmustur. Bu sonug 6grencilerin ayrintili diisiinebilme becerilerinin

olumlu bir yonde gelistigini géstermektedir.

Tablo 13

5. ve 6.sinif 6grencilerinin TYDT on-test son test “detaylandirma’ puanlarina iligkin
t-Testi analizi sonucglari

N X S Sd t P
On-Test 23 36,49 17,58 22 3,495 .002
Son-test 23 49,69 13,97

Tablo 13°de goriildiigii gibi TTCT sekil testi “detaylandirma” faktorii agisindan

etkisi anlaml1 bulunmustur.

4.1 Gozlem Formundan Elde Edilen Bulgular

Arastirmanin bu asamasinda 13’i 5 ve 10’1 6.sin1f olmak {izere 23 dgrenci on
dort hafta siireyle yar1 yapilandirilmis gozlem formuyla izlenmistir. Elde edilen

veriler asagida belirtilmigtir.

Se¢meli olan bu dersi kendi istekleri dogrultusunda segen 6grenciler, ders ici

arag-gereg kontrolleri sirasinda olumlu davranis gergeklestirmislerdir.

Ogrencilerin dikkatini derse cekmeyi basaran 6gretmen, dgrencilerin dersi iyi
dinlediklerine dair olumlu bir goézlemin yapilmasina olanak saglamistir. Ders

strasinda 6grencilerin dersi 1yi dinledikleri ve notlar aldiklar1 gozlemlenmistir.

Oncelikle konuyu ve derste kazanilacak davranislar1 &grencilere bir biitiin
olarak tanitan ayni zamanda islenecek konunun Onemini Ogrencilere iyi anlatan
Ogretmen, 6grencilerin grup ¢aligmalarinda bir biitiin olarak ¢aligmalarini saglamstir.
Dolayisiyla derslerde 6grencilerin grup ¢alismalarinda aktif rol aldiklart ve dersi iyi

dinledigi izlenimi veren sorular sorduklar1 gézlemlenmistir.
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1- Her bilginin 6grenciler tarafindan tam olarak kazanilmasi i¢in sinif i¢indeki tiim
zamanini 6grenci 6grenmesine harcayan Ogretmen, 6grencilerin konuyu 6grenmek
icin ¢aba harcamalarin1 giidiilemistir. Dolayisiyla 6grencilerin dersin konusu olan
oyun tasarimini Ogrenmeleri i¢in ¢aba harcamasi ve bunun sonucunda mantikli
cikarimlarda bulunarak oyun tasarimi ile ilgili yaratici fikirler sunmalari

gbzlemlenmistir.

2- Ders kazanimlar1 agisindan istenmeyen davraniglari ortadan kaldirmaya ve hatanin
tekrarlanmamasi i¢in anlamaya ve yol gostermeye odaklanan dgretmen Ogrencilerin
dijital ortamdan maksimum derecede faydalanmalarmni saglamistir. Dolayisiyla
ogrencilerin dijital oyunlara karsi bakis a¢ilarinin olumlu derecede degistigi, fikir
tiretirken dijital ortamdan yardim aldiklar1 ve ders igeriklerinin bulundugu ve bu
paralelde dersin internet sitesinden maksimum derecede faydalandiklar

gbzlemlenmistir.

3- Derste oOgrencileriyle olumlu bir iletisim kurmanin 6grencilerin yaraticiliklar:
gelistirmelerinde 6nemli oldugunu vurgulayan 6gretmen, oyun tasarimi sonunda
ogrencilerden farkli ve yaratici tasarimlar ¢ikmasini saglamistir. Dolayisiyla ders
miifredat1 sonunda Ogrencilerin verileri ¢izelge ve grafiklere doniistiirebildikleri

gbzlemlenmistir.

4.2 Gorisme Sonucunda Elde Edilen Bulgular

Uygulama siireci hakkindaki 6grenci goriisleri ses kayit sistemiyle alinmistir.
Ogrencilerden elde edilen cevaplarda, dgrencilerin kimlik bilgilerini gizli tutmak
amaciyla 0grencilere 1k, 2e gibi kodlar verilmistir. Yari-yapilandirilmis goriisme

formunda bulunan sorular 2 béliimden olugsmaktadir.

4.2.1 Yan Yapilandirilmis Goriisme Sorular1 1. Bolim. Bu bdliimde
ogrencilerin uygulama hakkinda goriisleri alinmistir ve Ogrencilerin uygulama

hakkindaki goriislerine asagida sirali sekilde yer verilmistir.

Ogrencilere *’ Oyun tasarim uygulamas: hakkindaki izlenimlerin nelerdir?’’
sorusu yoneltilmis. Ogrencilerin vermis oldugu cevaplardan elde edilen ¢6ziimlenmis

verilere iligkin temalar ve frekanslar Tablo 14’de gdsterilmistir.
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Tablo 14.

Goriisme formu verileri

Temalar f
Eglenceli ve zevkli 6grenme ortamlari 14
sagliyor
Kolay ve anlasilir 6grenme ortamlari saghyor 8
Alisilagelmis derslerden farkli 1

Ogrencilerin yaridan fazlas1 uygulamanin hem eglenceli ve zevkli oldugunu
hem de igerisinde dgretici aktiviteler oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerin yarisina
yakini ise uygulamaya sikilmadan biiyiik bir istekle katilmaya devam ettiklerini,
uygulanan ders igeriginin kolay ve anlagilir oldugunu ve bu dersi diger arkadaglarina
tavsiye ettiklerini belirtmislerdir. Dijital ortamlarda oynadiklar1 oyunlardan farkli
oldugunu, kullanilan egitsel dijital oyun icerisinde Fen Bilimler dersi konular ile
Ogretici bilgiler oldugunu belirtmislerdir. Bir 6grenci ise oyun tasarim dersinin
alisilagelmis derslerden farkli oldugunu bu nedenden adapte olmakta zorluk ¢ektigini

belirtmistir.

Ogrencilere “’Uygulamada hosuna giden seyler nelerdi?’’ sorusu yéneltilmis.
Ogrencilerin vermis oldugu cevaplardan elde edilen ¢dziimlenmis verilere iligkin

temalar ve frekanslar Tablo 15°de gosterilmistir.

Tablo 15

Goriigme formu verileri

Temalar f
Derslerin sunum seklinde gegmemesi 11
Ders igcindeki oyun aktiviteleri 5
Grup olarak ¢alisma imkani 5
Ogretici bilgiler olmasi 2

Ogrenciler genel olarak dersin sunum seklinde gegmemesini, derste video
anlatimlarla Ogrenci goriislerinin  alindigt ve oyun tasarladiklar1 durumlar
begendikleri gdzlenmistir. Ogrencilerin bazilar1 &zellikle ders sonlarinda yapilan
oyun aktivitelerini ve oyun tasarimi agsamasinda grup olarak caligma imkani
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bulmalarin1 begendikleri gozlemlenmistir. Ogrencilerden 2 tanesi ise ders icinde

oyun ve oyun tasarimui ile ilgili ¢ok ilging bilgiler edindiklerini belirtmislerdir.

Ogrencilere “Diger dersleri egitsel oyunlar ile islemeyi ister misiniz?” sorusu
yoneltilmig, o6grencilerin vermis oldugu cevaplardan elde edilen ¢O6ziimlenmis

verilere iligkin temalar ve frekanslar Tablo 16°da gosterilmistir

Tablo 16

Gortisme formu verileri

Temalar f
Evet isterim. 19
Hayir istemem 3

Ogrencilerin biiyiik bir ¢ogunlugu diger dersleri egitsel oyunlar ile islemenin
hem eglenceli hem de daha kolay anlasilir olabilecegini belirtmislerdir.
Ogrencilerden 3 kisi ise diger derslerin isleyis diizenine alistiklarini, diger derslerin
egitsel oyunlar yardimiyla iglenmesinin dikkatlerini dagitacagi yonde goris

bildirmislerdir.

Ogrencilere ‘’ Hangi dersleri bunun gibi oyunlar oynayarak islemek istersin?’’
sorusu yoneltilmis. Ogrenciler genel olarak okulda gordiikleri dersleri dijital oyun
oynayarak islemenin daha eglenceli olacag yoniinde goriis bildirmislerdir. Ozellikle
matematik  derslerinin  oyunlar yardimiyla daha eglenceli olabilecegini
soylemislerdir. Ogrencilerden bir tanesi de Beden Egitimi derslerinde ki fiziksel

aktivitelerin oyunlarla hem gorsel hem de daha eglenceli olabilecegini belirtmistir.

4.2.2 Yan yapilandirilmis goriisme sorular1 2. bélim. Bu bdliimde
ogrencilerden dersin yaratici diisiinme becerilerine kattig1r gelisim hakkinda goriisleri
alinmugtir. Ogrencilerin biiyiik bir ¢ogunlugu uygulama &ncesine gore yaratici
diisiinme becerilerinin gelistigini belirtmislerdir. Ogrencilerden 2 kisi ise uygulama
Oncesine gore yaratict diisgiinme becerilerinin gelistigini diisiinmedikleri yoniinde
goriis bildirmislerdir. Yaratic1 diisiinme becerilerinin gelistigini diistinen 6grenciler;
sosyal hayatlarinda ve okul ortamlarinda bir sorun karsisinda aninda fikir iiretebilme

becerilerindeki artis1, 6zellikle okul i¢inde arkadaglariyla olan iletisim becerilerinin
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gelistigini, farkli obje ve nesneleri farkli amagclarla kullanma becerilerinin gelistigi

yoniinde goriis bildirmislerdir.
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5. Boliim: Tartisma ve Sonuclar

Bu c¢alismanin amaci, ortaokul 5. ve 6. sinif Ogrencilerine harmanlanmig
o0grenme yolu ile egitsel oyun tasarimi 0gretiminin, 6grencilerin yaratici diisiinme

becerilerine etkisini arastirmaktir.

Bu c¢alismada 5. ve 6. sinif Ogrencilerine oyun tasarimi konusu ile ilgili
hazirlanan oyun tasarim programi uygulanmistir. Ortaokul 5. ve 6. smf
Ogrencilerinden olusan toplam 23 Ogrenciye miifredat siiresince harmanlanmig
ogretim teknigi kullanilarak 3 farkli platformda oyun tasarlattirilmistir.  Ogrenciler
bu siirecte tablet bilgisayar uygulamasi (Pixel Press Floors) kullanarak bir platform
oyunu tasarlamislar, verilen somut nesnelerle masa iizerinde oyun prototipleme ile
oyun tasarlamiglar ve biitiin donem boyunca kendi sectikleri bir ders ve kazanim igin

kagit lizerinde egitsel oyun tasarlamislardir.

Arastirmaya baslamadan Once tiim Ogrencilere Torrance Yaratict Diisiinme
Testi On-test olarak uygulanmis ve Ogrencilerin uygulamadan Onceki yaraticilik
puanlari tespit edilmistir. Ogrencilere uygulamanim basinda &n-test olarak uygulanan
Torrance Yaratict Diisiinme Testi uygulamanin sonunda son-test olarak uygulanmis
ve puanlart Iliskili orneklem t-testi ve Wilcoxon isaretli siralar testi kullamlarak
analiz edilmistir. Torrance yaraticit diisiinme testi son-test puanlar1 5. ve 6. smif
ogrencilerinin hepsinde On-test puanlarindan anlamli diizeyde yiiksek c¢ikmustir.
Dolayisiyla bu uygulama sonunda 6grencilerin yaratici diisiinme becerileri anlaml

diizeyde gelismistir.

Bu ¢alismada kullanilan ve arastirmaci tarafindan hazirlanan igerisinde oyun
tasarim1 ve egitsel oyun faaliyetleri bulunan oyun tasarim ogretim programi,
Ogrencilerin yaratict diisiinme becerilerinin gelistirilmesinde basarilt olmustur.
Garaigordobil (2006) yaptig1 calismada bizim ¢alismamizda oldugu gibi igerisinde
egitsel oyun faaliyetleri bulunan bir 6gretim programi hazirlamis ve bu programi 4.
ve 5. smif 6grencileri {izerinde uygulamistir. Hazirladigi bu programin 6grencilerin
yaratici diistinme becerileri lizerindeki etkisini incelemis, uygulamasinin basinda ve
sonunda Ogrencilere Torrance Yaratict Diislinme testi’ni kullanmistir. Elde ettigi

sonuglara  gore igerisinde egitsel oyun faaliyetleri bulunan  Ggretim
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programinin 6grencilerin yaraticililiklarina pozitif etki ettigi sonucuna varmistir. Bu
calismada kullanilan 6gretim programi Gagne’nin 6gretim modeli esas alinarak
olusturulmustur. Derste 6grencinin etkin oldugu yapiy1 benimseyen, 6grenciye ders
kurallart iginde 6zgiirliik imkan1 tantyan Gagne’nin 6grenme modeli 6grencilerin
yaratici diisiinme becerilerinin gelistirilmesinde etken olmustur. Sahintiirk (2012)’de
bu caligmada oldugu gibi Ogrencilerin yaratict diisiinme becerileri gelistirmeyi
amaglamig ancak bunu yine derste 6grenciye hareket ve faaliyet imkani saglayan,
stirekli gelisen bir yontem olan Montessori yontemi ile gergeklestirmistir. Montessori
yontemi ile MEB’in halihazirdaki programlarini deney ve kontrol grubuna ayirdigi
Ogrencilere uygulamistir. Montessori yaklagimiin kullanildigi grubun yaratici
diistinme becerileri, MEB’in halihazirdaki programinin uygulandigi gruba gore
anlaml diizeyde yiiksek bulunmustur. Onceki arastirmalarda kiz ve erkek cocuklarin
Ozellikle ergenlik Oncesi yaslarda yaratici diisiinme becerinde herhangi bir farkin
bulunmadig1 goriilmektedir. Oncii (2003), bu ¢aligmanin uygulandig1 yas grubu olan
12-13-14 yaslarindaki kiz ve erkek ¢ocuklarin yaratici diisiinme becerilerinde fark
olup olmadigmi test etmistir. Torrance yaratict diisiinme testi ile elde edilen
bulgulara gore 12-13 ve 14 yaslarinda kiz ve erkek cocuklarin yaratici diistinme

becerilerinde cinsiyete bagli herhangi bir farka rastlanmamustir.

Uygulamanin yapilacagi smifin 6n test sonuglar1 belirlendikten sonra
ogrencilere 15 hafta siiresince “Dijital Oyun Tasarimi” konusunun ders anlatimi
harmanlanmis O6grenme modeli ile yapilmis ve sonunda yapilan son test ile
uygulama sonlandirilmistir. Uygulama sonunda elde edilen bulgular harmanlanmis
O0grenme modelinin, 6grencilerin yaratici diisiinme becerilerinin gelisiminde etkili bir
model oldugu sonucuna varilmistir. Ke (2008) calismasinda 6grencilere matematik
konularint dijital oyunlar ile 6gretilmesini amaglayarak bu calismada uygulanan
harmanlanmis 6grenme yontemini kullanmistir. Elde edilen bulgular 6grencilerin
matematik konularinin egitsel oyunlar yardimiyla ve harmanlanmis 6grenme
arttirdiklarin1 sdylemislerdir. Harmanlanmis 6grenme modeli kullanilan bir diger
calismada Karadeniz ve Uluyol (2009), 6grencilerin basarilarini ve harmanlanmig
O0grenme siirecine iliskin goriislerini incelemistir. Arastirma sonunda; harmanlanmis
O0grenme ortaminda Ogrencilerin ders basarilarinin yiiksek oldugu belirlenmistir.

Ayrica harmanlanmig 6grenme ortaminda farkli boyutlardaki harmanlama
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yontemlerine iligkin Ogrencilerin olumlu goriis bildirdikleri, uygulanan bu
yontemlerin faydali oldugunu diisiindiikleri, farkli ve olumlu ydnde kazanimlar
edindiklerini diislindiikleri ve diger derslerde de bdyle ortamlarin olmasii tercih
ettikleri  belirlenmistir.  Onceki arastirmalarda  goriildiigii gibi 6grencilere
uygulanacak programlarin harmanlanmis 6grenme modeline gore uygulanmasi
egitimcilere pozitif sonuglar saglamaktadir. Demirkol (2012) harmanlanmis 6grenme
modeli ile geleneksel egitim modelinin 6grencilerin akademik basarilar tizerindeki
etkilerini arastirmistir. Deney ve kontrol grubu olarak ayirdigi iki gruptan birinin
harmanlamis 6grenme ortaminda diger grubun ise geleneksel egitimin uygulandigi
ortamda ders islemelerini saglamistir. Arastirmada elde edilen bulgulara gore
harmanlanmis 6grenme ortaminda ders géren 0grencilerin akademik bagar1 puanlari,
geleneksel Ogrenme ortaminda ders goren Ogrencilere gore daha yiiksek
bulunmustur. Literatiire bakildiginda yine bir c¢ok c¢alismanin bu ¢alismada
uygulanan yontemle yapildigt ve pozitif sonuclar bulundugu goriilmektedir

(Deliagaoglu, 2004; Tiirkcapar, 2011; Simsek, 2009).

Arastirmaya katilan deneklerin TYDT sorularina verdikleri cevaplarin veya
puanlarinin toplamlari, hipotez testleri igin veri olarak kabul edilmistir. Ortaokul 5.
ve 6. smiflarin ayr1 ayri degerlendirilmesi asamasinda aldiklar1 degerlerin normal
dagilim gosterip gostermedigi Kolmogorov-Smirnov testi ile belirlenmis ve normal
dagilim gdstermedikleri tespit edilerek non-parametrik test olan Wilcoxon isaretli
siralar testinden yararlanilmistir. Aragtirmaya katilan 5. ve 6. simif 6grencilerinin bir
grup olarak degerlendirilmesi asamasinda degerlerin normal dagilim gosterdikleri
Kolmogorov-Smirnov testi ile tespit edilmis ve analizlerinde parametrik test olan

[liskili 6rneklem t-test kullanilmistir.

Ortaokul 5. ve 6. smif 6grencilerinin dn-test ve son-test puanlari arasinda son-
test puanlar lehine anlamli bir fark oldugu yapilan iligkili 6rneklem t-test sonucunda
elde edilen bulgular ile tespit edilmistir. 23 kisilik 6drneklem genelinde yaraticiligin
akicilik, esneklik, orijinallik ve detaylandirma boyutlarindaki son-test puanlari, 6n-
test puanlarindan anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur (t=5,263, p < .05).
Ogrencilerin yaraticihgin alt boyutlarindan akicilik puanlari incelendiginde son-test
puanlari, On-test puanlarindan anlamli diizeyde yiikksek bulunmustur. Akicilik
puanlarindaki artis Ogrencilerin bir konu iizerinde ¢ok fazla fikir {iretebilme

becerilerinde artis oldugunu gdstermektedir (t=4,298, p < .05). Ogrencilerin
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yaraticiligin alt boyutlarindan esneklik son-test puanlari, On-test puanlarindan
anlamli derecede yiiksek bulunmustur (t=3,708, p < .05). Bu sonug 6grencilerin bir
sorun lizerine farkli yaklasgimlar getirebilme becerilerinde artis meydana geldigini
gostermektedir. Deneklerin yaraticiligin  alt boyutu olan orijinallik puanlari
incelendiginde son-test puanlari, On-test puanlarindan anlamli diizeyde yiiksek
bulunmustur. Bu sonug¢ 6grencilerin ayrintili diisiinebilme becerilerinin olumlu bir
yonde gelistigini gostermektedir (t=7,666, p < .05). Ogrencilerin yaraticihgin alt
boyutlarindan detaylandirma puanlar1 incelendiginde son-test puanlarinin, on-test
puanlarindan anlamli diizeyde yiiksek ¢ikmistir. Bu sonu¢ Ogrencilerin detaylarin
Otesinde diisiinme becerilerindeki artisin olumlu yonde gelistigini gdstermektedir
(t=3,495, p <.05). 5. ve 6. sinif 6grencilerinin ayr1 ayr1 grup olarak degerlendirilmesi
asamasinda denek sayilarinin 15’in altinda olmasi nedeniyle normal dagilim gosteren
evreni temsil edemedigi i¢in parametrik olmayan istatistikten (wilcoxon test)
yararlanilmistir. Deneklerden 5. siniftaki 13 6grencinin Torrance Yaratict Diislinme
Testinden uygulama Oncesi ve sonrasi puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu
goriilmektedir (p <0.01). Gozlenen bu farkin son-test puan Iehine oldugu
goriilmektedir. Bu sonuglara gore oyun tasarimi uygulamasinin ortaokul 5.smif
Ogrencilerinin yaratici diistinme becerilerini gelistirmede 6nemli bir etkisinin oldugu
sOylenebilir. Deneklerden 6. smiftaki 10 Ogrencinin Torrance yaratici diisiinme
testinden uygulama Oncesi ve sonrasit puanlart arasinda anlamli bir fark oldugu
goriilmektedir (p <0.01). Gozlenen bu farkin son-test puan lehine oldugu
goriilmektedir. Bu sonuglara gore oyun tasarimi uygulamasinin ortaokul 6.sinif
Ogrencilerinin yaratict diisiinme becerilerini gelistirmede dnemli bir etkisinin oldugu

sOylenebilir.

Toplam 23 denegin yaraticiigin 4 alt boyutundan aldiklar1 puanlar
karsilastirildiginda orijinallik puanlarindaki artigin diger alt boyutlara gore daha fazla
oldugu tespit edilmistir (X =21,30; 68,60). Orijinallik boyutundaki artig 6grencilerin
uygulama Oncesine gore yeni, alisilmamis ve az rastlanan fikirler {iretme

becerilerinde artis meydana geldigini gdstermektedir (Torrance ve Goff, 1989 ).

Ogrencilerin ders iginde sergiledigi davranislar ¢alismanin amacina uygun
olarak hazirlanmig yari-yapilandirilmis gézlem formu kullanilarak kaydedilmistir.
Calisma sonunda incelenen veriler analiz edildiginde o6grencilerin ders igindeki

caligmalarda yiiksek motivasyon gosterdikleri tespit edilmistir. Gozlem formlart sinif
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icinde oOgrencilerin smif iginde Ogrencilerin sergiledikleri davraniglar, 6grenme
siirecinin saglikli yliriiylip ylirlimedigini gostermesi bakimindan 6gretmene c¢ok
degerli bilgiler saglamaktadir. Bu formdan elde edilen bulgularin deneklere
uygulanan yaraticilik testinin sonuglariyla paralellik gosterdigi sdylenebilir.
Gozlemlendigi gibi calisma boyunca yiiksek motivasyon ve kararlilik gosteren
Ogrenciler, yaraticiligin 4 boyutunda da pozitif gelisim gdstermislerdir (t=5,263, p <
.05). Bu bulgular oyun tasarimi ile 6gretimin 6grenci motivasyonuna pozitif etkisinin
oldugunu gostermektedir. Onceki arastirmalar da okullarda oyun tasarimi ile
Ogretimin uygulandigr programlarinin = 6grenciler {izerinde pozitif etkilerini
kanitlamaktadir. Bu ¢alismada oldugu gibi kendi arastirmasinda kullanmak iizere bir
oyun tasarim Ogretim programi hazirlayan Robertson ve Howells (2007), bu
programin 0grenci motivasyonuna etkisini incelemistir. Aragtirmasinda 6grencilere
“Neverwinter Nights” adli oyun tasarim programini kullandirarak kendi oyunlarini
tasarlatmis ve bu programi kullanan 6grencilerin derse karsi olan motivasyon ve
tutumlarmin arttigimi tespit etmistir. Oyun tasarim siirecini kullanan bir diger
aragtirmada Long ve Frankie (2010), hazirladig1 oyun tasarim Ogretim programiyla
Ogrencilerin matematik problem ¢6zme becerilerini gelistirmeyi amaglamistir. Elde
dilen bulgulara gore arastirmacinin hazirladigr oyun tasarim 6gretim programinin,
Ogrencilerin matematik problem ¢6zme becerilerine yardimci oldugu ve

Ogrencilerinin motivasyonlarini pozitif etkiledigi sonucuna varilmistir.

Uygulama sonunda o&grencilerin  uygulama siirecine iligkin  goriisleri,
memnuniyetleri yari-yapilandirilmig goriigme ile alinmistir. Deneklerin tiimii ile 10-
15 dakika gergeklestirilen kisa goriismeler ses kaydina alinmistir. Ogrencilere daha
¢cok vyaraticithigin alt boyutlarin1 kapsayan diisiinceleri sorulmus, uygulama
hakkindaki diisiinceleri de alinarak kodlama asamasina gegilmistir. Ogrencilerin
geneli yaraticiliklarinin  uygulama Oncesine gore arttigim1 okulda ve sosyal
hayatlarinda bu artisin olumlu sonuglarin1 almaya basladiklarini bildirmislerdir.
Uygulama hakkinda da goriisleri alinan denekler dersten ¢ok zevk aldiklarini oyun
tasarim atdlyesinin bir ders olarak miifredata eklenmesini istemislerdir. Bu bulgu
oyun-tabanlt 6grenmenin derslerde Ozellikle anlasilmasi zor olarak kabul edilen
konularin 6gretilmesi i¢in kullanilacak 6énemli bir ara¢ oldugunu kanitlar niteliktedir.
Onceki arastirmalar da oyun-tabanli 6grenme ortamlarmin dgrenciler tarafindan

begenildigini ve kabul gordiigiinii kanitlamaktadir. Ogrenilmesi zor olarak kabul
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edilen matematikteki koklii sayilar konusunu 6grencilere tasarladigi egitsel bir oyun
ile dgretmeyi amaglayan Ozdemir (2011), uygulama sonunda 6grenci goriislerini
almistir. Ogrenciler boylesine zor bir konunun bu sekilde 6gretilmesini eglenceli ve
ilgi arttirict bulduklarin1  séylemislerdir. Oyun tasarimini 6grencilere beslenme
aligkanliklarin1 kazanmasi amaciyla kullanan Baytak ve Land (2010) ise ¢ocuklara
dijital bir oyun tasarim programi kullandirarak kendi oyunlarini tasarlatmistir.
Calisma sonunda roportaj ve goriismeler yoluyla o6grenci gorislerini almus;
ogrencilerin beslenme aligkanliklarii kazanmak icin yaptiklari oyunlar ile olumlu
yonde gidiilendikleri tespit edilmistir. Elde edilen arastirma ve ¢alismalar
Ogrencilere kendi oyunlarimi tasarlattirarak olumlu sonuglar alindigini ortaya

koymuslardir.

Aragtirmacinin goriislerine gore; 5. ve 6. sinif 6grencilerinin derse olan ilgi ve
katilimlar1 6nceki derslere gore farklilik gostermistir. Derse karsi ilgisiz duran birkag
Ogrencinin bile oyun tasarlama sirasinda kendi yaraticiliklarini koyarak diisiinerek,
grup ¢alismasi etkinligi ve birbirleriyle beyin firtinas1 yaparak eglendikleri ve dnceki
derslerden farkli olarak yapilan uygulama ile sinif i¢indeki konusmalarinin ve dikkat
dagmikligmin minimum diizeye indigi gozlenmistir. Birlikte calisan 6grencilerin
oyun tasarimlarim1 yaptiktan sonra birlikte tekrar degerlendirme yapip oyunlarini
gelistirmek i¢in farkli bakis agis1 gelistirmeye calismiglardir. Bireysel c¢alisma
sirasinda ve grup calismasi sirasinda 6grenciler birbirlerinin oyunlarina bakarak fikir
aligverisinde bulunmuslardir. Sonug olarak oyun tasarimi dersinin besinci ve altinci
smif 6grencilerinin yaratict diisiinme becerilerine olumlu yo6nde etkisi olduguna

ulasilmstir.

5.1 Oneriler

Bu boliimde arastirmaya yonelik gelecekte yapilabilecek caligmalardan ve

uygulama hakkinda oneriler agiklanmaktadir.

5.2 Arastirmaya yonelik oneriler. Bu calismadan farkli olarak 6grencilerden
matematik, tarih, cografya vb.alanlarda bir konuya iligkin bir egitsel oyun
tasarlatmalari istenip o konuyla iliskin 6grenmelerinin artip artmadigina bakilarak bir

calisma yapilabilir. Ogrencilerin oyun tasarim siirecindeki motivasyonlarma ve
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tutumlarina bakilarak anket ile bir caligma yapilabilir. Oyun tasarim siireci igerisinde
Ogrencilerin sadece yaraticiliklarina degil de problem ¢ézme ya da elestirisel

diistinme becerine bakilarak benzer caligmalar yapilabilir.

5.3 Uygulamaya yonelik oneriler. Gelisen teknolojinin sundugu imkanlardan biri
olan oyunun ve oyun tasariminin egitime sagladigi faydalar dikkate alinarak
okullarda kullanilmas1 saglanmalidir. Bu arastirma uygulanan oyun tasarim siirecinin
Ogrencilerin yaraticiliklarina pozitif etkisi oldugunu gdostermistir. Bu ¢alisma
kapsaminda gelistirilen 6gretim tasarimi MEB biinyesi altindaki okullarda kuliip
saati olusturularak aktivite yapilabilir. Ogretmenlerin oyun-tasarim dersini
ogrencilere daha iyi aktarabilmeleri icin, 0gretmenlere bilgisayar, Ipad kullanma
becerilerini arttirmak amaciyla hizmet i¢i egitim kurslarima yer verilebilir. Bu
calismada da kanitlanmistir ki O6grencilerin oyun tasarlama siirecinden ge¢mesi

yaraticiliklarin tek bir boyutlarda degil de biitiin boyutlarda gelistigini sdyleyebiliriz.

Oyun tasarim siirecinin miifredata entegre edilmesi giiniimiiz ¢ag1 6grencileri
icin artik bir gereklilik haline gelmistir. Tiketen degil iireten bireylere ihtiyag
duyulan bu bilgi ¢aginda bu tarz calismalarin egitim sistemine entegrasyonu

saglanmalidir.
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EK A : KAGIT UZERINDEN OYUN TASARIMLARI
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EK B : DERSIN INTERNET SIiTESI
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EK C : OYUN TASARIM ATOLYESI 2.HAFTA DERS PLANI

Konu: Dijital oyun
Alt konu:
e Odev 1’in sunumu
Ogrenci gruplari olusturma
Dijital oyun nedir?
Egitsel oyun nedir?
Ornek egitsel oyunlar
Pixel Press Floors

Ders Kazanimlari:
Ogrenci dersin sonunda;

e Dijital oyun ve egitsel oyunun ne oldugunu soéyleyebilecek,

e Pixel Press Floors ile tasarlanmis bir oyunu oynayabilecek,

e Tasarlayacaklari egitsel oyunun dersini ve konusunu analiz edebilecekler
Onceki Bilgi:

e Oyun ne demektir bilirler

e Pixel Press Floors ilgili bilgi
Odev 2: Ogrencilerin sunum yaptiklari konularla ilgili egitsel oyun arastirip gelmeleri

Siire

Etkinlik Adi Dersin Akisi

10 dk

Ogretmen sinifa geldiginde 6grencilere gegen hafta
olmayan bu bu hafta ilk defa gelen égrenci olup olmadigini
sorar. Eger ilk defa gelen édrenci varsa onunla tanigir. Ve
Birinci Haftanin dersin amaci hakkinda kuguk bir bilgilendirme yapar.
Sunumu Derse baglama; ilk hafta 6dev olarak verilen égrencilerin
oyuna dénustlirmek istedikleri, zorlandiklari bir dersin
konusu ile ilgili belirledikleri konuyu sunma. Bireysel bir
odev oldugu icin siniftaki butlin 6grencilerin s6z almasi
saglanmalidir. ilk olarak s6z almak isteyen dgrencilere s6z
verilir.

10dk

Butln égrenciler oyunlastirmak istedikleri konulari
sunmayi tamamladiktan sonra grup olusturma asamasina
gegilir. Ogretmen siniftaki bitin fikirleri duydunuz. Kim
kiminle grup olmak istedigine arkadaslarinin fikirlerini
Grup Olusturma dikkate alarak karar versin diyerek 6grencileri grup
olusturmaya karar vermeleri igin 3 dakika zaman verir. 3
dakikanin sonunda karar verilen gruplarin isimleri tahtaya
yazilir. Eger gruba dahil olamayan 6grenciler varsa onlar
da kendi arasinda bir grup yapilr.

10 dakikanin sonunda siniftaki herkes bir gruba dahil olur.
Tek basina yapmak isteyen varsa onlarin da isimleri
tahtaya yazilir.
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5 dk

Dijital Oyun Nedir?

Ogretmen dijital oyun nedir? Bir fikri olan var mi? seklinde
sorular sorar 6grencilere. S6z almak isteyenlere kisaca
s6z verdikten sonra. Dijital oyun nedir’i agiklar. “Belli bir
kurallari ve amaglari olan, bir donanim araciligiyla (cep
telefonu, tablet, oyun konsolu vb.) oynanan oyunlardir.”
Bu tanim Gzerine 6grencilerden érnek bulmalarini
isteyebilir.

5 dk

Egitsel Oyun Nedir?

Egitsel oyun nedir? Daha 6nce egitsel oyun oynayan var
mi? seklinde sorular sorar 6gretmen sinifa. S6z almak
isteyenlere s6z verir. Eger dogru cevap gelirse onaylar.
Yanlis cevaplari da neden dogru olmadigini anlatir.
“Egitsel oyunlar 6zellikle egitim amagli tasarlanmis
oyunlardir. Bu tlr oyunlarla 6gretilmek istenen bilgi veya
davranig oyunun igine katilarak 6grencinin 6grenmesi
saglanir. Bu oyunlarda bazen soru cevap seklinde
ogretilen bilgi bazen de oyunun iginde tur atlamak vb
aktiviteleri gergeklestirmek igin bilinmesi gereken bilgiler
olarak verilebilir.”

Bu tanim dogrultusunda 6gretmen daha énce oynamis
olduklari egitsel oyunlari sorar 6grencilere. O oyunu
oynadiginda neler 6grendidini anlatmasini ister.

10 dk

Pixel Press Floors
Oyun Oynatma

Daha sonra égrencilerden ipadlerini gikarmalarini isternir.
Gegen hafta ipadlerini indirmesi istenen Pixel Press Floors
uygulamasinin butin ipadlerde indirildiginden emin
olduktan sonra uygulamayi agmalarini istenir
ogrencilerden. Uygulama agildiktan sonra Play bolimunu
secmelerini ve segtikleri bir oyunu sonuna kadar
oynamalari istenir. Oyun oynarken oyunun asmalarini,
arka planini ve nasil olusturulmus oldugu hakkinda
dustinmeleri gerektigi hatirlatilir.

Dersin bitmesine 2 dakika kala égrencilerden ipadlerini
kapatmalar istenir. Ve gelecek haftanin 6devleri verilir.
Gelecek hafta i¢in 6grencilerden; grup olarak oyuna
donustlrecekleri konuyla ilgili 6gretmenleriyle konusmalari
ve o konuyu nasil oyuna donustirebilecekleri hakkinda
geri bildirim almalari istenir. Ve bu toplanti notlarini
gelecek derste sunacaklari hatirlatilir.

74




EK D : PIXEL FLOORS CALISMA YAPRAGI

Burada 14 olusturma elementierinin
tamami kullanilan bir seviye érnegi
mevcut.

ve burada da tasarlandiktan sonra
seviyenin nasil gériinddgii meveut.
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EK E : PIXEL FLOORS OYUN TASARIMI ORNEGI
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EK F : OYUN PROTOTIP AKTIiVITESI
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EK G : WIREFRAME ORNEGI
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EK H : DERS ICI ETKINLIKLER

Etkinlik Ad1

Giris

Siire

15 dakika

Derste Yapilacaklar
Ogrencilerin bir oturma diizeni almas1 beklenir. Ogretmen kendini tanitir ve
ogrencilerle tanismay1 (ad, soyad, 6grenci hakkinda 3 sey, neden bu kuliibii sectigi

ile ilgili sorularla) baglatir.

Etkinlik Ad1

Miifredat Anlatimi ve Site Tanitimi

Siire

15 dakika

Derste Yapilacaklar

Tanigma bittikten sonra 6gretmen biitlin 6grencilere miifredati dagitir. Bunun
tizerinden giderek kuliibiin i¢eriginden, biitiin donem boyunca yapilacaklardan
Ogrencilerin anladigindan emin olana kadar bahseder.

Donem boyunca yararlanilacak olan web sitesini (http://kodlamasaati.org/oyun-

tasarimi/?page 1d=2) 6grencilere kisa bir sekilde tanitir.

79



Etkinlik Ad1

Oyun Nedir?

Siire

10 dakika

Derste Yapilacaklar
Oyunun tanimi sunumdan da destek alinarak 6gretmen tarafindan anlatilir.
Sonrasinda soru cevap yontemiyle sik oynanan oyunlara 6rnekler verilerek konunun

pekismesi saglanir.

Etkinlik Ad1

Aktivite: Kordiiglim Oyunu

Siire

25 dakika

Derste Yapilacaklar

Ogrenciler yerlerine yerlestikten sonra oyunun kurallar1 anlatilir. Amag:
Tletisim,liderlik,is birligi 7-8’li gruplar dairede toplanarak oyuna baslanir. Biiyiik
daireden herkesin gozleri kapali bir sekilde sag — sol ellerini ortaya uzatarak
birbirlerine yaklagmasi saglanir. Sonra herkes yanindaki kisiler hari¢ birinin elini
tutar. Sonra gozlerini agarlar. Bir kisinin her bir eli farkl: iki kiside olmak
zorundadir. Eger ayni iki el de ayn1 kisideyse gozler kapanir ve tekrar birinin eli
tutulur. Artik grup kordiigiim olmustur. Amag kimsenin ellerini birakmadan

kordiigiimden kurtulmasi ve grubun el ele daire olusturabilmesidir.

Etkinlik Adx
Pixel Press Floors Tanitim
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Siire

7 dakika

Derste Yapilacaklar
Ogrencilere PPF’u tanitan (http:/projectpixelpress.com/floors/) bir video izletilir.
Onlarin da bu tarzda bir oyun tasarlayacaklarindan bahsedilir ve ve bu konudaki

fikirleri alinir.

Etkinlik Ad1

Dersi Sonlandirma

Siire

8 dakika

Derste Yapilacaklar

Dersin bitmesine 8 dakika kala 6grencilerden haftaya. Ve gelecek haftanin ddevleri
verilir.

Gelecek hafta i¢in dgrencilerden; web sitesini incelemeleri, iPadlerini PPF
uygulamasini yiikli olarak getirmeleri, oyuna doniistiirmek istedikleri bir dersin
konusuyla ilgili Caligma Kagidi1’i doldurarak yanlarinda getirmeleri istenir ve ders

sonlandirilir.
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Haftalik Konular

EK1: MUFREDAT

. Dersten sonra yapilmasi gereken
Tarih Konular
haftalik cahigmalar

e Tanisma e Sitesini ziyaret etme —

e Site tanmitimu: inceleme: .
http://kodlamasaati.org/oyun-tasari http://kodlamasaati.org/oyun
mi/?page id=2 tasarimi/?page id=2

1. Hafta ® Syllabus tanitimi ® Cahgma1: Oyuna

e Oyun nedir? dénustirilmek istendiginiz

e Aktivite: Kérdiigiim oyunu bir dersin konusu ile ilgili

® Pixel Press Floors’a kisa bir giris: Calhigma Kagids 1 doldurunuz
Video izletimi - ve haftaya sununuz (Bireysel
http://projectpixelpress.com/floors/ caligma)

e Calisma V’in fikir paylagsimi L] (;allngma * H Tasariavacag:nllz.

e Oyun tasarim gruplari olusturma egitsel oyunun konusuyla ilgili var|

it e Dijital oyun nedir? olan 3 tane e@itsel oyun bulup
Derse Giris e Egitsel oyun nedir? f;:::z;?gldl Syl deldamne

e Aktivite: E§itsel oyun -

® Pixel Press Floors'ta var olan bir
oyunu oynama

e Galigma 2’nin paylagim * c?"?m? 3: Oyluna

® Oyun tasarim asamalan donigtirmeyi

e Aktivite: Egitsel oyun - dusundudiuniz konu ile ilgili

® Pixel Press Floors: Sketch guideline ogretmenlerle gorugup bilgi

3, Hafta dagitimi toplayiniz, 6gretmenden
Tasarim e Pixel Press Floors: Blank sketch sheet nasil bir oyun olabilecegine
Asamalar dagitimi dair geri bildirim aliniz ve

® Aktivite: Pixel Press Floors tasarima Sgretmen ile gerceklegtirmig

baslayis oldugunuz gérigmeden
aldidiniz notlarla ilgili
Calisma Kagidi 3’4
doldurunuz.

e Calisma 3’tin sunumu e Calhigma 4: Daha énceden

e Oyun Tirleri severek oynadiginiz bir

4.Hafta e Oyun tiirlerine érnek oyunun hangi tire ait
Oyun Tarleri e Aktivite: Egitsel oyun - oldu@u, bu tiiriin hangi

® Aktivite: Pixel Press Floors tasarima Szelliklerinl ta§|c|l|§| ile ligii
devam - kadida ve iPad’e gizim Galigma Kagidh 4’e

doldurunuz.
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5. Hafta
Oyun
Elementleri

GCaligma 4’ln paylasimi
Oyun mekanikleri
Oyun elementleri

0 Oyunun hedefi
Hikaye
Karakter
Seviyeler (Level)
Geri bildirim

0 Lider Tablolar
Aktivite: E§itsel oyun -
Aktivite: Pixel Press Floors tasarim

O O O O

Caligma 5: Tasarlayacaginiz
oyunun mekaniklerini,
hedefini ve hikayesini
belirleyip, Calisma Kagidi 5’i
doldurunuz.

6. Hafta
Oyun
Elementleri

Caligma 5’in sunumu
Oyun Elementleri

0 Kurallar

0 Miicadele-Engeller
(Challenge)
Zaman
Edlence
Rozet
Puanlar
Odiiller

0 Achievements
Aktivite: EQitsel oyun —
Aktivite: Bir oyuna element
eklenmis ya da ¢ikarilmi$ haliyle
oyunun tekrar oynanmasi
Aktive: Pixel Press Floors tasarim,
son aSama

O O O O 0o

Calisma 6: Tasarlayacaginiz
oyunun kurallarini ve
miicadele unsurlarini
belirleyip, Calisma Kagidi 6’y
doldurunuz.

7. Hafta
Oyun
Elementleri

Calisma 6’nin sunumu
Aktivite: Pixel Press Floors lizerinden
tasarladiiniz oyunlari oynanmasi ve
birbirinizin oyunlarina yorum
yapma.
Oyun prototipleme atolyesi

0 Kart daditimi - 10-15 dk

konugma

Caligma 7: Tasarlayacaginiz
oyunun elementlerini
belirleyip, Calisma Kagidi 7’yi
doldurunuz.

8. Hafta
Oyun Taslag

e (Calisma 7’nin sunumu
e Oyun prototipleme atolyesi

0 Tamamiyla beyin firtinasi
0 Grup oluSturma
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e Aktivite: EJitsel oyun -
e Oyun prototipleme atdlyesi Oyun prototipleme atélyesi proje:
OVE:nH;f:EgI 0 A3 grid lizerinde oyunun sj:i?g:::zhaftaya kuliip etkinlidinde
somut objelerle tasarlanmasi :
0 Fotograf cekimi
® Oyun prototipleme atélyesinin proje ® Calgma 8: Egitsel
paylasimi oyununuzu tasarlamaya
10. Hafta ® Storyboard - Wireframe devam edeceksiniz.
Obje Cizimi 0 Ornek gosterimi
e Egitsel oyun tasarimi
0 Oyun seviyeleri (level
design)
e
sahne Olusumu e Egitsel oyun tasarimina devam devam edeceksiniz
(Storyboard Olusturma - 1) :
e Aktivite: EQitsel oyun -
Galigma 9’un paylagimi ® Caligma 10: Egitsel
12. Hafta Egitsel oyun tasarimina devam oyununuzu tasarlamaya
(Storyboard Olusturma - l) devam edeceksiniz.
e Aktivite: EQitsel oyun -
Calisma 10’un paylagimi e Caligma 11: EGitsel
13. Hafta Egitsel oyun tasarimina devam oyununuzun tasarimini
(Storyboard Olugturma - IIl - Son taman‘llavacak, haftaya kulip
halini verme) etkinlidinde sunacaksiniz.
e Aktivite: E§itsel oyun -
Mj Ha_ft_a‘ e Oyun final sunumlan
Proje BitiSi
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EK I : TORRANCE TESTI (ON-TEST)
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DOGRULAR

Bu ve bunun arkasindaki sayfalarda, ikiger ikiser yanyana
konmus diiz dofrular gérildvor. 10 dakika zamaniniz var. Bu sidre
icinde bakalim bu dogrulara bazi cizgiler katarak kac tanes resim
veva gekil yapabileceksiniz. Her yanyana konmus iki dodru, yapacadiniz
?eklin yeya resmin ana kismi olmalidir. Yapacaginiz resmi tamamlamak
icin, vanyana konmus dodrular arasina, tzerlerine ya da dis tara-
fina, kisacas: istedifiniz yerine cizgiler katabilirsiniz. Elinizden
yeldigi kadar dedisik sekiller veya resimler yapin ve vaptidiniz
resimlerin, ilging bir hikaye anlatmasina galisin. Yaptidiniz
her résim icin bir baglik bulun ve bu basl:ig: numarall ¢cizgi uUstine

yazin.
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EK I : TORRANCE TESTi (SON-TEST)

;
RESIM TAMBMLIMA

3u bunun arkasindaki savialarda bitmsmig sskiller var. Bu
gskillers gizgiler kaézrak ilging seyler ve gekillsr vapabilir
20 tamamlavasadiniz sskillsrin, ilging bir hikays anlatmasi d=
kivor. Bunun igin, #ncs ilk azkliniza gsleni glzin sonra da buna
zkliniza gelenlsri ekliseyin. Bu ig bitince, vaptidiniz hsr resim
tlging bir baglik =ulun ve buldufunuz baslig:, hser karenin dip
numaral: gizgl Ustine vazin

siniz.
gare-
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DOGRULAR

3u ve bunun arkasindaki sayfalarda, ikiger ikiser yanvana
snmus ditz dogrular gordliyor. 10 dakika zamaniniz var. Bu sire

sinde bakalim bu dogrulara bazi cizgiler katarak kag tans resim

»

sya sekil yapabileceksiniz. Her yanyana konmus iki dodru, yapacaginiz
sklin veya resmin ana kisml olmalidir. Yapacadiniz resmi tamamlamak
-in, yanyana konmug dogrular arasina, tzerlerine ya da dig tara-
ina, kisacas: istediginiz verine cizgiler katabilirsiniz. Elinizden
21digi kadar degyisik sekiller veya resimler vapin ve vaptidiniz
esimlerin, ilging bir hikaye anlatmas:na calisin. Yaptidiniz

er resim icin bir baglik bulun ve bu baslig: numarali cizgi tdstiine

azin.
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EK J : GOZLEM FORMU

OKUL:
SINIF:

TARIiH:

Gozlemlenen Veri
Ogrenciler derse hazirlikh geliyor.
Dersi iyi dinliyor ve notlar aliyorlar.
Dersi iyi dinledigi izlenimi veren sorular soruyorlar
Ders sirasinda yeni ve 6zgiin sorular soruyorlar.
inceleme ve arastirma édevlerini 6zenle yapiyorlar.
Dersin internet sitesinden faydalaniyorlar.
Fikir Gretirken dijital ortamdan yardim ahlyorlar.
Oyunlara karsi bakis acilari olumlu bir sekilde artis gdsteriyor.
Bos zamanlarinda dijital oyun oynuyorlar.
Oyun tasarimini 6grenmek icin caba harciyorlar.
Oyun tasarimi ile ilgili yaratici fikirler sunabiliyorlar.
Gozlemleri sonucunda mantikli ¢ikarimlarda bulunabiliyorlar.
Verileri gizelgelere ve grafiklere donistirebiliyorlar.
Bilgi kaynaklarina nasil ulasabilecegini bilir.
Grup calismalarinda aktif rol aliyorlar.
Ogrencilerle etkili iletisim kurabiliyor.
Gorisi soruldugunda soyleyebiliyor.

Karsilastigi kelimelerin anlamlarini tahmin edebiliyor.
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EK K : GORUSME SORULARI

UYGULAMA SURECI

Oyun tasarim uygulamasi hakkindaki izlenimlerin nelerdir?
Uygulamada hosuna giden seyler nelerdi?

Diger dersleri egitsel oyunlar yardimiyla islemek ister misin?

YARATICI DUSUNME BECERILERI

Uygulama 0ncesine gore :

Yaraticiliginin olumlu yonde gelistigini diisiiniiyor musun?

Bilinenlerden, 6grenilmis olandan, herkesin bildiklerinden uzak diisiinceler
gelistirme yeteneginin gelistigini diigiiniiyor musun?

Bir soruna alisilmadik ya da farkli fikirler {iretebilme becerinin gelistigini

diistinliyor musun?

Farkl1 obje, nesne ve esyalarin farkli amaglarla kullanma becerinin gelistigini

diisiiniiyor musun?

Oyun tasarim uygulamasma dayali olarak gelisen yaraticilik
gelisiminin,hayal giiclinlin gelistirdigini diistiniiyor musun?

Oyun tasarim uygulamasma dayali olarak gelisen yaraticilik gelisiminin,
senin okul i¢i ve okul disindaki iletisim becerilerine bir etkisi oldu mu?

Bir sorun karsisinda art arda, birbirinin benzeri olmayan farkli ¢éziimler ve

fikirler tiretebiliyor musun?
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EK M : INGILIiZCE OZET

EXTRACT

In this study, educational game design by learning ways collated for 5 and 6
grade middle school students was done, and at the end, creative thinking skills of
students were examined by application of Torrance creative thinking test. In this
comprehensive study, an answer to the question “does educative game design
process have any impact on creative thinking development of 5™ and 6" grade
middle school students?” was sought. Data obtained as a result of this study were
analyzed in SPSS and were analyzed in accordance with experts’ opinion. According
to the study obtained in this study, it was concluded that 5" and 6™ grade students
have shown development in positive direction in all four dimensions of creativity
(fluency, flexibility, originality and detailing). Findings revealed in this study may
shed light to educators and researchers who wish to exert a positive impact on the

creativity of students along with educative game design in teaching.

Section 1: Introduction

Taking into consideration the increasing importance of creative thinking in
continuously developing and changing education programs and especially the
deficiencies in body of literature directed to game design on this issue in our country,
this study aims to teach students how a educative game can be designed by using one
of the tools of distance learning and measuring the development of creativity of
students by Torrance creative thinking test applied at the beginning and at the end of

the study.

The main purpose of this study is to enable students design their own games by
using their creativity and game experiences. We are conscious that we are going
through a consumption era, and in this study which aims to show this fact to future
generations and enable them to transform from consuming position to producing
position, and show them that most important thing is that everyone can design his or
her own game and that they can take a production position in all areas. The purposes

of this study are;
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1) Educative game design on paper
2) Designing platform game by using Pixel Press Floors
3) Prototyping games by using material objects

4) Theoretical teaching of game designing stages

The present study aims to have students design an educational game on paper,
without restricting their creativity. By using the theoretical knowledge they have
learnt on stages of game designing on paper, they designed an educational game in
stages during a period of 14 weeks. No type of intervention was made during game
designing that would limit their creativity. They have indicated a subject from their
courses they took at school which they had difficulty in understanding and they have

designed a game on this subject in line with their imagination.

In this study, Pixel Press Floors, an application for i-pad is used. Designing of a
game by students on digital program by using this application is aimed. In the
beginning students play games readily available in the application in order to have
information about the application and then they can design their own games.
Students are asked to prototype the game by using tangible materials such as
modeling clay, lego pieces and dice. Students design games by using their own

imagination.

In this project students are taught theoretical knowledge on game design. In line
with these objectives, students design platform game by using Pixel Press Floors, an
application for I-pad and learn to make the prototype of the game by using tangible
objects such as lego pieces, modeling clay and dices. In addition to these, they also
learn designing educational games with the theoretical knowledge they learnt and put
this knowledge into practice by making a game design on paper. Project aims to
perform education on digital medium, by using both tangible objects and theoretical

knowledge.

Section 2: Literature Review
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Creativity

Developing technology and the information turmoil it brought with it shows
that all information cannot be taught to students by means of education. In this
knowledge turmoil, students skills in solving a problem they have confronted is in
line with their creative thinking skills (Yilmaz & Horzum, 2005). Therefore, in order
to educate individuals that can think in a creative way, more emphasis must be given

to creativity in education (Aktamis and Ergin, 2006).

According to Torrance (1974) who had developed Creative Thinking Test
that constitutes the fundamental point in this study, creativity involves a sensitive
approach to problems confronted during the process, constructing hypothesis and by
modifying hypothesis trying again by using new and different ways. The area that
has the most important place in revealing creative thinking skills, which is a process
of education system, during the cognitive development process of children, are
games (Ayan & Diindar, 2009). Computer games that direct user to a purpose help
development of children’s creativity (Pelletier, Burn, & Buckingham, 2010).

Blended Learning

In the world which has quite globalized with the impact of technology, with
the exception of the “internet”, no technology could be developed that could ensure
social interaction (Karasar, 1999). These interactions realized by means of computers
have also raised the expectation of societies from individuals (Giines & Korkusuz,
2014). With the development of technology many education institutions have begun
to use internet and therefore computers, however, it was established that activities
carried out in computer medium by itself do not please students, especially due to
lack of face to face education (Yapict & Akbaym, 2012). Blended learning
approach, which combines the advantageous features of both face-to-face and online
learning and their adaptation to education medium has catered to these needs and

recently became a preferred model (Precel, Eshet-Alkalai, & Alberton, 2009).

Blended learning model can be described as the enrichment of traditional
(face-to-face) education method with online education materials (Bonk & Graham,

20006). In other words, blended learning can be defined as integration of face-to-face
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applications and that are technologically supported tools (Uluyol & Karadeniz,
2009).

Game Based Learning and Game Design

Computers became one of the most important needs of the society and it is
especially preferred by children in our day. Adults and children’s use of computers
mainly as a play tool has brought forward the necessity of using computers in
education media (Bayirtepe, 2011). Using in teaching and learning of computer
games which young children usually spend many hours without getting bored has
become an issue which must be considered by placing great emphasis. Studies
carried out in Turkey have helped revealing of the findings that students like using
technology, that they like spending their hours by playing computer games, and as
they consider technology a friend they especially would like computers to be used in

schools (Sahin, 2009).

When related body of literature is examined, we see different definitions of
educative computer games. However, we can define educative computer games that
are used in this study as follows: “Educative games are any games that can be played
computer systems (video games, computer games and mobile games) prepared for
supporting academic and psychological development of students (e.g. learning gains,

skills, experience, motivation and information retrieval) (Samur, 2012).

Design oriented thinking is a proven and repeatable problem solving protocol
that could lead any work or occupation to unaccustomed and extraordinary results

(Dziersk, 2008).
Design oriented thinking has five basic stages:

1-Emphatize with — Define Problem: I confronted a difficulty. How can I approach

it?
2-Research and Interpretation: I learnt something. How can I interpret that?
3-Forming of opinion: There is a possibility; what should I introduce?

4- Making a prototype: Designing, planning and revealing of prototype.
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5- Test it: Testing whether solution works. I tried something; it worked. How can I

develop it?

Design oriented thinking is a central approach used for solving day to day
problems. In our study, students have experienced design oriented thinking process

by using Pixel Press Floors program.

Computer games which have attracted considerable demand by societies and
popularity of which increases everyday have attracted the attention of researchers
too, and many studies were made about them; however, it is observed that in studies
regarding educative computer games, generally integration of educative computer
games adaptation to learning environment and their effect on students were studied
(Samur, 2012). Although educative computer games are beneficial for education
environments game design should also be considered in order to realize more
effective learning environments. Game design environment can be created in order to
make students aware of their own potentials in a free manner and help their learning
by experience (Crawford, 1984). Because, while designing, person have fun and
learn in his or her own imagination (Gee, 2003). Considering the interest shown by
children in games and the impacts of games on learning environment, creation of

learning environments through game design becomes inevitable (Whelan, 2005).

Section 3: Methodology

Research Model

In this study, impacts of educative digital game designing on creativity in 5"
and 6™ grade junior high school students are examined. In this research, impact of
experimental action is tested by a study exerted on a single group. A preliminary test
before application and a final test at the end were exerted on the same subjects and
data were obtained by using the same measuring tools. This research is a single
group, preliminary test-final test experimental design model (Table 5) and carried out
with the cooperation of 5 and 6™ grade private junior high school students who

were selected by convenience sampling way.

5™ and 6™ grade junior high school students studying at a private junior high

school in Istanbul in academic year 2014-2015 constitute the population of this
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study. Sample is 23 fifth and sixth grade students studying in a private junior high
school who wanted to participate in “Game Designing Club” specially formed for

this study.
Stages of Experimental Process

Torrence Creative Thinking Test (TYDT) Formal-A form were made on 5"
and 6™ grade students as a preliminary test before experimental process. At the end
of the experimental process, Torrance Creative Thinking Test was made as a final
test on each student. Study continued for a 15 week period with 1 class hour per
week, including preliminary test and final tests, in the spring term of 2014-2015

academic year.

Subjects who took part in the study were selected from the same school. After
the preliminary test results of the class in which application was made, game design
teaching program was applied on the students for a 14 week period and application

was concluded with a final test made at the end.

At the end of this application students have designed games on 3 different platforms.

e On paper (Annex-A)
e With Pixel Floors Program
e With prototyping

\ Curriculum study

o Sharing curriculum with the specialists of subject area and obtaining
approval and making necessary arrangements
o Finalizing the curriculum and preparation of materials included in the

curriculum
\ Web site design for course contents

o An internet site (Annex-B) was made in which course contents related to

digital game design are included. At this site, besides course videos and
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presentations of subjects to be taught each week, a space was allocated where

students would upload their assignments.

v Application of the curriculum

Bringing to class environment of materials related to the subject “digital game
design” which is the subject of this study was realized. Beginning from the
first week, a slide show was made for students where contents of the course
were briefly summarized and in order to attract attention of students, it was
planned that at the end of each course students would play games.
Information regarding next week’s course plan were given and uploading of
course presentation of that week beforehand was planned.

It was planned that subject to be taught should be told by making use of
presentations prepared for each week’s course and that courses gains should
be realized by question and answer methods.

It was planned that at the end of each course an educative game should be
played to enable meaningful learning of students.

It was aimed that in the beginning of the course, gains of the course, which
are included in the uploaded presentation, would also be told to students and
the subject elaborated previous week should be repeated by question and
answer method.

Feedback was given on educative game created by each student.

Limitations of the Study

Study carried out for the impact of game design process on students creative
thinking skills is limited with the 5" and 6™ grade junior high school students
of Camlica Bahgesehir College.

This study is limited with 1 hour per week allocated as club hour within the

framework of game design workshop applied to junior high school students.

Data Collection Tools and Materials

A 14 week course plan was formed by things that will be done during the

period with blended learning for experiment group on “digital game design”, which
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is students game design course, and by determining the expectations from students.
This plan which was prepared for the level of the class application will be exerted,

was formed by taking Gagne’s teaching model as a basis.

According to Gagne, teaching must be from simple to complicated and it is
important that target to be attained at the end of teaching must be determined
beforehand and teaching activities should be arranged accordingly (Ozmen, 2004).
With regard to learning, what students do on their own is more important than what
teacher does; in this process, active participation of the student is necessary (Gagne,
1965). This study is planned especially for the active participation and contribution

of students.
Torrence Creative Thinking Test

Torrence Creative Thinking Test Formal A Form 2" and 3™ activities were
exerted by the researcher on 5™ and 6™ grade students included in the sample for data
collecting purpose. Questions asked by students during application of the test were
answered by the researcher. 1 course hour was allocated for Torrence Creative

Thinking Formal A Form (Annex-1).

In this research Formal A Form of TCTT was used, which was given as
preliminary and as final test to students who were asked to apply it within 30
minutes. Formal Form A test consists of three different types of questions which are
picture drawing activity, form completion activity and repetitive forms activity
(Torrance, 2008). In this study, Form completion activity and repetitive forms
activity were exerted on students. The reason why the first activity was not exerted is

that it is a culture based question.

While these activities of the test were being assessed, total points obtained by
subjects on four dimensions, which are fluency, flexibility, originality and
elaboration were calculated. Fluency is ability to produce several oral and written
ideas to an open ended question; flexibility is ability to bring different approaches to
a problem and putting forward its different dimensions and detailing it and detailing
an idea that was brought forward; originality is to be original in thinking and in

action (Mert, 1997).
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Semi-structured Observation and Interview

Observation form was developed for determination of students in-class
teaching behavior. It was created by taking into consideration the sources regarding
in-course observation form (Sinan and Usak, 2011; Cicek & Ince, 2005; Battal,
2007; Gelen, 2002). Expert opinion and 2 faculty members of different universities
and faculties were obtained for the observation form. With this data collection tool
observations were made on 34 students as a group. Students were observed in the
classroom where application was carried out. Form was examined by area experts of
the subject and alterations were made in line with their advices and the final form of
the observation form was given. By using the observation form prepared by the
researcher with the intention of use at the follow-up assessment stage, 23 students in

5™ and 6™ grades were observed during the 15 week period.

In this study, one to one interviews were carried out with each student in
game design workshop in order to take their opinion and suggestions regarding game
design course. Voice recordings of these 10-15 minute semi-structured interviews
carried out with a total of 23 students are obtained. Data that were put through
coding stage were reviewed by the researcher and were interpreted. In these studies
that were realized with qualitative research methods, collection of data by interviews
and their qualitative analysis enabled examination of real opinions of interviewed
students thoroughly. 11 questions were asked to students during the interviews
(annex-L). At the preparation stage of the interview form, meetings were held with
two faculty members working at two universities in Istanbul. In order to attain
content validity of the interview form prepared, opinions of four area experts were

obtained and form was made ready for application.
Analysis of Data

Wilcoxon Signed Rank Test

As the number of subjects is less than 30 and cannot represent population that
show normal distribution (Akhun, 1986) and as the scale used is based on ranking
(Siegel, 1977) non-parametric statistical analysis was used. Therefore, one of the

techniques of nonparametric statistics which is used for dependent groups, the
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“Wilcoxon Matched Pairs Signed Ranks Test” was used to understand if preliminary

and final tests belonging to the same group were different.
Correlated Samples T-Test (Paired Samples t-test)

When measurements of the same subjects with regard to correlated variable
before and after experimental process are taken, time dependent repetitive
measurements come into question and these measurements which were obtained are
correlated (Biiylikoztiirk, 2010). The change in creative thinking skills of research
students were measured before application of the program (preliminary test) and after
the program (final test) and significance of the observed change was examined,

repetitive measurements pattern was obtained by correlated samples t-test.
Section 4: Findings

In the statistical analysis of collected data, averages and standard deviations
of fluency, flexibility, originality and detailing points of subjects in 5™ and 6™ grades
were calculated and for independent sample groups t-test analysis and Wilcoxon
Signed Rank tests were applied in order to understand if there are differences

between the averages.

It is seen that there is a significant difference between pre-experimental and
post-experimental Torrance Creative Thinking Test scores of 5™ grade students who
took part in the research (p<.05). According to results, final test scores were
significantly higher than preliminary test scores. It is seen that there is a significant
difference between pre-experimental and post-experimental Torrance Creative
Thinking Test scores of 6™ grade students who took part in the research (p<.05).
According to results, final test scores were significantly higher than preliminary test
scores. Results of TTCT Forms Test show that final test averages were significantly
higher than preliminary test averages in all sub-scores of fluency, flexibility,

originality and detailing of subjects (t=5,263, p<.05).

Findings Obtained from Observation Form and Interviews
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At this stage of the study, 13 fifth grade students and 10 sixth grade students,
a total of 23 students were followed up with a semi-structured observation form for a

period of fourteen weeks. Data obtained are indicated below.

It was observed that students asked questions in courses that give the impression
that they have taken active roles in group activities and that they listened to the

course quite well.

1- Teacher who spend all of course time for students learning and full
acquisition of all knowledge by students have motivated students for
spending efforts for learning the subject. Therefore, it was observed that
students have spent efforts for learning game design which was the subject of
the course and as a result made logical inferences and presented creative
ideas regarding game design.

2- Teacher who was focused on eliminating undesirable behavior regarding
course gains and understanding and guiding in order to prevent repetition of
mistakes has enabled students to benefit from digital environment at
maximum degree. Therefore, it was observed that students point of view
regarding digital games have changed in positive direction, that they sought
help from digital environment while producing ideas and benefited at
maximum degree from internet site of the course where course contents are
stored.

3- Teacher who emphasized that establishing positive communication with
students in the course is important in students developing their creativity
enabled production of different and creative designs at the end of game
design course. Therefore, at the end of course curriculum, it was observed

that students could transform data to charts and graphs.

Findings Obtained at Interviews

Students’ opinion on application process was taken by means of voice
recordings. In answers obtained from students, students were assigned codes such as

1k, 2e, etc. in order to keep their identities confidential.

Semi-Structured Interview Questions
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Students’ opinion regarding application was obtained and indicated in the

order as seen below.

Students were asked “What are your impressions about game design
application?” and more than half of students answered that application was fun and
enjoyable and also included teaching activities. Less than half of students said that
they continue to willingly participate in the application without getting bored at all,
contents of the course was easy and understandable and that they have recommended
this course to their friends too. They said that it was different from games they play
in digital environment and that there were educative materials regarding the subjects
of their science course in the game. Afterwards, students were asked “What were the
things that you enjoyed in this application?” It was observed that students generally
liked the fact that course was not being given in a presentation format, students
opinion was being taken in the course with video narration and situations where
games were designed. It was also observed that some students especially liked game
activities made at the end of the courses and having the opportunity to work as a
group at game design stage. Students were then asked “Would you like other courses
also to be taught with educative games?” and a great majority of students answered
that teaching of other courses with games would be both fun and also easier to
understand. Three students said that they are accustomed to teaching form of other
courses and that teaching of other courses with educative games would cause

distraction.

Then, students views on the development added by the course in their creative
thinking skills were taken. Students were asked “Do you think that your creative
thinking skills have developed?” and a great majority of students answered that their

creative thinking skills have developed compared to their pre-application skills.
Section 5: Discussion and Conclusions

Game Design Teaching Program that was prepared by the researcher and used
in this study included game design and educative games activities in it and was
successful in developing creative thinking skills of students. In the study carried out

by Garaigordobil (2006) a teaching program that included educative game activities
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in it was prepared just as it was done in this study and this program was applied on
4™ and 5™ grade students. This program prepared by this author has also developed
creative thinking skills of students. Teaching program used in this study was created
by taking Gagne’s teaching model as a basis. Sahintlirk (2012) has also aimed to
develop students creative thinking skills, however, he had realized it with Montessori
method which is a continuously developing model which provide mobility and
activity opportunities to students. This method was very effective in the development
of creative thinking skills of students. In this study, creative thinking skills of girl
and boy subjects are not compared. In previously carried out studies it is seen that
there is no difference between girls and boys creative thinking skills, especially at
preadolescence. Oncii (2003) has tested whether there was any difference between
boys and girls of 12-13-14 years of age, which is the age group this study is applied
on. According to findings obtained by Torrance creative thinking test, no gender
based difference was detected between creative thinking skills of girls and boys of

12-13 and 14 years of found.

Findings obtained at the end of this study it is concluded that blended
learning method is an effective model in the development of creative thinking skills
of students. In his study, Ke (2008) aimed teaching of mathematics subjects to
students by means of digital games by using the blended learning method, which was
used in our study. Findings obtained show that students have indicated that teaching
of mathematics subjects with the aid of educative games and in accordance with
blended learning method have raised their attitude against learning mathematics.
Moreover, it is seen that studies carried out by Demirkol (2012), Deliagaoglu,
(2004), Karadeniz and Uluyol (2009) Simsek, (2009), Tiirk¢apar, (2011) were also

made with the method applied in this study and positive results were obtained.

Before beginning experimental work, Torrance creative thinking test was
applied to all students as a preliminary test. After experimental process, Torrance
Creative Thinking Test was applied on 23 students again as a final test. After
examinations were carried out, with the findings obtained from correlated sample t-
test, it was determined that there was a significant difference between preliminary

test and final test scores of 5™ and 6 grade students. In 23 persons sampling, final
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test scores in the dimensions of fluency, flexibility, originality and detailing were

found to be significantly higher than preliminary test scores (t=5,263, p<.05).
Proposals Regarding Research

A different study can be carried out by asking students to design an educative
game regarding a subject such as mathematics, history, geography, etc. to see
whether their learning of these subjects would increase or not. A study can be made
by questionnaire by taking into consideration the motivation and attitudes of students
during game design process. Similar studies can be carried out by taking into
consideration not only the creativity of students but also problem solving or critical

thinking skills.

Proposals Regarding Application

By taking into account games which is an advantage presented by developing
technology and the benefits provided by game design to education, its use in schools
must be facilitated. This study has shown that game designing process have positive
impacts on the creativity of students. Teaching design developed in the framework of
this study can be applied in schools under Ministry of Education structure and can be
given as a course by organizing a club activity hour. In order to develop teachers’
computer and i-pad using skills in-service training courses can be given to enable
them to better teach game design course to students. In this study, it is proven that
students passing through a game designing process have developed their creativity

not in one dimension but in all dimensions.

Integration of game design to the curriculum has become a necessity for the
students of today. In this knowledge era when not consuming individuals but
producing individuals are needed, integration of such studies to education system

should be realized.
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