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OZET

ISCI, Tugce Gamze,. Sosyal Bilgiler Ogretiminde Dijital Oyun Gelistirme Yazilimi
Kullanmm ve Sosyal Bilgiler Ogretmen Adaylarmin Buna Iliskin Gériisleri,

Yiiksek Lisans Tezi, Sivas, 2018.

Gilinliik yasamimizda bilgisayar ve teknolojik tirlinler kugskusuz 6nemli bir yer
kaplamaktadir. Toplumda yaygin olarak kullanilan bilgisayar teknolojilerinden biri de
bilgisayar oyunlaridir. Ozellikle gocuklarin bilgisayar oyunlarina kars1 ilgilerinin fazla

olmasi nedeni ile bir¢ok bilgisayar oyunu egitim sektoriinde kullanilmaya baslanmaistir.

Son yillarda dijital oyun sektoriinlin inanilmaz bir hizla gelismesi hayatimiza
yeni kavramlarin girmesine ve egitim sektoriinde koklii degisimler yasanmasina neden
olmustur. Sanal ger¢eklik, kodlama, arttirilmis gerceklik, dijital oyunlar gibi
uygulamalarin egitime entegre edilmesi egitim diinyasinda yeni bir ¢agin agilmasinda
etkili olmustur. Bu dogrultuda 6gretmen adaylari, 6gretmenler ve dgrencilerin birgok
gelistirme ortaminda oldugu gibi oyun gelistirme yazilimlarini da kullanmalar1 ayrica

Onem tasimaktadir.

Yapilan arastirmalarda egitim-6gretim siirecinde kullanilan egitsel dijital
oyunlarin o6grencilerin derse karsi ilgilerini ve motivasyonlar1 arttirdigi, akademik
basarilarin1 ve karsit tutumlarini olumlu ydnde etkiledigi, Ogrenilerin kaliciligim
arttirdigl ayrica yaraticiigr arttirdigr saptanmustir. Fakat yurt ici ve yurt dis1 ilgili
literatiir incelendiginde Sosyal Bilgiler 6gretiminde egitsel dijital oyunlarin kullanimina
yonelik c¢alismalarin azligt goze carpmaktadir. Ayrica sosyal bilgiler 6gretiminde
kullanilan egitsel dijital oyun gelistirme yaziliminin; 6gretmen adaylari, 6gretmenler ve
Ogrenciler i¢in yetersiz olmasi da dikkat ¢cekmektedir. Bu baglamda arastirmanin amaci
sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel dijital oyun gelistirme yazilimi kullanimina yonelik

O0gretmen aday1 goriislerini belirlemektir.

Arastirma nitel arastirma yontemlerinden “durum c¢alismasi” ile yiiriitilmustiir.

Durum c¢alismasi, derinlemesine arastirma yapmak igin verilerin 6zel durumlara gore



diizenlenmesini icermektedir. Nitel arastirmada amacgli 6rnekleme tiirlerinden kritik

durum 6rnekleme kullanilmigtir.

Arastirmanin ¢alisma grubunu 2016-2017 egitim Ogretim yilinda Sivas
Cumbhuriyet Universitesi Egitim Fakiiltesi Tiirkge ve Sosyal Bilimler Egitimi Boliimii
Sosyal Bilgiler Egitimi Ana Bilim Dalinda 6grenim goéren 4. Smif 6grencilerinden 14

kisi olugturmaktadir.

Arastirma siirecinde calisma grubuna arastirmaci tarafindan KODU dijital oyun
gelistirme yazilimi 6gretimi yapilmis ve bu dogrultuda sosyal bilgiler 6gretiminde
dijital oyun gelistirme yazilimi kullanimi 6gretmen adaylar1 goriisleri katilimeilar ile
yapilan yar1 yapilandirilmig goriisme ve yari yapilandirilmigs goriisme formu ile
belirlenmistir. Arastirma siirecinde verilerin analizinde igerik analizi kullanilmistir. Yar1
yapilandirilmis goriisme sonucunda elde edilen bulgular Nvivo 10 paket programi
kullanilarak analiz edilerek saptanmistir. Goriisme Vverilerinin analizi sonucunda

arastirma temalara ayrilarak kodlanmistir.

Arastirma sonucunda katilimcilarin sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel dijital
oyunlar kullannmma ve dijital oyun gelistirme yazilimi kullanima yonelik
diisincelerinin olumlu oldugu, egitsel dijital oyunlarin sosyal bilgiler 6gretimine katki
saglayacagi, Ogrencilerin akademik basarilarint olumlu yonde etkileyecegi, sosyal
bilgiler dersine yonelik ilgilerinin ve motivasyonlarinin olumlu ydnde artacag:

goriiglerine ulagilmastir.

Anahtar Kelimeler: Sosyal Bilgiler Ogretimi, Egitsel Dijital Oyunlar, Oyun Gelistirme
Yazilimi, KODU, Ogretmen Aday: Goriisleri



ABSTRACT

ISCi, Tugce Gamze,. The Use Of Digital Game Development Software In The
Social Studies Teaching and Related To This Views Social Studies Preservice
Teachers', Master's Thesis, Sivas, 2018.

In our daily life, computers and technological products certainly take up an
important place. One of the common computer technologies used in society is video
games. Many video games have started to be used in the education industry because

particularly children are highly interested in video games.

The ever so rapid development of the digital gaming industry in the recent
years caused new concepts to get into our lives and lead to radical shifts in the
education industry. The integration of applications such as virtual reality, coding,
augmented reality and digital games has influenced the world of education in getting
into a new era. In this direction, it bears a particular importance that prospective
teachers, teachers, and students use video game developing software, just like they are

used in many different environments of development.

It was also determined by research that the educational digital games used in
the process of education and teaching increase students' motivation and interest in the
course, their academic success and positively affect their attitude towards the course and
promote creativity and retention of information. However, when domestic and foreign
literature is studied, the lack of research on the use of educational digital games Social
Studies education becomes clear. In addition, it is also worth noting that educational
digital game development software used in teaching social studies are not sufficient for
prospective teachers, teachers, and students. In this framework, the aim of this study is
to determine the opinions of prospective teachers on the use of educational digital game

development software in teaching social studies.

The study was carried out by the method of case study, one of the qualitative research

methods. A case study involves sorting out data according to special cases in order to



make an in-depth research. Critical case sampling, one of the purposeful sampling

types, was used in the qualitative study.

The study group of the study consists of 14 senior students studying in the
2016-2017 academic year in the department of Turkish Language and Social Sciences

Education, Faculty of Education at Cumhuriyet University in Sivas.

In the study process, the study group was trained by the researcher on KODU,
a digital game development software. In this direction, the opinions of prospective
teachers on the use of digital game development software in teaching social studies
were determined by semi-structured interviews and a semi-structured interview form. In
the analysis of the data, the methods of descriptive analysis and content analysis were
used. The findings obtained through semi-structured interviews were determined
through analysis by using Nvivo 10 packaged software. Following the analysis of the

interview data, the study was coded by being sorted into themes.

In conclusion, it was determined that the attitude of the participants towards
the use of digital games and digital game development software in teaching social
studies is positive and that educational digital games will contribute to teaching social
studies, it will positively affect students' academic success and increase their motivation

and interest in the social studies course.

Keywords: Social Studies Teaching, Educational Digital Games, Game Development
Software, KODU, Teacher Candidate, Opinion
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. BOLUM

1. GIRIS

Bu boliimde, arastirmaya iliskin problem durumu, arastirmanin énemi, problem

climlesi, alt problemler, sayiltilar, sinirliliklar ve tanimlar yer almaktadir.

1.1. Problem Durumu

Bilgi ve iletisim teknolojileri, her alana yayginlasarak hayatimizin vazgeg¢ilmez
bir pargasi haline gelmistir. Bu teknolojiler, yasamimiza getirdigi kolayliklar nedeniyle
bir¢ok alanla biitiinlesmistir (Giilliipinar, Kuzu, Dursun, Kurt ve Giiltekin, 2013; Karal,
Aktas, Turgut, Gokoglu, Aksoy ve Cakir, 2013; Pamuk, Cakir, Ergun, Yilmaz ve Ayas,
2012). Bilgi ve iletisim teknolojilerinin her alanda kullanilmasi, kazandirdig1 yararlarin
farkina varilmasi, bu teknolojileri kullanan insan sayisinin her gegen giin artmasi ile
birlikte diinyada bilgi ve iletisim teknolojisinin egitimle biitiinlestirme ¢abalarina da hiz
verilmistir (Adigiizel, Gilirbulak ve Sarigayir, 2011; Aktas, Gokoglu, Turgut ve Karal,
2014).

Hayatin diger alanlarinda oldugu gibi egitim alaninda da teknoloji etkin rol
oynamaktadir. Egitim i¢inde teknolojinin kullanimi, egitim sistemini de etkilemistir. Bu
durumun sonucunda 6grenme — Ogretme faaliyetleri ve yontemleri biiyliik bir hizla
degismis, teknoloji sayesinde kolaylasarak kalici davraniglar olusturmada etkili
olmustur. (Isman, 2011). Bu teknolojik gelismeler ile yeni teknolojik iiriinlerin
egitimdeki yansimalari, etkili iletisim ve kisisel 6gretim araci olarak bilgisayarlari
egitim-Ogretim silirecine katmistir. Bilgisayarlarin bu siiregte yer almasi ile “Bilgisayar

Destekli Ogretim” kavrami ortaya ¢ikmustir (Giiven ve Siiliin, 2012: 69).

Bireyleri glinlimiiz ihtiyaglarina gore yetistirmeyi hedefleyen bir egitim sistemi;
kapsam: simnif ortamina sikistiritlmig, 6gretmenlerin bilgi aktardigi bir anlayis yerine,
ogrenci ve dgretmenlerin ortaklasa 6grendigi, birlikte takim ¢alismalar: ytiriitiildigi, tist
diizey diisiinme becerilerinin ortaya konuldugu, 68renci ve 6gretmenlerin arastirmaci
roliinii listlendikleri bir yapiya sahip olmak zorundadir. Bu anlayisa uygun bir yapiya

sahip oldugu diisiiniilen egitim yaklasimlar1 son zamanlarda egitim sistemimizde genis



bir yer almistir. Bu yaklagimlarin en basinda yapilandirmaci 6grenme anlayist

gelmektedir (Biyikli ve Yagei, 2015).

Bilgisayar Destekli Ogretim, yapilandirmacilik yaklasimi ile yakindan iliskilidir.
Yapilandirmaci yaklasim ve bilgisayar destekli Ogretimin bir arada kullanilmasi,
Ogrencilerin motivasyonlarini artirarak derse karsi ilgilerini uzun siire canli tutmasina ve
kisisel calisma olanagi saglayan bilgisayar teknolojilerinden yararlanmasina olanak
tanimaktadir (Hanger, 2007).

Milli Egitim Bakanligimin egitim politikasin1 degistirerek “Yapilandirmact
Yaklagim1” temel almasi egitim sisteminde yeni reformlar1 beraberinde getirmistir. Bu
gelismenin sonucunda 2005-2006 egitim-dgretim yilinda Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim
Programi yenilenmistir. Bununla birlikte hizla ilerleyen teknolojinin amaglar itibari ile
tilkeler ve toplumlar igin biiylik 6nem arz eden Sosyal Bilgiler derslerinde de
kullanilmast biiyiik zaruret olmustur. Cagin gerektirdigi donanima sahip, bilgiye hizla
ulasabilen, her gecen giin elektroniklesen diinyamizda; topluma ve diinyaya ve gelisen
teknolojiye ayak uydurabilecek vatandaslar yetistirebilmek i¢in Sosyal Bilgiler
derslerinde bilgisayar teknolojileri etkili bir sekilde kullanilmalidir (Yesiltas ve
Sonmez, 2009). Teknoloji giiniimiizde yenilik¢i bir anlayisa sahip Sosyal Bilgiler
ogretiminde yapilandirmaci yaklagimin uygulanmasi iginde gereklidir. Teknolojinin bu
ogretim yaklasimini saglamadaki baslica Onemi pasif ve Ogretmen merkezli bir
yaklasimdan elestirel ve kavramsal diisiinme becerisini kazanan aktif ve Ogrenci
merkezli 6gretim modeline gegis saglayacak 6grenme yaklasimi saglamasidir (Crocco,
2001; Akt. Baloglu Ugurlu, 2012). Bilgisayar Destekli Ogretim’ den elde edilecek
fayda, sadece gelismis bilgisayar donanimina sahip olmaktan 6te bu amaca hizmet
edecek etkili egitim yazilimlarinin gelistirilmesi ile yakindan iligkilidir (Arici ve

Dalkilig, 2006).

Bilgisayar Destekli Ogretim amach kullanilmak {izere hazirlanmis bilgisayar
yazilimlart hemen hemen egitimin her alaninda kullanilabilmektedir. Bu yazilimlar

“alistirma ve uygulama”, “6zel ders”, “benzetim” ve “egitsel oyun” yazilimlar1 olarak

gruplandirilmaktadir (Demirel ve Altun, 2014; Seferoglu, 2014).

Egitsel oyun yazilimlar1 oyun formatini kullanarak 6grencilerin ders konularim
O0grenmesini saglayan ve problem c¢ozme yeteneklerini gelistiren yazilimlardir

(Seferoglu, 2014).



Bir baska deyis ile egitsel oyun Ogretilmek istenen bilgi veya davraniglarin
oyunun i¢ine katilarak bireyin 6grenmesini, pratik yapmasini ya da beceri kazanmasini
saglayan oyunlardir. Bu oyunlarda bazen soru cevap seklinde bilgi 6gretilir bazen de
oyunun i¢inde seviye atlamak gibi aktiviteleri ger¢eklestirmek gerekir (Samur, 2016:4).
Dijital oyunlar tiretildigi ilk yillarda oncelikli olarak eglence amach kullanilirken zaman
gectikce oyunlar egitsel amagla da kullanilmaya baslamis bu durum giderek
yaygmlasmistir. Egitsel dijital oyunlar ise teknolojik araclar yardimi ile hazirlanan,
biligsel, sosyal, davranigsal ve duygusal boyutlara sahip; belirli bir hedefe yonelik
olarak Ogrenmeyi saglayan oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Cetin, 2013:2).
Egitimdeki yeni yaklagimlarin 6grenciyi merkeze almasiyla birlikte dgrencilerin ilgi,
merak ve istekleri daha 6nemli hale gelmistir. Oyun sektoriiniin gelismesi ve ¢ocuklarin
dijital oyunlara ilgilerinin yogun olmasi, egitimin igerisine oyunun girmesi gerekliligini
ortaya koymustur. Ogrenciler oyun oynarken eglendikleri igin egitimin igine oyunu

katmak, onlar1 eglendirirken derse olan katilimlarini da artirmaktadir (Kukul, 2013:25).

Son yillarda dijital oyun gelistirme yazilimi olarak tasarlanan programlardan biri
de KODU’dur. Kodu ¢ocuklarin bilgisayar oyunu yaratmalari i¢in tasarlanmig bir

gelistirme ortamudir.

Arastirmamiz ¢ergevesinde yerli ve yabanci alan yazin incelenmis, genelde oyun
gelistirme yazilimlarinin ve 6zelde bu yazilimlarin bir 6rnegi olarak KODU’nun sosyal
bilgiler Ogretiminde kullanimina yonelik c¢alismalara rastlanmamistir.  Dijital
teknolojinin her alanda kullanildig1 giiniimiiz diinyasinda dijital oyun yazilimi ile
tasarlanan oyunlar hakkinda sosyal bilgiler 6gretmeni adaylarmin goriislerini
belirleyerek bu calismanin alan yazindaki eksikligi giderecegi ve bundan sonra

yapilacak olan ¢alismalara 6rnek teskil edecegi varsayilmaktadir.

1.2. Arastirmanin Problem Ciimlesi

Bu arastirmada hedef alinan arastirmanin problemi asagidaki sekildedir:

Sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyun gelistirme yazilimi kullanim1 ve sosyal

bilgiler 6gretmen adaylarinin buna iliskin gortsleri nelerdir?



1.3.Arastirmanin Alt Problemleri

1. Sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel dijital oyunlar nasil kullanilir?

2. Sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyun gelistirme yazilimi kullaniminin 6gretim
siireclerine nasil katki saglayacagina yonelik Ogretmen adaylarinin goriisleri
nelerdir?

3. Ogretmen adaylarinin KODU dijital oyun gelistirme yazilimma yonelik goriisleri
nelerdir?

4. Sosyal bilgiler 6gretmen adaylar1t KODU djjital oyun gelistirme yazilimi ile ortaokul
ogrencilerinin kendi oyunlarini tasarlamasinin 6grencilere nasil katki saglayacagini
diisiiniiyor?

5. Sosyal bilgiler 6gretmen adaylar1t KODU oyun gelistirme yazilim1 kullanarak ne tiir
oyunlar gelistirmek isterler?

6. Egitim-0gretim siirecinde egitsel dijital oyunlarin kullaniminin avantajlari veya

dezavantajlart nelerdir?

1.4. Arastirmanin Amaci

Hayatimiza ¢ok hizli ve her yonden dahil olan teknolojinin sundugu firsatlari 1yi
degerlendirmek herkes i¢in dnemli hale gelmistir. Hizli bilgi artis1 toplumlarin da hizli
degisimini ve gelisimini beraberinde getirmistir. Ulkemizde dijital oyunlarin egitimde
kullanilmas: 1le ilgili daha ¢ok matematik, fen bilimleri, dil 6gretimi gibi alanlarda
calismalar yapildigi goriilmektedir (Bayat, Kiligaslan ve Sentiirk,2014; Bozkurt, 2014;
Cankaya ve Karamete, 2008; Firat, 2011; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Kaya ve
Elgiin, 2014; Tasdemir ve Siiyun, 2016; Yagiz, 2007; Yigit, 2007; Yurt, 2007) Buna
karsin sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyun kullanimina yonelik caligmalarin sinirh
olmasi dikkat ¢ekmektedir (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008; Malta, 2010). Ayrica
dijital oyun ve oyun gelistirme yazilimlarinin sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyun
yazilimlarinin kullantmin1 6gretmen aday1 goriisleriyle iliskilendirerek literatiire yeni
bir boyut kazandirmak miithimdir. Ciinkii gelecegin sosyal bilgiler 6gretmenlerinin
konuya bakisin1 akademik olarak degerlendirmek kisa ve orta vadede yapilmasi

gerekenleri planlayabilmek adina 6nemlidir.



Arastirmanin sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyun gelistirme yazilimi
kullanimina yonelik 6gretmen aday1 goriiglerini belirlemesi bakimindan alanyazindaki
eksikligin giderilmesine katki saglayacagi diistiniilmektedir. Bu baglamda calismanin
amaci sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyun gelistirme yazilimi kullaniminin sosyal
bilgiler 6gretmenligi ana bilim dalinda 6grenim goren 6gretmen adaylarinin goriislerini

belirlemektir.

1.5 Arastirmanin Onemi

Son yillarda bilgi ve teknolojinin hizla gelismesiyle bilgisayar ve bilgisayar
yazilimlart hayatimizin vazgegilmez bir pargasi haline gelmistir. Hayatimizin her

alanina teknoloji yerlesmis durumdadir. Bu alanlardan biride hig siiphesiz ki egitimdir.

Egitimde verimi ve etkinligi artirmak, daha cok kisiye egitim olanagi saglamak,
ogrenme ve Ogretme faaliyetlerini kisilerin gereksinimlerine uyarlamak amaci ile
bilgisayarlardan egitim alaninda yararlanma ¢abalari giiniimiizde hizla devam
etmektedir. Bilgisayarlarin egitim sistemine girmesi; egitim ve dgretim siirecinde, okul
programlarinda ve kaliplasmis bilgi aktarimma dayanan egitim sistemlerinde koklii

degisikliklere yol agmistir (Yesiltas, 2010).

Cocuklarin hayatinda 6nemli bir yeri olan bir diger kavram da oyundur.
Oyunlara sadece bir eglence araci olarak bakilmamalidir. Aksine oyunlar ¢ocugun
egitiminde, kisilik gelisiminde 6nemlidir. Oyun ayn1 zamanda ¢ocuklarin duygularini ve
zekalarm gelistirmektedir. Cocuklarin egitiminde onemli bir yere sahip olan oyunlar;
insanlik iligkilerini, yardimlagma, aligkanlik, bilgi edinme, deneyim kazanma gibi rolleri
kazanmasinda yardimci olmaktadir (Ozer, Giirkan ve Ramazanoglu, 2006). Giinliik
yasantisinda duygularini agik sekilde ifade edemeyen ¢ocuklar i¢in duygularini ortaya
cikarmada oyun etkili bir aractir. Teknolojideki hizli gelisim c¢ocuklarin eglence ve
oyun anlayisin1 da hizla degistirmistir. Bu duruma bagli olarak dijital oyunlar ortaya
cikmustir. Onceleri televizyonlara takilan oyun konsollari, diisiik grafik 6zelliklere sahip
oyunlar varken bilgisayarlarin gelismesi ile konsollarin yerini bilgisayarlar almistir.
Bilgisayarlarin evlerde daha ¢ok yer almasi ile bilgisayar oyunlar1 da yayginlasmistir.
Grafik kartlarinin gelismesi, gorlintii ve ses kalitesinin artmasi bilgisayar oyunlarina

olan meraki daha da arttirmistir (Kukul, 2013:24). Cocuklarin bilgisayar oyunlarina



ilgilerinin giderek artmasi egitsel oyunlarin egitimde kullanmasimi kaginilmaz hale

getirmistir.

Son yillarda Milli Egitim Bakanlig1 da egitim teknolojileri, kodlama, dijitallesme
gibi kavramlara ayrica dnem vermektedir. Kodlama da bilisim teknolojileriyle iletisim
kurmak icin gerekli bir dildir. FATIH Projesi (Firsatlar1 Arttirma ve Teknolojiyi
Iyilestirme Hareketi) kapsaminda da kodlamaya onem verilmektedir (EBA, 2017).
Bircok ilde kodlama ile ilgili yarismalar, projeler ve ¢alismalar yapilmaktadir. Milli
Egitim Bakanligi, TUBITAK gibi kurumlarin destegi ile Ankara ilinde ortaokullar
arasinda “Oyunumu Kodluyorum” isimli bir yarigma diizenlenmektedir (Oyunumu
Kodluyorum, 2018). Ayrica Manisa ilinde Kodla(Ma)nisa, Rize de KodlarRize, Izmir
de RoboKod, Yozgat sehrinde KodluYoz gibi birgok ilimizde ¢alismalar yapilmaktadir
(EBA 2017).

Hayatin her alani i¢in egitsel oyunlar kullanmak 6nemlidir. Erken yaslardaki
egitim-6gretim donemi goz Oniine alindiginda dijital bilgisayar oyunlari, icsel
motivasyonu saglamada basarili olmayan ve sikici olan ancak 6gretilmesi zorunlu olan
konularda 6nemli rol oynamaktadir (Cetin, 2013:5). Gen¢ neslin dijital oyunlarla
isteyerek zaman gecirmesi egitimcileri egitsel dijital oyunlara yonlendirmistir. Egitsel
dijital oyunlarin neredeyse tamami zaman kisitlamasi ya da zamanla yaris gerektirmesi
nedeniyle, 6greneni zihinsel islem yaptirmaya zorlamaktadir. Bu durum 6grenenlerin

biligsel gelisimlerine katki saglayabilmektedir (Aksoy, 2014).

Bilgisayarlarin ¢ok yonlii yapis1 disiiniildiiglinde dogru yazilimlarin
secilmesinin 6nemi bir kat daha artmaktadir. Son yillarda 6grencilerin oyunlara olan
ilgisi goz Oniline alindiginda, onlarin keyifle 6grenebilmeleri i¢in oyunlar1 egitim-

Ogretim siirecinde kullanmak 6nem tasimaktadir.

Egitimcilerin, 6gretmenlerin, konu alan uzmanlarinin ve oyun tasarimcilarinin
bir arada koordineli bir sekilde ¢aligmasi sonucu olusan dijital oyunlar, 6gretimde
degisimi saglamaktadir. Bdylece milyonlarca o6grencide davramis degisikligi
olusturabilmenin miimkiin oldugu sdylenebilir (Cetin, 2013:11). Oyunlarin egitimde

kullanilabilmesi i¢in ise dijital oyun yazilimlar gelistirilmektedir.

Oyun tasarimi yapan Ogrencilerin yaraticiliklarinin biiyiik oranda arttig1 tespit

edilmistir. Farkli programlar kullanarak oyun tasarlayan 6grencilerin derse karsi ilgi ve



motivasyonlart artmistir (Samur, 2016:8). Egitimcilere ve ogrencilere dijital oyun
tasarimi yapma imkani sunan programlardan biri de “KODU” dur. KODU basit bir
gorsel programlama dili iizerinden bilgisayar oyunlar1 olusturulmasini saglamaktadir.
Yaraticilik, problem ¢dzme, programlama 6grenme gibi becerilerin gelistirilmesine

olanak tanimaktadir (Microsoft, 2017).

1.6. Sayiltilar

Bu aragtirmada asagidaki sayiltilardan hareket edilmistir.

1. Arastirmada sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin arastirma sirasinda uygulanan
6lgme aracina samimi ve dogru cevaplar verdigi varsayilmistir.

2. Ogretmen adaylarina verilen “KODU”  dijital oyun gelistirme yazilimi
egitiminin yeterli oldugu varsayilmistir.

3. Veri toplama araglarinin bu arastirma i¢in yeterli oldugu varsayilmistir.

1.7. Smirhliklar

1. Aragtirma Sivas ilinde bulunan 2016-2017 egitim-6grenim yili Cumhuriyet
Universitesi Egitim Fakiiltesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi Ana Bilim Dalinda
Ogrenim goren dgrencilerin goriisleri ile sinirhdir.

2. Dijital oyun gelistirme yazilimi, Microsoft firmasi tarafindan gelistirilen ve
cocuklarin dijital oyun gelistirmelerine imkan saglayan KODU Dijital Oyun
Gelistirme platformu ile sinirlidir.

3. Arastirma katilimecilarin yari yapilandirilmig goriigme ile alinan cevaplar ile
stnirhdir.

4. Arastirmada KODU dijital oyun gelistirme yazilimin egitimi 4 hafta siire ile 3

ders saatinde verilmesi ile siirlidir.



1.8. Tanimlar

Bilgisayar Tabanh Ogrenme: Biitiin egitim ve dgretim faaliyetleri bilgisayar
tizerinden gerceklestirilir. Bu yontemde, konularla ilgili belirlenen hedef ve
davraniglarin 6grencilere kazandirilmasinda bilgisayarlar temel rolii tistlenmektedir

(Isman, 2011).

Bilgisayar Destekli Ogretim: Bilgisayar programlari aracilig1 ile dgrenmeyi
saglayan, 6grenmelerini izleyip kendi kendine degerlendirme imkani sunan bir 6gretim
bi¢imidir. Bilgisayar destekli 6gretim esnasinda 6grenci-bilgisayar arasindaki etkilesim
diger 0gretim materyallerine gore daha eglenceli ve 6grenciye daha somut yasantilar

kazandirici nitelikte olabilir ( Senemoglu, 2011:435).

Egitsel Oyun: Ogrenilen bilginin pekistirilmesini ve daha rahat bir ortamda
bilginin tekrar edilmesini saglayan bir 6gretim teknigidir. Oyunlar 6grencilere eglenceli
ve rahat bir ortam saglamakta, siif i¢i ¢aligmalara farklilik getirmektedirler. Egitsel
oyunlarla ders konulari daha ilgi g¢ekici duruma getirilebilir ve en pasif durumdaki

ogrencilerin bile bu etkinliklere katilmalari saglanabilir (Demirel, 2011:106).

Yazilim: Bilgisayarlarin program kismina yazilim denir. Yazilimlar genel olarak
isletim sistemleri, programlama dilleri ve paket programlar olarak smiflandirilir.
Bilgisayarlarin isletim sistemleri genel olarak merkezi islem birimini islere yonlendirir,
yOnetir, ana bellegi yonetir, harici kart cihazlarimi yonetir, giris/¢ikislart kontrol eder,
bilgisayarin giivenligi ve kontroliinii saglar. Biitiin bu faaliyetler bilgisayar yazilimi ile

gerceklestirilir (Isman, 2011:407).

Dijital Oyun: Oyunlarin bilgisayarlara entegre edilmesi ile olusmus bir
kavramdir. Egitsel oyunlar, simiilasyon oyunlari, strateji oyunlari, zeka oyunlari

seklinde 6rneklendirilebilir.

KODU: Kodu ¢ocuklar i¢in basit gorsel programlama dili ile PC ve Xbox
oyunlari olusturmanizi saglar (Microsoft, 2017).



Il. BOLUM

2. KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Yapilandirmacihik

Yapilandirmacilik, o&grencilerin sahip oldugu bilgiyi aktif bir sekilde
yapilandirarak yerlestirdigi bir 6grenme kuramidir (Von Glasersfeld, 1996; Akt.
Senemoglu, 2011:585). Liang & Gabel (2005) ‘e gore yapilandirmacilik kurami
bireylerin fiziksel ve sosyal ¢evresi ile etkilesimi sonucunda bilgiyi kendilerinin
yapilandirmasidir. Yapilandirmaciligin bazi diisiinceleri eski zamanlarda da dile
getirilmistir. Ornegin, bilginin bilen tarafindan yapilandirildig diisiincesi M.O 5. ve 6.
yiizyillarda silipheciler tarafindan savunulmustur. Locke’n, doganin insanlara yansittigi,
basit diislincelerin zihin tarafindan birlestirilip daha biiyiik diisiince donanimlarina
doniistiigli fikri de iyi bir 6rnektir. Yapilandirmacilik kavrami 20. yiizyilin baslarindan
itibaren gelismeye baslamistir. (Phillips, 1995). Yapilandirmaciliga gore bilgi;
duyularimizla veya ¢esitli iletisim yollari ile alinan ya da diinyada bulunanlar degildir.
Aksine, bilgi O6grenen tarafindan yapilandirilir, iretilir. Bu nedenle yapilar kisiye
ozgiidiir. Ogrenen, gercegi kendi yasantisina ve gevreyle olan etkilesimine dayali olarak
olusturur. Yapilandirmaciliga gore bilgiyi yapilandirma ihtiyaci, bireyin cevresiyle
etkilesimi esnasindaki yasantilarindan anlam ¢ikarmaya calisirken ortaya ¢ikar. Birey,
yasadig1 ¢evreyle olan yasantisindaki sikintilarla bas etmek icin bilgiyi yapilandirmak
zorundadir. Bu siire¢ yagam boyu silirmektedir. Birey daha once yasadigi deneyimlere,
kavramlarma ve Ogrendigi bilgilerine dayanarak ortaya c¢ikan dengesizligi
diizeltebilecek muhtemel ¢6ziimler diisiiniir. Bu ¢éziimlerden bireye gore dogru olanlar
daha sonra kullanilmak iizere saklanir (Ag¢ikgoz, 2011:61; Brooks & Brooks, 1993;
Henson, 2003).

Bilginin ezber yolu ile alinmasina kars1 ¢ikarak, bireylerin 6n 6grenmeleriyle
bag kurmasini ve bilgiyi zihninde yapilandirmasmi temel alir. Ogrenenin merkezde
oldugu, 6gretmenin yol gosterici konumunda oldugu bir siirectir (Karadeniz, Eker, ve

Burunsuz, 2015).



Yapilandirmacilik bilme kurami olarak ifade edilmektedir. Bireyin bilgiyi
yapilandirmasinda kendi yasam diinyasi 6nemlidir. Her birey yeni duydugu bilgi ve
kavramlara kendisinde var olan anlamlara ve zihinsel yapilarla dogru orantili olarak
anlam verir. Kendisinde var olan anlamlar ve zihinsel yapilar karsilastii yeni bilgi, yeni
durum i¢in uygunluk saglamadig: takdirde ya var olan yapida degisiklik yapilir ya da

tamamen yeni bir yap1 olusturulur (Senemoglu, 2011:585).

Chen (2003)’ e gore yapilandirmacilik yaklagimi dogrudan insan beyninin yapisi
ve isleviyle ilgilenir. Ogrenme, yalnizca bireyler yapilandirma islevine aktif olarak
katildiklarinda  ve  kavramlari  kendi  diislince  slizgecinden  gecirerek

anlamlandirdiklarinda gergeklestirir.

Piaget’nin biligsel gelisim ve bilginin olusumu ile ilgili c¢alismalarina
dayanilarak gelistirilen bu yaklagimda, ‘0gretmeden ¢ok d6grenme’ lizerinde durulmasini
ongoren bir anlayis gelismistir. Bu anlayisa gore kisi bilgi edinmek, yani dgrenmek
izere kendi kisisel deneyimlerini harekete gegirerek anlam olusturur. Bilgiyi dogrudan
almak yerine, onu kendisi yapilandirir. Onceki bildiklerini yeni bilgileri ile birlestirerek
kendi anlamini olusturur. Bu yaklasimin en belirgin 6zelligi ve diger yaklasimlardan

farki kisinin 6grenmedeki etkin roliidiir (Bayraktaroglu, 2011).

Yapilandirmacilik kuraminda 6grenme; etkin, sosyal, yaratict ve isbirligine
dayali bir siirectir. Ogrenmenin aktif bir yapida olmasi bireyi tartisan, arastiran, baska
bireylerle iletisim kurabilen, etkilesim yaratabilen; yaratic1 bir yapida olmasi da bireyi
daha ¢ok diisiinmeye iten ve yeni fikirler iiretebilen kisiler olarak hazirlar. Ogrenme
stirecince verilmek istenen bilgi 68renene aktarilabilir fakat bireyin anlamasi saglamak

i¢in bireyin 6grenmeyi istemesi gerekmektedir (Oztiirk, 2015:60).

Yapilandirmacilik, bilginin dogasi ile ilgili bir kavram olarak ortaya ¢ikmistir.
Yapilandirmacilik; 6gretimle ilgili bir kuram degildir. Bilgi ve 6grenme ile ilgili bir
kuramdir. Baslangicta, 6grenenlerin bilgiyi nasil 6grendiklerine iliskin bir kuram olarak
gelismis ve ayn1 zaman icinde 6grenenlerin bilgiyi nasil yapilandirdiklarina iliskin bir
yaklasim haline dontismiistiir. Geleneksel siif ortaminda 6grenme; ezbere bir bilginin
tekrarma dayanirken, yapilandirmacilik da bilginin transferi, yeniden yapilandirilmasi
s6z konusudur. Diger bir deyisle 6grenilmis bilgiyi, yeni bir duruma g¢evirebilme ve

uygulama yapabilmek oOnemlidir (Demirel, 2002). Yapilandirmacilik, &grenme
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kuramlarinin 6grenen agisindan anlamli yonlerini irdeleyerek ve Oziine inerek bu

anlamlar kendi 6zgii bir yorumla biitiinlestirmistir (Erdem ve Demirel, 2002).

Yapilandirmaci felsefenin bilgiye ve 6grenmeye bakis agis1 acisinda farkliliklar,
davranig¢1 kuramin etkisindeki geleneksel egitim programlarinin degisiklige ugramasina
yol agmustir. Egitim programlarinin merkezinde 6grenenin olmasi; 6grenme hedeflerinin
siirece dayali ve lst diizey O0grenmeye yonelik belirlenmesini, 6grenme igeriginin
ogrencilerin ilgilerine dayali ve ger¢ek yasamla baglantili olmasini, 6grenme-6gretme
ve degerlendirme etkinliklerinin Ogrenenlerle birlikte planlanmasi, uygulanmasi ve

degerlendirilmesi gerekmektedir (Kog ve Demirel, 2004).

Tiirkiye’de  ortaokul ~ Sosyal Bilgiler ~Ogretim Programmin  yeniden
diizenlenmesinde yapilandirmacilik yaklagiminin etkisi oldukga fazladir. Sosyal bilgiler
dersi, 6grencilere kazandirdigi bilgi, beceri, deger ve tutumlar goz oniine alindiginda
okullarda 6nem verilmesi gereken bir derstir. Gelisen teknoloji, degisen kosullara ayak
uydurmasi agisindan siirekli yenilenmesi gerekmektedir. 2004 — 2005 egitim 6gretim
yilindan itibaren Milli Egitim Bakanhg Sosyal Bilgiler Ogretim Programimi
yapilandirmaci yaklasima gore hazirlamistir (Safran, 2004). Yeni Sosyal bilgiler dersi
Ogretim programi Ogrencilerin yasadigir cevreye duyarli, bilgiyi deneyimlerine gore
yorumlayip sosyal ve kiiltlirel baglam igerisinde olusturan, elestirel diisiinen, yaratici,
dogru karar veren, yagam boyu 6grenen bireyler olabilmeleri i¢in sosyal bilgiler dersi ile
ilgili belirlenen hedeflere gerceklestirmeyi amaclamaktadir. Bu nedenle program,
davranig¢1 yaklasimdan c¢ok, bilginin tasidigi degeri ve bireyin var olan deneyimlerini
dikkate alarak, yasama aktif katilimini, dogru kararlar almasini, sorun ¢dzmesini
destekleyici bir dogrultuda yapilandirmay1 dikkate alan bir yaklagim gostermektedir. Bu
yaklagimla 6grenci merkezli, dolayisiyla etkinlik merkezli, sosyal bilgiler acisindan,
bilgi ve beceriyi dengeleyen, 6grencinin kendi yasantilarini ve bireysel farkliliklarini
dikkate alarak cevreyle etkilesimine imkan saglayan yeni bir anlayis yasama

gecirilmeye calisilmaktadir (MEB, 2005).
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2.2. Bilgisayar ve Egitim

Bilgi ¢ag1 olarak adlandirilan ¢cagimizda {ilkeler arasi kurulan bilgisayar aglari
sayesinde diinya kiigiik bir yerlesim yeri haline gelmis, iiretilen bilgilerin bilgisayar
ortaminda saklanmasi ve diinyanin herhangi bir yerinden bu bilgilere erisilmek oldukca
kolay olmustur. Bu nedenle bilgisayar teknolojilerinden yararlanmasimi bilen, bilgiye
erisebilen, kullanabilen ve en Onemlisi bilgi {iretebilen nesillerin yetistirilmesi
gerekliligi egitim alaninda bilgisayar teknolojisinin kullanilmasini zorunlu hale
getirmistir (Aric1 ve Dalkilig, 2006). Bilgisayarlar, egitim sisteminde yer alan
Ogretmenlerin ve 0grencilerin rollerini, 6grenme ve 6gretme yontemlerini, okul ve siif
yonetimini ve bilgi edinme ydntemlerini degistirmistir (Isman, 2011:398). Giiniimiizde
bilgisayarlar ve bilgisayar teknolojileri; egitim yonetimi, rehberlik ve psikolojik
danisma, Olgme ve degerlendirme, egitim arastirmalart Ogrenci isleri gibi egitim

hizmetlerinde siklikla kullanilmaktadir (Simsek, 1995; Giizeller ve Korkmaz, 2007).

Bilgisayarlarin egitimde kullanilma gereksinimi;

Egitime olan talebin hizla artmasi,

e Yasam boyu 6grenme anlayisinin hakim olmasi,

e Firsat ve imkan esitliginin daha etkili bir sekilde saglanmasi,

¢ Bilgi miktarinin hizla artmasi,

e Bireysel 6gretim gereksinimi,

e Derslerinde dgrencilerini teknoloji kullanimina yoneltebilme, 6grencilerine
bilgiye ulagsma ve bilgiyi kullanma becerilerini kazandirma,

e Ogrenci sayisinin hizla artmast,

e Ogrencilerin, bilgiye geresinim duyma ve aradig bilgiye ulasabilme, ulastig
bilgiyi segme, iletisim kurabilme ve grup c¢alismasi yapabilme, teknolojiyi
mesleklerinde profesyonelce kullanabilme gereksinimleri,

e Bilgisayarlarin, 6grenme-6gretme ortamini zenginlestirmesi,

e Insan faktdriinden kaynaklanan bazi hatalarm ortadan kaldirilmasi ve pek

cok islemin daha kisa siirede yapabilmesi gibi nedenlere dayanmaktadir
(Demirel ve Altun, 2014:124).

Bilgisayarli egitim ile dgretmen Ogrenci iletisimindeki kat1 hiyerarsik

yap1 bozulmustur. Bunun sonucunda 6gretmen ve 6grenci rolleri de degismistir.
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Ogretmenler daha ¢ok uyarici, yonlendirici ve rehber roliinii; dgrenciler ise
ogrenme faaliyetlerinde bireysel ogretimlerinden sorumlu aktif bir rol
iistlenmektedirler. Ogrencilerin bilgisayarli egitimde kendi &grenmelerinden
sorumlu aktif bir rol Ustlenmeleri bilgi tiretimi artirmaktadir. Bilgisayarl

egitimde bilgi liretimi artirmak i¢in 6nemli noktalar bulunmaktadir.

1. Bilgisayarh egitimde 6grenci yaptig1 davranisin dogrulunu ya da yanlhislhigini
hemen gorebilmelidir. Aksi takdirde kendini klasik egitim ortaminda
hissedebilir.

Ogrenciye uygun déniitler aninda verilmelidir.

Ogrenme faaliyetleri basamaklar halinde sunulmalidir.

Degerlendirme faaliyetleri hemen yapilmalidir.

Basit kavramlardan karmasik kavramlara dogru 6gretim yapilmalidir.

Gerekli olan 6grenme faaliyetleri zamaninda gergeklestirilmelidir.

Ogrenme-6gretme faaliyetleri planlar etkili olarak diizenlenmelidir.

© N o o B~ DN

Bilgisayar ekrani etkili olarak tasarlanarak Ogrencilerin giidiilenmeleri

arttirllmalidir.

9. Yazlar, sekiller, grafikler ve diger ekran tabanli nesneler anlasilabilir ve
goriilebilir olmalidir.

10. Ekranda gerekli bilgiler verilmelidir.

11. Tasarlanan grafikler ve sekiller dgrenme hedeflerine uygun olmalidir (Isman,

2011:399).

2.3. Bilgisayar Destekli Ogretim ve Yapilandirmacihk

Bireyleri giiniimiiz ihtiyaglarina gore yetistirmeyi hedefleyen bir egitim sistemi,
siif ortamina sikigtirilmig, 6gretmenlerin bilgi aktardigi bir anlayis yerine; 6grenci ve
ogretmenlerin birlikte 6grendigi, beraber takim ¢aligmalar1 yiiriitildiigi, st diizey
diisiinme becerilerinin ortaya konuldugu, 68renci ve 6gretmenlerin arastirmaci roliinii
uistlendikleri bir yapiya sahip olmak zorundadir. Bu anlayisa uygun bir yapiya sahip
oldugu diisiiniilen egitim yaklasimlari1 son zamanlarda egitim sistemimizde yerini biiylik
oranda almistir. Bu yaklagimlarin en basinda yapilandirmact 6grenme anlayist

gelmektedir (Biyikli ve Yagci, 2015).
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likbaglarda bir felsefi akim, bir bilgi felsefesi olarak kabul edilen
yapilandirmacilik yaklasimi, son yillarda egitim ortamlarindan teknoloji kullanimina

kadar birgok alanda kullanilmaya baslanmustir. (A¢ikgoz, 2011:60).

Yapilandirmaci yaklasima dayali bilgisayar destekli 6gretim yontemi; bireyin
bilgiyi zihninde aktif olarak kendisinin yapilandirdigini 6ngéren yapilandirmact
yaklagim ilkeleri ile bilgisayar teknolojisinden yararlanarak hazirlanan ders
programlarint birlestirilerek ders etkinliklerinin hazirlanmasi ve 6gretim faaliyetlerinin

gergeklestirilmesi olarak tanimlanmaktadir (Hanger, 2007).

Ogretmenlerin geleneksel yapidan siyrilarak yapilandirmaci 6grenme anlayisina
uygun olarak ele almasi i¢in bazi modeller gelistirilmistir. Bunlardan biri de 5E
Ogrenme Modelidir. 5E, yapilandirmacilik i¢in 1970°li yillardaki Biyoloji Bilimi
Programi Calismalar1 (The Biological Science Curriculum Study) sirasinda Rodger
Bybee tarafindan gelistirilmistir. SE Ogrenme modelinin temeli 6grenme halkasina
dayanmaktadir (Oztiirk, 2008). Bilgisayarlar ve bilgisayar teknolojileri de geleneksel
yapidan siyrilarak yapilandirmaci 6gretim anlayisini temel almaktadir. Bilgisayar ile
yapilandirmaciligi harmanlanmasi ile SE Modeli egitim-6gretimde bilgisayar destekli
ogretimde de kullanilmaktadir. Bilgisayar ile egitim yazilimi hazirlanmasinda SE

modelinden yararlanilmaktadir.

Bilgisayar Destekli SE Modelinin temel alindig1 bir arastirma Hanger ve Yalgin

(2009) tarafindan yiiriitiilmiistiir. Arastirmanin asamali su sekildedir:

1. Girme Asamasi (Enter/Engage): Bu asamada ilk olarak konu ile ilgili soru
sorulur. Amag 6grencilerin konuya dikkatini ¢ekmektir. Ardindan bilgisayar
ortaminda konu ile ilgili simiilasyonlar, resimler ve kisa senaryolar
gosterilerek sinifta tartisma ortami yaratilir. Boylece 6grencilerin islenecek
konularla ilgili on bilgilere ne kadar sahip olup olmadigi ve konuya
odaklanmalar1 saglanmistir.

2. Kesfetme Asamasi (Explore): Bu asamada 6grencilere 6gretmen tarafindan
yapilacak etkinliklerle ilgili kisa bilgiler verilmistir. Ogrenciler grup
caligmas1 yapilarak yOnergeler dogrultusunda bilgisayar ortaminda
hazirlanan kavram haritalarin1 tamamlamaya calismiglardir.

3. Aciklama Asamas1 (Explain): Bu asamada grup halinde c¢alisan

ogrencilerin edindikleri bilgileri ve ulastiklar1 sonuglart sinifa agiklamalari
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istenmistir. Ogretmen tarafindan konu ile ilgili genel aciklamalar yapilarak
eksik veya yanlig bilginin diizeltilmesi amag¢lanmistir. Daha sonra gerekli
goriilen noktalarda bilgisayar ortamindaki simiilasyonlar, video vb.
Ogrencilere tekrar izletilerek yanlis veya eksik olabilecek bilgiler
diizeltilmeye caligilmistir.

4. Derinlestirme Asamasi (Elaborate): Bu asamada oOncelikle Ogrencilere
konu ile ilgili diistincelerini saptamalar1 bu diisiinceleri karsilastirmalar1 ve
derinlestirmeleri i¢in ¢esitli sorular sorulmustur. Daha sonra yeni bilgilerin
yapilandirilmast amaci ile 6grencilerden bu sorulara yonelik diisiincelerini
aciklamalari istenerek sinifta bir tartisma ortami olusturulmustur.

5. Degerlendirme Asamasi (Evaluate): Bu asamada 6grencilerin kendilerini
degerlendirmeleri amaci ile bilgisayar ortaminda hazirlanan cesitli testlerden

olusan degerlendirme sorularini cevaplamalarini istenmistir.

2.4. Bilgisayar Destekli Ogretim

Ogretim siirecinde  &grencilerin  bilgisayar ile etkilesimde bulunmasi,
bilgisayarlarin siirecte bir 6gretim araci ve d6gretim ortami olarak is gérmesi etkinlikleri
olarak tanimlanabilir. (Demirel ve Altun, 2014:127). Bilgisayar destekli 6gretim
(BDO), bilgisayar programlari aracilig1 ile dgrenmeyi saglayan, dgrenmelerini izleyip
kendi kendine degerlendirme imkani sunan bir Ogretim bi¢imidir. (Senemoglu,

2011:435).

Gizeller ve Korkmaz (2007)’a gore bilgisayar destekli 6gretim; bilgisayarlarin
egitim-ogretim siirecinde Ogretmene yardimci olmasi amaci ile kullanilmasidir.
Bilgisayar mevcut dersler i¢in belirlenmis amaclarin gergeklestirilmesinde kullanilir.
Fakat bu kullanimda derslerle ilgili 6zel hazirlanmis bilgisayar programlari olmasi

gerekir (Gtizeller ve Korkmaz, 2007).

Seferoglu  (2014:120), Bilgisayar Destekli ~Ogretimi su  sekillerde

tanimlamaktadir:

e Bilgisayar Destekli Ogretim, bilgisayarla 6gretme siirecidir.

15



e BDO, dgretme araci olarak bir bilgisayar programimi kullanan bireysel
Ogretme sistemidir.

e BDO, bir bilgisayar1 kullanan birisi tarafindan 6grenilebilecek bilgi ve
beceriler sunan egitsel bir bilgisayar programiyla gerceklesen 6gretimdir.

e BDO, bir alanin &gretiminde bilgisayarlarin 6gretmen ve &grenciye
yardimci bir ara¢ olarak kullanilmasini ifade etmektedir. Baska bir ifade
ile Bilgisayar Destekli Ogretimde bilgisayarlarin, 6grencinin daha etkin
O0grenmesini saglamak amaci ile kullanilmas1 demektir.

e BDO 6grencinin bir bilgisayar basinda gosterecegi tiirlii tepkileri goz
onilinde bulundurarak hazirlanmis ders yazilimi ile karsilikli etkilesim
halinde bulunarak kendi 6grenme hizina gore kullanabilecegi 6gretim

tiirii, bu soruna iliskin uygulama ve arastirma alanidir.

Bilgisayar destekli 6gretimde, bilgisayarlar 6gretim siirecinde gretmenin yerine
geeme durumu yoktur. Bilgisayarlarin sistemi tamamlayict ve giliglendirici bir arag
olarak kullanimi esastir. Bu bicimde kullanildiginda bilgisayar, 6gretim sisteminin
kitap, arkada, 6gretmen gibi diger bilesenlerinin yerine gegmez. Bilgisayar kitap, film,
laboratuvar gibi egitim araclar1 gibi 6gretmene yardimci bir ara¢ halinde olur (Keser,
1988).

Bilgisayar destekli 6gretimden elde edilecek fayda, uygun bilgisayar donanimina
sahip olmanin yaninda etkili ve dogru kurgulanmis egitim yazilimlarin gelistirilmesiyle
yakindan iliskilidir ( Aric1 ve Dalkilig, 2006). Bu baglamda bilgisayar destekli 6gretim
etkinliklerinin amaca hizmet edebilmesi, kullanilacak bilgisayar sistemlerinin ve
yazilimlarinin belli bir kalitede olmasini gerektirmektedir. Ogretmen ve yoneticilerin en
biiyiik zorlugu egitsel ve gelisimsel yonden 6grenciye uygun yazilimi segmektir (Oztiirk
ve Inan, 1999). Bilgisayar destekli 6gretim ortamlarinda kullanilmak amaci gelistirilen
yazilimlarda hedeflere ulasmaya yonelik farkli 6gretim etkinlikleri yer almaktadir.
Gilintimiizde siklikla kullanilan yazilimlar 6gretim etkinlikleri acgisindan incelendiginde;
arastirma-uygulama, benzetim, 6zel 6grenci yazilimlar1 ve 6gretim amagl dijital oyun

oldugu goriilmektedir (Cengizhan, 2007).
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2.4.1. Ahstirma ve uygulama yazilimlari

Aligtirma ve uygulama yazilimlart oOzellikle konu Ogretimi sonrasi testler
yapmak, degerlendirme sorulari sormak ve sorulart ¢ozdiirmek amagl kullanilabilir.
Yazilimin Web Tabanli olarak hazirlanmas1 Ogrencilere evlerinde bilgisayar
basindayken siav yapip sonrast basart durumunu hem kendisinin hem 6gretmeninin
gormesine imkan tanir (Yesiltas ve Turan, 2015). Bu tiir yazilimlar bir konuyu
Ogretmezler ve konunun daha Once Ogretildigi varsayimi ile hareket ederler. Bu

yazilimlarin isleyisi sOyledir:

Bilgisayar 6grenciye bir soru sorar.
Ogrenci sorunun yanitmi girer.

Bilgisayar yanitin dogrulunu kontrol eder.

w0 Dp e

Bilgisayar 6grenciye geri bildirim saglar (Seferoglu, 2014:128).

Alistirma ve uygulama yazilimlart bilgisayarlarin 6gretiminde yaymn olarak
kullanildigr uygulama yontemlerinden biridir. Belirli konu alanlarinda, kavramlarin
siniflanmasi ve kurallarin 6grenilmesinde, hatirlama ve transferin artirilmasi amaci ile
kullanilmaktadir. Bilgisayar alistirmalarm yapildigi bir ortam islevindedir. Ogrenciye
belirli giicliikk derecelerinde hazirlanmis cesitli tiirlerde (¢coktan se¢meli, dogru-yanlis,
bosluk doldurmaca vb.) sorular sorulur. Ogrenciler gereksinimleri, basar1 diizeyler,
yetenekleri dogrultusunda sorulara cevap verirler. Bilgisayar cevaplar1 degerlendirir ve
ogrenciye geribildirim saglar. Uygulamanin basarisinda, 6gretmen ve program faktorii
etkin rol oynamaktadir. Ogretmen alistirma ve uygulama faaliyetlerinden &nceki
ogretimi etkili bir sekilde diizenlemeli, Ogretime uygun alistirma ve uygulama

programlari hazirlamalidir (Demirel ve Altun, 2014:130).

2.4.2. Benzetim yazilimlari

Benzetimler bilgisayar ortaminda dogal ve gercek ortamlarin sanal olarak
yaratilmasidir. Sinifta gosterilmesi zor ya da imkansiz olan bir olaym ya da deneyin
bilgisayarlar tarafindan kolaylikla olusturulmasidir (Seferoglu, 2014:127). Gergek
hayattaki olaylarin denetimli bir sekilde temsil edilmesi ya da ger¢ek durumlarin taklit
ederek, 6gretimi zenginlestiren ve 0grencileri gercek hayata hazirlama islevlerini yerine

getiren O6gretim uygulamalaridir (Demirel ve Altun, 2014:132).
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Bu baglamda benzetim yazilimlari sosyal bilgiler dersinde etkili olarak
kullanmak miimkiindiir. Yagmur, riizgar, kar, deprem, volkanik patlama gibi normal
sartlarda kontrol edemeyecegimiz siireglerin kontrollii ve glivenli bir sekilde 6gretme
imkam sunar (Yesiltas ve Turan, 2015). Ogrencilerin gercek hayata karsilasabilecegi
olay ve durumlar, tehlikeler simf ortaminda gosterilebilir. Ogrenciler bu durumdaki
etkileri gorlip karar vermesi, yanlislarini diizeltmesi, ¢ikan sonuglari kendince
anlamlastirilmas1 amaci ile kullanilir. Bu sebeple benzesim programlarinin igerigi

onemlidir (Engin, Tosten ve Kaya, 2010).

2.4.3. Ozel Ders Yazilimlar:

Bilgisayar Destekli Ogretimin yaygin ve kapsamli uygulama bigimlerinden
biridir. Bu uygulamada bilgisayar bir 6gretmen gibi is goriir ve etkilesim bilgisayar ve
Ogrenci arasinda gegcmektedir. Yeni bilgi ve beceriler sunmakta ve genellikle kavram ve
ilkelerin dgretilmesinde kullanilmaktadir (Demirel ve Altun, 2014:133). Ogrenciye bir
konuda kendi basina ders alma imkam saglayan programlardir. Ogrenen kisiye on
bilginin verme, hedeflerden haberdar etme, yardimda bulunma ve giidiilenmeyi
gerceklestirme gibi etkinlikler 6zel ders yazilimlarinin temel 6zelligidir. Iyi hazirlanms
bir uygulamada yeni kavramlar anlamli parcalara ayrilir ve 6grencilerin kavramlari

anlayip anlamadigi sik sik kontrol edilir (Tankut, 2008).

Ozel ders yazilimlari, konularm ilk kez 6gretimi ve pekistirme amagl tekrarlart
i¢in oldukca faydali olabilecek yazilimlardir. Bu yazilimlar ile 6grenciye konu hakkinda
onlarca resim, animasyon, video slayt, video goriintiisii, grafik, ses kaydi direkt olarak
sonucunu dgrenebilecedi testler ve sinirsiz tekrar sansi sunmak miimkiindiir. Ozel ders
yazilimlari ile ayrica 6grenilmesi beklenen konu hakkinda birden fazla duyu organina

hitap edilmesine imkan saglanmaktadir (Yesiltas ve Turan, 2015).

2.4.4. Egitsel Oyun Yazilimlari

Bilgisayar destekli egitimin bir uygulamas: da egitsel bilgisayar oyunlaridir.
Egitsel amaclh olarak diger yontemlerin alternatifi, tamamlayicisi ve zenginlestiricisi
olarak kullanilan bilgisayar oyunlar1 motive edici ve eglendirici Ozellikler
barindirmaktadir (Cankaya ve Karamete, 2008:117). Egitsel oyun yazilimlar1 oyun

formatin1 kullanarak 6grencilerin ders konularini ve Ogrenmesini saglayan ya da
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problem c¢ozme yeteneklerini gelistirmektedir (Seferoglu, 2014:128). Giiniimiiz
cocuklarmin elinden birakmadiklar1 baslica oyuncaklart haline gelmis etkilesimli

oyunlarin egitimde kullanilmasi giin gectikce artmaktadir (Ulugay ve Cakir, 2014:18).

2.5. Oyunun Egitimde Kullanilmasi

Oyun kavrami bir ortamda oyuncunun neler yapabilecegi ya da
yapamayacaginin belirlendigi kurallar cergevesi ile bir ama¢ ya da hedefe yonelik

olarak yapilan fiziksel ya da zihinsel yarisma aktivitesidir (Cetin, 2013:2).

Prensky, (2001); (Akt. Korkusuz ve Karamete, 2013); oyunlarin ozelliklerini

sOyle siralamistir.

e Opyunlar eglendiricidir ve zevk verir.

e Opyunlar siiriikleyicidir ve tutkuyla baglanmay1 saglar.

e Oyunlarn kurallari vardir. Bu kurallar oyunun yapisi olusturur.

e Oyunlarin motive edici amaglar1 vardir.

e Opyunlar etkilesimlidir ve oyuncunun aktif katilimin saglar.

e Oyunlarin zorlugu oyuncugunun basarisina gore ayarlanabilir. Bu durum
oyuncular1 oyunda tutar.

e Opyunlarin ¢iktilar ve doniitleri vardir. Oyuncular bu sonuglar sayesine
Ogrenirler.

e Oyunlarda oyuncunun galip gelerek egosunu tatmin edebilece§i durumlar
vardir.

e Oyunlarda miicadele, yaris, meydan okuma, rekabet vardir. Bu durum
oyunculara heyecan verir.

e Oyunlarda ¢oziilmesi gereken problemler vardir. Bu oyuncularin
yaraticiligini gelistirir.

e Opyunlarda oyuncular arasi etkilesim vardir. Sosyal gruplar olugmasini saglar.

e Oyunlarin sunduklart hikayeler vardir. Oyuncular bu hikayelerin bir pargasi

olarak hikayedeki duygular yasarlar.
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Kendi diigsel diinyas: i¢inde biligsel ve duyussal olarak ortaya ¢ikan duygular,
kendi kendine ve digerleriyle rekabet etme, kendine, digerlerine meydan okuma, tiim
hakimiyetin kendisi olmasi1 gibi 6zelliklere sahip dijital oyunlar bireyler i¢in gekici
olabilmektedir (Pala ve Erdem, 2011). Bu nedenlerden dolay1r oyunlarin egitimde
kullanilmas: da kaginilmaz hale gelmistir. Ogrenciler siniflarda pasif durumda oturarak
ogrenmek istememektedir. Ogrencilerin pasif durumda kalmas: sik sik elestirilen bir
durumdur. insanlarm dogal egitimlerini dikkate almanm, dgretimi dgrencilerin dogal
egilimlerine uygun olarak diizenlemek gerekmektedir. Bu nedenle 6grenme-0gretme
stireglerinde oyunlara yer vermenin dersleri ilgi ¢ekici duruma getirecegi ve 6grencileri
giidiileyecegi diistiniilmektedir. Giinlik yasamda oynanan birgok oyunun ogretimsel
amaglara hizmet etmesi kosulu ile sinif ortaminda oynanabilmektedir. Ornegin, “sdzciik
tiretme, hadi anlat bakalim” gibi oyunlar dil derslerinde Ogrenciler i¢in faydal
goriilmektedir (Ag¢ikgdz, 2011:146). Oyunun bir 6grenme sanati olarak goriilmesi, bir
tilkenin egitim sistemini, velilerin ve 6gretmenlerin siif igerisinde ya da disarisinda
O0grenmenin gergeklesmesi igin ihtiyag duyulan motivasyon, istek ve arzunun
saglanmasinda iyi bir yol olarak goriilmektedir. Sinif icerisinde en biiyiik sorunlardan
biri olarak goriilen isteksiz davranislar oyunla 6grenme yolu ile ortadan kalkmaktadir.
Oyunlar 6grencilerin eglendigi, onlara ilgi uyandirdigi ve bilgilerin pekistirilmesini
saglayan aktivitelerdir (Aksoy, 2010). Cocuk oyun yolu ile giic kazanmayi, basariyi,
yenilgiyi, heyecanlarini kontrol etmeyi 6grenir. Zekas1 gelisir, dikkatini toplamayi, bir
amaca yonelmeyi, sorunlara pratik ¢oziimler getirmeyi 6grenmektedir (Kirazoglu, 2008;
Akt. Aksoy, 2010).

Oyun ya da oyunlastirilmis etkinliKler ¢cocugu hem fiziksel hem zihinsel agidan
etkin kilmaktadir. Bu sayede aktif 6grenme ortami igerisinde ¢ocuklar daha ¢ok keyif
aldig1 i¢in oyunlar 6grenmeyi olumlu yonde etkilemektedir (Moyles, 2012; Akt. Arslan,
2016).

2.6. Bilgisayar Oyunlari
Bilgisayar oyunlari, oyunlarin ve bilgisayarlarin yayginlasmasi ile olugmustur.

Bilgisayarlarin islem giigleri ve grafik kaliteleri arttik¢ca oyunlarin &zellikleri gelismistir.

Bilgisayarlarin yayginlagsmasi oyun oynayanlarin sayisini da arttirmistir. Bu oyun iireten

20



firmalarin sayis1 arttirmis bunun sonucu olarak da cesitli ve kaliteli oyunlar ortaya
cikmistir (Korkusuz ve Karamete, 2013). Bilgisayar oyunlari alternatif 6grenme araci
olarak basarili bir sekilde farkli alan ve disiplinlerde kullanilmaktadir. Okullarda egitim
ve Ogretim faaliyetlerinde, sirketlerde, askeri ve ekonomik alanlarda veya eglence araci

olarak bilgisayar oyunlar1 kullanilmaktadir (Cetin, 2013:3). Ornegin;

e Okul 6ncesi ¢ocuklar alfabeyi ve okumay bilgisayar oyunlar1 oynayarak
ogrenebilmektedir.

e Ilkokul &grencileri, okul dncesi programindan 5. Sinif programina kadar
olan konu alanlariin ¢gogunu bilgisayar oyunlarindan 6grenebilmektedir.

e Bilgisayar oyunlarindan biri olan satrang, Ogrencilerin vazgecilmez
oyunlarindandir. Satrang glinimiizde okul Oncesi ve sonrasi d6grencileri
icin Onemle tavsiye edilmekte, satrang kurslar1 hiza yayilmaktadir.

e Yazi yazma oyunlari, piyasada en ¢ok satilan oyunlar arasinda yer
almaktadir.

¢ Biiyiik sirketler, simiilasyonlar yardimi ile insan kaynaklar1 boliimiimiin,
petrol rafinelerinin ya da buna benzer bir¢ok sistemin nasil yonetilmesi
gerektigini 6grenmektedirler.

e Miihendisler, tliketici odakli bilgisayar oyunlar1 oynayarak bilgisayar
destekli tasarim teknolojileri 6grenmektedirler.

e Askeri alanda, aday olan kisiler bilgisayar oyunu benzeri simiilatorlerde

gercek savag egitimi almaktadirlar.

2.7. Egitsel Dijital Oyunlar

Egitsel bilgisayar oyunlari, Ogrencilerin becerilerini gelistirmeye yardimci,
hazirlandig1 konu alanina 6zgii bilgi Oriintiilerini icinde tasiyan, 68renciye hosca vakit
gecirten ama gerceklesen etkinlikler ile bilgiler de Ogreten veya Onceki bilgileri
pekistiren bir yapiya sahiptir (Akpiar, 1999). Demirel, Seferoglu ve Yagci (2003)
egitsel oyunlari, oyun formatini kullanarak 6grencilerin ders konularin1 6grenmesini
saglayan veya problem ¢ozme yeteneklerini gelistiren yazilimlar olarak tanimlamustir.
Egitsel Oyunlar, 6gretilmek istenen bilgi ve davranislarin oyunun icine katilarak bireyin

Ogrenmesini, pratik yapmasini ya da beceri kazanmasini saglayan oyunlardir. Daha
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fazla sey 6grenilmesini, yeni yetenekler kesfedilmesini saglamaktadir (Samur, 2016:4).

Egitsel bilgisayar oyunlart;

e Sikici, ¢ok teknik ve anlasilmasi soyut olan konu ve materyallerin
anlagilmasinda,

e Ogrenilmesi zor olan konularda,

e Hedef kitleye ulagsmanin zor oldugu ortamlarda,

e Zor ve karmasik gorevlerde ve uzmanlik isteyen konularda,

e Anlama siirecinin uzun zaman aldig1 ve karmasik oldugu yerlerde,

e Analiz ve sentez gerektiren yerlerde,

e Strateji gelistirilmesi gereken ve degerlendirme siirecinin yogun oldugu

yerlerde yaygin ve etkili sekilde kullanilmaktadir (Cetin, 2013:5).

Amerikan Bilim Adamlar1 Federasyonu (2006)’ ne gore de bilgisayar oyunlari
ozellikle karar verme, problem ¢dzme, stratejik diisiinme gibi yiiksek degerli yetenekleri

gelistirmek icin kullanishdir.

2.7.1. Egitsel Dijital Oyunla Ogrenme Avantajlar

Egitsel dijital oyunla 6grenmenin avantajlari su sekilde siralanmaktadir:

e Ogrenilmesi karmagik goriinen konularda dgrencilerim zorlanarak dgrenme
isteklerinin azalmasi sonucunda &grenen bireyin motivasyonunun diistiigi
durumlarda, Ogrenenlerin dikkatini ¢ekmekte ve Ogrenme istegi
uyandirmaktadir.

e Bireyde davranis degisikligine yol agmaktadir.

e (ekiciligi sayesinde diinya iizerinde milyonlarca insan tarafindan takip
edilmekte, en ¢ok satan, en begenilen, en ¢ok oynanan oyunlar secilmektedir.
Bunun sebebi ise, yaparak yasayarak O0grenme ve Ogrenen bireyin kendi
deneyimlerini saglama ve sosyal ortamda arkadas edinme imkanlarina imkan
saglamasidir.

e MEB’in 6gretim genel amaglarina ve temel amaglarina katki saglamaktadir.

e Geng ya da ¢ocuk yasta olan bireylerin; kontrolsiiz sekilde internet kafelerde
ya da evlerinde oynadiklar1 dijital oyunlarin; siddet, cinsel 6geler veya alkol-

kumar vb. kotii davranislar 6zendirme igerikleri yerine egitsel dijital oyunlar
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bdylesi igerikleri barindirmayarak, yetisen neslin kontrollii ve egitimli

sekilde yetismesine katki saglamaktadir (Aksoy, 2014).

2.7.2. Egitsel Dijital Oyunla Ogrenme Dezavantajlari;

Egitsel dijital oyunla 6grenmenin dezavantajlari su sekilde siralanmaktadir:

Egitsel dijital oyunlarin, 6grenme hedefleriyle ile paralellik gostermesi her
zaman miimkiin olmayabilir.

Ogrencilere onerilen egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin bilissel gelisimi
iizerine etkisi diisiinlilmek zorundadir.

Onerilen oyunun, &grenenlerin yas grubuna, dgretim programina uygun
oldugundan emin olunmalidir.

Egitimciler, siirekli giincellenen ve degistirilen oyun takibinde sikintiya
diisebilirler.

Okulun teknolojik alt yapisi ya da bireyin teknolojik imkanlar1 diistiniilmeli
ve bu konularda yeterli imkanlara sahip olamayan okul ya da bireylerin,
egitsel dijital oyunla Ogrenme durumlarini imkansizlastirabilir (Aksoy,

2014).

2.8. Sosyal Bilgiler Ogretim Program

Sosyal bilgiler bireyin toplumsal var olusunu gerceklestirebilmesine yardimci

olmas1 amacuyla; tarih, cografya, ekonomi, hukuk, siyaset gibi bir¢ok sosyal bilimleri ve

vatandaslik bilgisi konularini yansitan; insanin sosyal ve fiziki ¢evresiyle etkilesiminin

gecmis, bugiin ve gelecek baglaminda incelendigi bir ders programidir. Egitim programi

1-3. Smufta Hayat Bilgisi ile baslayip, 4-7. Smuflarda Sosyal Bilgiler olarak devam

etmektedir. 1968’den itibaren devam eden sosyal bilgiler dersi 2004 yilinda

yapilandirmact yaklagimin benimsendigi, disiplinler arasi bir anlayisla kokli bir

degisime ugramistir (Bilgili, 2010:23). Sosyokiiltiirel hayat, bilim ve teknolojideki hizli

degisim ve gelismeler, toplumun ve bireyin gereksinimlerini karsilayabilecek bireylerin

yetistirilmesini saglayacak olan egitim programlarinin yenilenmesi ve giincellemesi
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ihtiyacini ortaya gikarmustir (Tas ve Kiroglu, 2017). Bu nedenle Sosyal Bilgiler Ogretim
Programi 2017 yilinda giincellenmistir. 2017 Sosyal Bilgiler Ogretim Programu,
glinimiiziin sosyal ve ekonomik kosullarinda etkin rol oynayabilecek, {ilkenin
uluslararas1 alanda rekabet edebilirligini saglayacak, sorumluluk sahibi, problem
¢ozebilen, karar verme becerileri gelismis, elestirel ve yenilik¢i diisiinebilen, yasadigi
topluma ve iilkesine samimi bir hisle bagli, bilim ve teknolojiyi etkin bir sekilde
kullanacak bilgi, beceri ve yeterliliklere sahip, milli, manevi ve kiiltiirel degerleri
benimseyen bireyler yetistirmeyi hedeflemektedir. Sosyal bilgiler 6gretim programinda
efsane, destan, masal, atasézii, halk hikayesi, tiirkii ve siir gibi edebi tiirlerden
yararlanilmasi; problem ¢ozme, elestirel diislinme, kanit goOsterme, arastirma
tekniklerinin kullanilmasi, dijital vatandaslik, e-devlet, sanal ticaret, sosyal medya vs.
konularda ders i¢i ve ders dist etkinliklere yer vermesi, 2017 Sosyal Bilgiler Dersi

Ogretim Program1’nin egitim durumlari dgesini olusturmaktadir (MEB, 2017).

2.9. Sosyal Bilgiler Ogretiminde Dijital Oyun kullanim

Gilinlimiizde tilkemizde ilkogretimden itibaren bilgisayar dersleri verilmektedir.
Verilen bilgisayar egitimi 6grencilerin, bilgisayar teknolojileri ile olan iletisiminde etkin
bir rol istlenmesini saglamis, bilgisayar yeterlilikleri konusunda 6grenci profilini
degistirmistir. Bu nedenlerden dolayr sosyal bilgiler 6gretmenleri ve sosyal bilgiler
ogretmenligi programinda d6grenim goren 6gretmen adaylari bilgisayar destekli 6gretim
sunabilecek, bilgisayar tabanli materyaller ve ders yazilimlari gelistirebilecek ya da hali
hazirda bulunan materyal ve yazilimlar1 kullanabilecek donanima sahip olmalidir

(Yesiltas, 2011).

Sosyal bilgiler smiflarinda teknoloji destekli ¢ok sayida Ogretim stratejileri
uygulanmaktadir. Sosyal bilgilerin icerisinde yer alan tarih, cografya, antropoloji,
arkeoloji, siyaset gibi disiplinler demokratik toplumlarda olmasi gereken elestirel
diistinme ve karar verme becerisine sahip etkili vatandaslar yetistirmek igin 6nemlidir.
Teknoloji kullanimi 6grencilerin akademik becerilerini gelistirmekle birlikte demokrasi
bilincinin kazanmalarina da katkida bulunur. Bu baglamda teknoloji kullaniminin
Ogrencilerin sosyal bilgiler dersinde “demokratik toplumlarda etkili vatandas
yetistirmek™ i¢in gerekli yansitici diisiinme, arastirma, problem ¢6zme, -elestirel

distinme ve karar verme gibi zihinsel becerilerini {st diizeyde gelistirdigi
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disiiniilmektedir (Berson, 1996; Rice & Wilson,1999; Ac¢ikalin ve Duru, 2005; Akt.
Baloglu Ugurlu, 2012:245).

NCSS (Sosyal Arastirmalar Ulusal Konseyi)’ nin raporuna gore teknolojideki
son gelismeler sosyal bilgiler 6gretimi i¢in yeni firsatlar yaratmistir. Yazilim ve
donanim da biiylik gelismeler yasanmasiyla bilgisayarlar daha giiclii daha verimli hale
gelmistir. Interaktif ve merak uyduran programlar: bulmak da buna bagl olarak kolay
hale gelmistir. Dogru yazilim ve donanimi kullanan 6gretmenlerin 6grencilerde karar
verme, yansitici diistinme, farkli goriisleri degerlendirme, karsilagtirma yapma, verileri

sunma, bilgiyi gézden gegirme gibi becerileri gelismesini saglamistir.

Oyun formatini kullanarak dgrencilerin ders konularini 6grenmesini saglayan ve
problem ¢6zme gibi yeteneklerini gelistiren yazilimlar egitsel oyun yazilimlaridir
(Seferoglu, 2014:128). Egitsel oyunlar yiiksek motivasyona dayali olarak tasarlanir ve
Ogrenciler bu amacl aktiviteler sayesinde bir 6diil ve puan kazanma isi ile mesgul
olurlar. Egitsel oyunlar egitim-6gretim siirecinde kullanildiginda bilgisayarlarin hem
ogrenciye rakip hem de puanlari gosteren bir skor tabelasi ayni zamanda hakem gorevi
gormektedir. Ogretmen ise oyunun kurallarmi belirleme, dgrencilere yol gdsterme ve
sonuclar1 degerlendirme gibi daha cok rehberlige dayali gorevler iistlenmektedir
(Demirel ve Altun, 2014:131), Bu tiir yazilimlarin sosyal bilgiler dersinde
Kullanilmasina bir 6rnek olarak Web Tabanli bir Tiirkiye yap-boz (puzzle) oyunu akilli
tahta, projeksiyon gibi araclar ile 6grenciler tarafindan kullandirilarak bir yarigma
etkinligi diizenlenmesi verilebilir. Bu tiir etkinlikler hem dersi keyifli kilacaktir hem de
ogrencilerin harita okur-yazarhiginin gelismesine katkida bulunacaktir (Yesiltas ve

Sénmez, 2009).

2.10. KODU Dijital Oyun Gelistirme Yazilimi
Kodu, ¢ocuklarin basit bir gorsel programlama dili tizerinden PC ve Xbox'da

oyunlar olusturmalarmi saglar. Kodu yaraticilik, problem ¢dzme, Oykii anlatma ve

programlamayr Ogretmek i¢in kullanilabilir. Herkes, tasarim veya programlama
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becerisine sahip olmayan yetiskinlerin yani sira kiiciik ¢ocuklar, oyun oynamak ig¢in

KODU kullanabilir (Microsoft, 2017).

@ Kodu Oyun Laboratuan (1.4.164.0, General) - [} X

HABERLER

8.12.2017
Kodu Game ile

DEVAM ET
YENI DUNYA

TOPLULUK
SECENEKLER

YARDIM
KAPAT

www.KoduGamelab.comn

@ s Micmsaft Microsoft gy [54 Guesae r
8 FUSELABS Research _Swdes xnd ETR  &fiiie. @ SReunsane

Resim 1.KODU Dijital Oyun Gelistirme Laboratuvari A¢ilis Penceresi

KODU ozellikle ¢cocuklarin bilgisayar oyunu yaratmalari i¢in tasarlanmig gorsel
bir programlama dilidir. Kodu Game Lab Microsoft tarafindan gelistirilmis, ¢ocuklarin
basit gorsel programlama diliyle 'oyun' gelistirebildikleri, oynayabildikleri ve yaptiklar
oyunlar1 arkadaslariyla paylasabildikleri bir yazilimdir. Cocuklarin da yetiskinler kadar

kolaylikla kullanabilecegi ve eglenebilecegi bir sekilde tasarlanmistir.
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@ Kodu Oyun Laboratuan (1.4,164.0, General) - a X

({:’J Zeminiilast ; :
$ Creator : Gamze
@YorungelKamera
@ FareiTekerlegifZoom
@ SonrakilKarakteriiBul

Resim 2.KODU Dijital Oyun Gelistirme Laboratuvari Bos Zemin

@ Kodu Oyun Laboratuar (1.4.164.0, General)

@ ZeminiAYukselt Creator : Gamze
ZeminilDuzlestir
@ ZeminifAlcalt:

@E EircalBoyunulbDegistir

Yukari/Asagi:\Vadileriveya Tépeler Yarat

Resim 3. KODU Zemin Diizenleme Penceresi
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@ Kodu Oyun Laboratuan (1.4.164.0, General) o X

Creator : Gamze

Resim 4. KODU Dijital Oyun Gelistirme Yazilimi Nesne Ekleme

© Kodu Oyun Laboratuan (1.4.164.0, General)

@8 KarolEkIe)Desistin

KodulYazdir;

skor yapti

ifade et {zgiin

Resim 5.KODU Karakteri Programlama Penceresi
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@ Kodu Oyun Laboratuan (1.4.164.0, General) = a X

Creator : Gamze

FircaBoyunulDegistir.

@ KarelereiYapis/Yapisma
Kamerayi Hareket Ettir

Ana Menu
&8 calistir

Yukari/Asagi: Vadiler.veya Tepeler Yarat

Resim 6.KODU Dijital Oyun Gelistirme Yazilimi Zemin Diizenleme

§ Kodu Oyun Laboratuan (1.4.164.0, General) 8 X

ZeminiNYukselt
ZeminiYumusat:
@ ZeminilDuzlestir

@@ EircalBoyunulDegistir

Creator : Gamze

arelerelYapis/Yapisma
Kamerayiltiareket{Ettir

Duzlestir: Zemini Duzlestir ya da Dumduz Hale Getir

Resim 7.KODU Dijital Oyun Gelistirme Laboratuvari Dijital Oyun Gelistirme Goriiniimi
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2.11. Tigili Arastirmalar

Yagiz (2007) “Oyun-Tabanli Ogrenme Ortamlarinin [kdgretim Ogrencilerinin
Bilgisayar Dersindeki Basarilari Ve Oz-Yeterlik Algilari Uzerine Etkileri” adli
caligmasinda egitsel bilgisayar oyunlarinin ilkdgretim Ogrencilerinin  bilgisayar
dersindeki basarilarin1 ve bilgisayar 6z-yeterlik algilar1 lizerine etkilerini belirlemeyi
amaglamistir. Arastirma da nicel ve nitel arastirma yontemleri birlikte kullanilmistir.
Nicel arastirma yontemi olarak yar1 deneysel desenlerden kontrol gruplu 6n-test son-test
deney modeli, nitel arastirma yonteminde ise goriisme teknigi kullanilmistir. Arastirma
sonucunda dgrencilerin uygulama Oncesi ve sonrasindaki basari testi sonuglarina gore
iki grup arasinda da anlamli bir artig gergeklemis buna bagli olarak 6grencilerin oyun-
tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme ortamindaki basarilar1 arasinda
anlamli bir fark bulunamamaistir. Oyun tabanli 6grenme ortaminin dgrencilerin hosuna
gittigi, kaygilarin1 azaltti§i, bireysel olarak 6grenmelerine yardimci oldugu ve

O0grenmeyi gorsel olarak destekledigi sonucuna ulasilmistir.

Kaya (2008), “Sosyal Bilgiler Ogretiminde Interaktif (Etkilesimli) Bilgisayar
Destekli Ogretimin Ogrenci Basarisina Etkisi” adli calismasinda ilkdgretim okullarinda
interaktif bilgisayar destekli 6gretimin Sosyal Bilgiler dersinde kullaninminin akademik
basariya etkililigi incelemeyi amaglamistir. Arastirma siirecinde “Harita ve olgekler”
konusunun bilgisayar destekli 6gretim yontemi ile anlatildigi bir kontrol grubu ile
interaktif bilgisayar destekli 6gretim yontemi ile anlatildigi 6. Smif 6grencilerinden
olusan iki grup olusturulmustur. Gruplara dntest ve sontest olarak “Ogrenci Bilgi Testi”
uygulanmistir. Arastirma sonucunda konularin interaktif bilgisayar yontemi ile 6gretimi
basarty1 olumlu yonde etkiledigi buna bagli olarak 6grenci basarisinin daha ¢ok arttigi
tespit edilmistir. Ayrica interaktif bilgisayar destekli 6gretimin 6grencilerde iist diizey
diisiinme becerileri gelistirdigi ve O6grencilerin ezber yerine kavrayarak Ogrendikleri

sonucuna ulagilmistir.

Oguz (2008), “ilkdgretim 5. Smmf Ogrencilerinin Sosyal Bilgiler Dersinde
Bilgisayar Destekli Ogretim Yontemi Ile Turizm Konularinin Ogretimi” adl
calismasinda; bilgisayar destekli 6gretim yontemi ile geleneksel 6gretim yontemi olan
anlatim yontemi karsilastirilarak ilkogretim 5. Sinif 6grencilerinin 6rnek konu olarak
secilen “Bolgemizi Taniyalim” iinitesinde yer alan turizm konularmi anlamalar1 ve

sosyal bilgiler dersindeki basarilarina etkisini belirlemeyi amaglamistir. Arastirmada 6n
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test-son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Deney grubunda ilkdgretim 5.
Sinif sosyal bilgiler dersinde yer alan “Bdlgemizi Taniyalim” {initesinde turizm konusu,
bilgisayar destekli 6gretim yontemi kullanilarak islenmis, kontrol grubunda ise
geleneksel Ogretim yontemi uygulanmistir. Aragtirma sonucunda sosyal bilgiler
dersinde bilgisayar destekli Ogretim yonteminin kullaniminin G6grencilerin  ders

basarilarin1 geleneksel yonteme gore daha fazla arttirdigina ulasilmistir.

Cankaya ve Karamete (2008)’nin “Egitsel Bilgisayar Oyunlarmin Ogrencilerin
Matematik Dersine ve Egitsel Bilgisayar Oyunlarma Yo6nelik Tutumlarina Etkisi” adli
arastirmasinda ilkogretim Ogrencilerine yonelik matematik dersinin Oran-oranti
konusuyla ilgili egitsel bilgisayar oyunlar1 gelistirerek, bu oyunlarin 6grencilerin
matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlari hakkindaki tutumlarina etkisini
belirlemeyi amaglamistir. Arastirma siirecinde iki adet oyun gelistirilmis, d6grencilerin
egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkinda tutumlarini belirlemek icin Likert tipi anket
kullanilmistir.  Arastirmacilar  tarafindan  gelistirilen oyunlar 176 Ogrenciye
uygulanmistir. Tutumlarda anlamli bir degisme olup olmadigi “t testi” ile test edilmistir.

Arastirmada G6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlarina olan tutularinin olumlu oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Bakar ve dig. (2008), “Ogrencilerin Egitsel Bilgisayar Oyunu Kullanimima
[liskin Goriisleri: Sosyal Bilgiler Ornegi” adli arastirmasinda drgiin egitimde derslerde
egitsel bilgisayar kullanimina iliskin Ogrencilerin goriislerini ortaya c¢ikarmayi
amaclamistir. Arastirma nitel arastirma yontemi ile yiriitilmistiir. Arastirmanin
calisma grubunu 24 kisi (9 kiz, 15 erkek) olusturmustur. Arastirma sonucunda
bilgisayar ve oyunlar, 6grencilerin ilgilerinin derse ¢ekilmesine biiyiik katki sagladigi,
Ogrencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik motivasyonlarinda artis oldugu

belirlenmistir.

Tayfur (2008), “9. Smf Cografya Dersinde Bilgisayar Destekli Ogretimin
Ogrenci Basaris1 ve Tutumuna Etkisi” adli arastirmasinda 9. smif cografya dersinde
yapilandirmaci anlayiga gore hazirlanmis bilgisayar destekli dgrenme ortamlarinin,
Ogrenci basarist ve derse yonelik tutumlarina olan etkisini incelemeyi amaglamistir.
Aragtirma karma arastirma yontemi ile yiiritilmiistiir. Arastirma sonucunda bilgisayar

destekli islenen cografya dersinin geleneksel yontemlerle islenen cografya dersine gore,

31



ogrencilerin basarilarin1 ve derse yonelik tutumlarini olumlu yonde etkiledigi tespit

edilmistir.

Alkan (2009), “8. Sif Tiirkiye Cumhuriyeti inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik
Dersinde Bilgisayar Destekli Ogretimin Ogrencilerin Akademik Basarisina Etkisi” adli
arastirmasinda Ilkogretim 8. smif Tiirkiye Cumhuriyeti Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik
dersi, “Ya Istiklal, Ya Oliim” iinitesinde bilgisayar destekli dgretimin grencilerin
akademik basarisina etkisini incelemeyi amaclamistir. Arastirmada On test- Son test
Kontrol Gruplu Deneysel Model kullanilmistir. Bilgisayar destekli 6gretim yonteminin
uygulandigi Deney Grubunun 6n test basar1 puanlari ile son test basar1 puanlar1 arasinda
son test sonuglart lehine anlamli bir fark bulunmustur. Bilgisayar destekli 6gretim
yontemi ile Ogrencilerin basar1 seviyelerini yiiksek derecede artirmistir.  Deney
grubunun son test basar1 puanlari ile geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubunun
son test basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Bilgisayar destekli
Ogretim yontemi ders basarisinda geleneksel yonteme oranla daha etkili oldugu
saptanmistir. Bilgisayar destekli 6gretim yapilan deney grubunda 6grencilerin kontrol
grubundaki Ogrencilere gore Tiirkiye Cumhuriyeti Inkilap Tarihi ve Atatiirkciilik

dersine daha fazla ve severek katildiklar1 aragtirmaci tarafindan gozlenmistir.

Malta (2010), “ilkdgretimde Kullamlan Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin
Ogrencilerin Akademik Basarilarina Etkisi” adli calismasinda ilkdgretimde kullanilan
egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin akademik basarilar lizerine etkileri ortaya
koymayr amaglamistir. Bu amagla ilkdgretim 8. simf Tiirkiye Cumhuriyeti Inkilap
Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersinde kullanilmak {izere, ticari bir egitsel bilgisayar oyunu
olan “Cumbhuriyet” oyunu segilmistir. Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden
deneysel desen kullanmistir. Calisma ayni1 okuldan segilen iki 8. Simif rastgele olarak
deney ve kontrol grubu olarak belirlenmistir. On-test yapilarak 6grenme diizeyindeki
benzerlikler belirlenmistir. Son-test sonuglar1 da On-test benzerlik derecelerine gore
diizenlenmistir. Deney grubunda ilgili tinitenin aligtirmalar1 bilgisayar laboratuvarinda
egitsel bilgisayar oyunu ile kontrol grubunda ise sinif ortaminda anlatim ve soru-cevap
yontemlerinin kullanildig1 geleneksel 6gretim yontemleri ile yiirlitiilmiistiir. Arastirma
sonucunda deney ve kontrol gruplarinin akademik basarilarinda anlamli bir fark

bulunamamustir.
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Akinci, Sirakaya, Yildirim ve Tiizlin (2010) egitsel bilgisayar oyunlarinin egitim

ortamlarina entegrasyonu icin onerilerde bulunmustur. Bu 6neriler soyledir:

e Oyunlarin derslerin igerisine entegre edilebilecegi giincel ve esnek bir egitim
programi hazirlanmalidir.

e Egitsel oyunlar o6grencilerin kisisel Ozellikleri dikkate alinarak
tasarlanmalidir.

o Ogrencileri egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkinda bilgilendirecek oryantasyon
programlari hazirlanmalidir.

e Giincel 6grenme kuramlar1 dikkate alinarak egitsel bilgisayar oyunlari
tasarlanmalidir.

e [Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6g8rencilere iist diizey diisiinme becerilerini
kazandiracak nitelikte olmasina dikkat edilmelidir.

e Bilgisayar alt yapisinin gelisen yazilimlara uygun olarak giincellestirilmesi

saglanmalidir.

Firat (2011), Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gerceklestirilen matematik
Ogretiminin kavramsal dgrenmeye etkisini arastirmistir. Arastirmada nicel arastirma
yontemlerinden deneysel ¢aligma modeli yar1 deneysel desen kullanilmistir. Aragtirma
da yansiz olarak belirlenen deney ve kontrol grubu kullanilmistir. Deney grubunda
bilgisayar destekli egitsel oyunlar kullanilirken kontrol grubunda geleneksel
yontemlerle ders gergeklestirilmistir. Arastirma sonucunda bilgisayar destekli egitsel
oyunlarla gerceklestirilen 6gretimin 6grencilerin kavramsal 6grenmelerinde geleneksel
ogretime kiyasla daha etkili oldugu saptanmistir. Bu durumun nedenini ise 6grencilerin
oyun ortaminda kendilerini daha rahat hissetmeleri, 6gretime aktif olarak katilmalari,
kavramlar arasindaki iliskiyi oyun yardimi ile kurabilmeleri olarak belirlemistir.
Ogrencilerin bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gerceklestirilen dgretimde geleneksel
ogretimden daha istekli olduklarinin, 6grencilerin oyunun her asamasina aktif olarak
katildiklarinin, oyunlarda yer alan doniit ve ipuglarimi  dogru  sekilde
degerlendirdiklerinin ve oyunlar1 bireysel oynayarak bilgiyi kendi hizlarinda

yapilandirdiklar1 sonucuna ulagmigtir.
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Cener , “Sosyal Bilgiler Dersinde Bilgisayar Destekli Ogretim Uygulamalarinin
Ogrencilerin Erisi ve Tutumlarina Etkisi” adli arastirmasinda, Ilkogretim 6. Sinif
Sosyal Bilgiler dersinin bilgisayar destekli 6gretim yontemi ile islenmesinin 68renci
basarisi ve tutumunu etkileyip etkilemediginin ortaya koymay1 amaglamistir. Arastirma
da nicel arastirma yontemlerinden Ontest - sontest kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Arastirma sonucunda Bilgisayar destekli 6gretim yontemi kullanilarak
yapilan 6gretim silirecinin 6grencilerin, Sosyal Bilgiler dersinde akademik basarilarini
artirdigin1  sonucuna ulagilmistir. Ayrica Ogrencilerin sosyal bilgiler dersine ve
teknolojiye kars1 tutumlarinin olumlu yonde bir degisme olmadigi saptanmistir (Cener,

2011).

Atiker (2012) arastirmasinda Ilkdgretim dgrencilerine yonelik bilgisayar destekli
Ogretim yazilimlar1 i¢in ekran tasarimi ilkelerini belirlemeyi amaclamistir. Calisma
kapsaminda bilgisayar destekli Ogretim yazilimlari smiflandirilmis ve Ogretim
yazilimlarinin hazirlanma asamalar1 ele alinmistir. Arastirmaci bu asamalardan biri olan
ekran tasarimi konusunda literatiirde yer alan tasarim Onerilerini incelemistir.
Arastirmaci tarafindan Ogretim Yazilimlar1 Ekran Tasarimi anketi gelistirilmis, 142
kisiden olusan 6. Simf Ogrencileri ile ylritiilmistir. Elde edilen bulgularda
karmasikliktan uzak, sade ve kolaylikla adapte olunabilecek ekran goriintiilerinin

Ogrencilerin begenisini kazandig1 sonucuna ulagilmistir.

Keser (2012), Sosyal bilgiler dersinde bilgisayar destekli egitimin akademik
basartya etkisini aragtirmistir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen “Ontest” — “son test”
ile aragtirma verileri toplanmistir. Arastirmanin sonucunda; “Bilgisayar Destekli
Egitim” yontemini kullanan Deney Grubu o&grencileri ile klasik 6gretim yontemi
kullanan Kontrol Grubu 6grencilerine uygulanan son test sonuglarinda akademik basari
acisindan gruplar arasinda bilgisayar destekli Ogretimin uygulandigi Deney Grubu
lehine anlamli bir fark bulunmustur. Deney Grubunun akademik basarisi kontrol
grubuna gore yliksek oldugu saptanmistir. Bu bulgu “Bilgisayar Destekli Egitim”

yonteminin akademik basariy1 artirdigini ortaya koymaktadir.

Bozkurt (2014), arastirmasinda dijital oyunlarin egitim ile iligkisini incelemis,
dijital oyunlarin faydalarina ve egitimde nasil kullanilacagina deginmistir. Arastirma
sonucunda dijital oyunlarin yalmizca akademik bilgilerin kazandirilmasinda bir arag

olarak degil, ayn1 zamanda planlama, hedef koyma, strateji olusturma, elestirel diisiinme
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gibi becerilerin kazandirilmasinda énemli bir araci oldugunu belirtmistir. Interaktif
oyunlarin, oOgrencilerin matematiksel ve yansitict diislinme becerilerine, bilissel
performanslarina, islem becerilerine ve derse karst motivasyonlarini olumlu yonde
etkiledigi sonucuna ulasilmistir (Ulugay ve Cakir, 2014). Topcu ve Dig. (2014)’nin
caligmasinda sinif 6gretmeni adaylarinin oyunlarin derslerde kullanilmast konusunda
olumlu bir tutum sergiledikleri fakat uygulama konusunda mevcut durumda kendilerini

yeterli hissetmedikleri sonucuna ulagmistir

Hayal (2015), ilkokul 4. sif sosyal bilgiler dersinde bilgisayar destekli
Ogretimin Ogrencilerin basarilarina derse yonelik tutumlarina ve kaliciliklarina etkisini
incelemeyi amacglamigtir. Arastirma nicel arastirma yontemlerinden deneysel desen
kullanilarak yiiriitiilmiistiir. Arastirmada veri toplamak amaciyla Uretimden Tiiketime
Unitesi Basar1 Testi (UTUBT) ve Sosyal Bilgiler Tutum Olgegi (SBTO)'den
yararlanilmistir. Arastirmanin sonucunda bilgisayar destekli Ogretimin Ogrencilerin
sosyal bilgiler dersinde akademik basarilarini, derse yonelik tutumlarini ve

kaliciliklarint anlamli diizeyde artirdigi sonucuna ulasilmistir.

Sungur  (2015), Bilgisayar destekli Ogretimin ilkdgretim Ogrencilerinin
akademik basarisina etkisi ilizerine bir meta analiz c¢alismasi gergeklestirmistir.
Calismada yapilan betimsel analizler sonucunda, arastirma kapsamina alinabilecek 60
yayin incelemistir. Arastirma sonucunda bilgisayar destekli Ogretim yonteminin
ogrencilerin akademik basarisina ¢ok genis diizeyde olumlu etkisi oldugunu; geleneksel
Ogretim yontemine karsin bilgisayar destekli 6gretim yonteminin %95°e %5 oranla ¢ok
biiyiik etkiye sahip oldugunu; 6grenciler fen ve teknoloji, matematik ve sosyal bilgiler
derslerinde islenen konular1 bilgisayar programlari, web teknoloji gibi unsurlar
kullanarak 6grenme yolunu secerlerse akademik basarilarinin artacagini, egitimde
bilgisayar kullaniminin artmasi ile akademik basarinin da dogru oranda arttifini tespit

etmistir.

Toros (2015), Sosyal bilgiler 6gretiminde bilgisayar destekli 6gretimin kavram
yanilgilarin1 giderme {izerine etkisini arastirmistir. Arastirmada yOntem olarak yari
deneysel esitlenmemis Ontest-sontest kontrol gruplu desen kullanilmigtir. Deney
grubunda Ogrencilerin belirlenen kavramlarla ilgili yanilgilarim1 gidermeye yonelik
olarak hazirlanan bilgisayar destekli ders yazilimi kullanilirken, kontrol grubunda ise bu

kavramlara ait yanilgilarin giderilmesine yonelik mevcut dgretim programina dayali
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ogretim yontemi kullanilmigtir. Arastirmada veri toplamak amaciyla; kavram ve basari
testleri kullanilmistir. Arastirma sonucunda Deney grubundaki &grencilerin Ontest ve
sontest puanlar1 karsilastirilmis ve Ontest ve sontest puanlar1 arasinda anlamli bir fark
oldugu saptanmustir. Bilgisayar destekli Ogretimin 6grencilerin dikkatini g¢ekici bir
etkinlik olusturdugu, Ogrencilere daha somut bilgiler saglamasi sayesinde kavram
yanilgilarim1  giderdigi sonucuna ulagilmigtir. Arastirmada deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin bilgisayar destekli ders yazilimi ve mevcut 6gretim programina dayali
o0gretim modelleri acisindan belirlenen kavramlara yonelik olan bulgularda bilgisayar
destekli 6gretimin Ogrencilerin basarilarini arttirmada daha etkili oldugu sonucuna

ulasilmistir.

Kaptan (2015), arastirmasinda Ilkokul 4. sinif sosyal bilgiler dersinde hosgorii
degerinin bilgisayar destekli etkinliklerle 6gretimi sonucunda dgrenci tutumlarina etkisi
tespit etmek ve Ogrencilerin hosgdrii degerine ve deger egitimine iliskin goriisleri
belirlemeyi amaglamistir. Arastirma karma arastirma yontemi ile yiirlitiilmistiir.
Arastirma sonucunda; hosgorii degerinin karma yaklasima dayali bilgisayar destekli
etkinliklerle deger Ogretiminin yapildigi deney grubundaki o&grencilerin tutum
puanlarinin 6l¢egin alt boyutlar1 ile birlikte genelinde yiikseldigi ve deney grubu
ogrencilerinin lehine anlamli farkliliklarin oldugu tespit edilmistir. Karma yaklasima
dayal1 bilgisayar destekli etkinliklerle hosgdrii degerinin Ogretiminin, deger Ogretim
siirecini somutlastirmakla beraber 6grencilere eglenceli ve kalict bir 6gretim siireci

yasattig1 gézlenmistir.

Polat (2016), arastirmasinda Sosyal Bilgiler ve Smif Egitimi Anabilim
Dallarinda 6grenim goren dgretmen adaylarinin bilgisayar destekli egitimi uygulamaya
yonelik tutumlarin1 belirlemek ve e-igerik gelistirme becerilerini tespit etmeyi
amaclamistir. Arastirma Nicel arastirma yontemlerinden betimsel tarama deseni ile
yuritilmistir. Veriler "E-igerik Gelistirme Becerileri Olgegi" kullanilarak
toplanmistir. Arastirma sonucunda Ogretmen adaylarmin bilgisayar destekli egitim
yapmaya iliskin tutumlarimin orta diizeyde oldugu tespit edilmistir. Ogretmen
adaylarinin bilgisayar destekli egitime iliskin tutumlarinda cinsiyet, anabilim dali ve
yasa gore anlamli bir farkliligin olmadig1 goriilirken {iniversite degiskenine gore

anlaml farkliliklarin oldugu saptanmistir. Analiz sonuglarina gore 6gretmen adaylarinin
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E-lcerik Gelistirme Becerilerine iliskin puanlarinin iiniversite degiskenine gore Egitsel
ve Tasarim Kriterleri, Grafik ve Kontrol Kriterleri boyutunda ve Ses Kriterleri
boyutunda anlamli farklilik bulunmustur. Aragtirmanin Egitsel ve Tasarim Kriteri
boyutu incelendiginde, Animasyon Kriterleri boyutunda ve Ol¢gme Degerlendirme
Kriteri boyutunda anabilim dali degiskenine gore e-igerik gelistirme becerilerine iliskin
puanlar arasinda anlamli bir fark bulundugu ve bu farkliligin Sinif Egitimi Anabilim

Dali'nda 6grenim goren 6gretmen adaylarini lehine oldugu saptanmuistir.

Peirce (2013) dijital oyun tabanli 6grenmenin erken g¢ocukluk donemindeki
psikomotor, bilissel, matematiksel ve sosyal gelisim iizerindeki etkilerini arastirmis,
oyunlarin avantajlar1 ve dezavantajlart hakkinda rapor yazmustir. Peirce, dijital tabanli
oyunlarin saglam pedagojik temele dayanmasi gerektigini savunmustur. Spries (2015)
dijital tabanli o6grenmenin bilgisayar iliskisini arastirmig, Ogretmenlerin nasil
kullanabilecegi konusunda oOnerilerde bulunmustur. Amerikan Bilim Adamlar
Federasyonu (2006) calismasinda dijital oyunlarin derslere entegre edilmesini, egitsel
oyunlarin ve simiilasyonlarin 6grenme ortamlarinda kullaniminin tesvik edilmesini,

ogrencilerin pedagojik seviyelerine gore dijital oyun tasarlanmasini 6nermistir.

Noraddin & Kian (2014), “Akademisyenlerin Malezya’daki Egitim ve Ogretim
icin Dijital Oyun Kullanimi Uzerine Tutumlarr” isimli calismasinda, Malezya’daki
tiniversite ve okullarda siniflarda dijital oyun kullanimi1 hakkinda akademisyenlerin
tutumlarin1 incelemeyi amaglamistir. Arastirmada Malezya’daki 5 iiniversitede gorev
yapan 273 akademisyene internet tizerinden anket uygulanmistir. Arastirma nicel
aragtirma deseni ile yiritilmiistir. Anketler gilivenirlilik testinden gecirilmistir.
Arastirma sonucunda Akademisyenlerin ¢ogunlugu siniflarda dijital oyun kullanimi
tizerine tutumlarinin olumlu oldugu tespit edilmistir. Cok az bir kismi siniflarda dijital
oyun kullanimina kars1 ¢ikmistir. Katilimeilarin yas, cinsiyet, caligma yillari, branslar
gibi degiskenleri siniflarda dijital oyun kullanimi1 hakkinda tutumlarini olumlu ya da
olumsuz etkilememistir. Giinliik yasaminda dijital oyun oynayanlarin egitimde dijital

oyun kullanim1 iizerine tutumlarinin daha olumlu oldugu sonucuna ulasilmistir.

Hsiao, Chang, Lin ve Hu (2014) tarafindan yazilan “Dijital Oyun Tabanlh
Ogrenme Ortamlan Icinde Cocuklarin Yaraticih@ ve Kisisel Yeteneklerin Gelisimi”

adli c¢alismada, farkli Ogrenme stratejileri (geleneksel 6grenme ve dijital oyun
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kullanarak 6grenme) kullanarak 6grencilerin kisisel yetenekleri iizerine performanslari
ve ogrencilerin yaraticiliklar1 arasindaki farkli incelemeyi amaclamaktir. Ogrencileri
yaraticiliga tesvik eden "ToES" olarak adlandirilan bir dijital oyun destekli 6grenme
modeli gelistirilmistir. Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden yar1 deneysel model
kullanilmistir. Arastirmaya Tayvan'in Taipei sehrinde devlet okulunda 6grenim 6gren
51 besinci smif 6grencisi katilmistir. Arastirma deney kontrol gruplu 6n-test son-test
kullanilarak yapilmistir. Her iki gruba da "Elektrik Bilimi" konusu 6grencilere farkli
stratejiler kullanilarak anlatilmistir. Arastirma sonucunda Dijital oyun kullanilarak ders
islenen deney grubunda dijital oyunlarin 6grencilerin yaraticiligini hesaplamak i¢in
etkili bir 6grenme araci oldugu; kisisel becerilerini ve yaraticiliklarini olumlu yonde
gelistirdigi; kisisel beceriler ile ilgili davranislarin gelismesini hizlandirdigi sonucuna

ulasilmstir.

Tsai, Huang, Hou , Hsu, ve Chiou (2016), “Oyun Tabanli Ogrenmede Géorsel
Davranis ve Basar1” isimli c¢alismasinda; oyun tabanli 6grenmede oyun sirasinda
oyuncularin davraniglarini gozlemek, yiiksek ve diisiik kavramsal anlama becerileri
arasindaki farki kesfetmeyi amaglamistir. Arastirma goz takip teknolojisi kullanilarak
yapilmigtir. Aragtirmaya 22 {niversite Ogrencisi katilmistir. Bir fizik oyunu
kullanilmistir. Arastirma sonucunda yiiksek kavramsal anlama grubundaki oyuncularda
oyun sirasinda gorsel dikkatlerinin tistbilis kontrollerinin daha iyi oldugu ve etkili bir
okuma stratejilerinin olduguna ulasilmistir. Oyuncularin konsantrasyon ve kontrol hissi

oyun seviyeleri yiikseldik¢e hizlanmaistir.
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111. BOLUM

3. YONTEM

Bu boéliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglarmin
hazirlanmas1 ve gelistirilmesi, verilerin toplanmasi ve verilerin nasil analiz edilecegine

iligkin bilgiler verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Aragtirmanin amaci, sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyun gelistirme yazilimi
kullanimina yonelik o6gretmen adayr goriislerini derinlemesine incelemektir. Bu
baglamda arastirma nitel arastirma yontemlerinden durum ¢alismast deseni ile
yiirlitiilmistlir. Durum calismasi, bir veya daha fazla durumla ilgili detayli agiklama

tizerine odaklanmig arastirma tiiriidiir (Johnson & Christensen, 2014:395).

Nitel analizde durum calismasi yaklagimi bir analiz siirecini temsil ettigi i¢in
verilerin toplanmasi, diizenlenmesi ve analiz edilmesiyle ilgili 6zel bir yontem
olusturur. Bunun amaci ilgi duyulan her bir durum hakkinda kapsamli, sistematik ve
derinlemesine bilgi toplamaktir (Patton, 2014:231). Duruma iliskin derinlemesine bir
anlayis sunma iyi bir nitel durum calismasinin ayirict bir o6zelligidir. (Creswell,

2013:13).

3.2. Cahsma Grubu (Katihmcilar)

Arastirmada nitel arastirma da amacli 6rnekleme tiirlerinden kritik durum
ornekleme kullanilmistir. Kritik durum 6rnekleme, daha 6nce dogrulanmis bir konunun
daha iyi bilinmesi veya bilhassa 6nemli oldugu bilinen durumlarin derinlemesine
calisilmas1 amaciyla secilen drneklemedir (Johnson & Christensen, 2014:237). Kritik
durumlar, 6nemli bir seyi ¢ok agik¢a vurgulayan ya da su veya bu sekilde normal
sartlarda 6zellikle 6nemli olan durumlar ifade eder (Patton, 2014:236). Kritik durum

orneklemesinde arastirmaci problemi ile ilgili durum veya birka¢ durumu derinlemesine
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inceleyebilir (Yildirnm ve Simsek, 2013:138). Bu kapsamda sosyal bilgiler 6gretiminde
dijital oyun gelistirme yazilimi kullanimin &gretmen adaylar1 goriisleri dogrultusunda
derinlemesine incelenmesi amacglandigindan kritik durum ornekleme kullanilmistir.

Calisma grubunun olusturulmasinda goniilliiliik esas1 temel alinmustir.

Katihmcilar Sube Cinsiyet
El A Erkek
E2 A Erkek
E3 A Erkek
E4 A Erkek
K5 A Kadin
K6 A Kadin
K7 A Kadin
E8 B Erkek
E9 B Erkek

E10 B Erkek
Ell B Erkek
K12 B Kadin
K13 B Kadin
K14 B Kadin

Tablo 1: Calisgma Grubunun Cinsiyetlere Gore Dagilimi

Arastirmanin caligma grubunu 2016-2017 egitim-68retim donemi Cumhuriyet
Universitesi Egitim Fakiiltesi Tiirkce ve Sosyal Bilimler Egitimi Boliimii Sosyal
Bilgiler Egitimi Ana Bilim Dal1 4. Smif 6grencilerinden 14 kisidir. Calisma grubunun
olusturulmasina sosyal bilgiler 0Ogretmen adaylarinin 4. Smuf 6grencilerinden
secilmesinin nedeni alanlarinda gerekli egitimleri tamamlamis olmalaridir. Arastirmanin
calisma grubunu 8 Erkek, 6 Kadin sosyal bilgiler 6gretmeni aday1 olusturmaktadir.
Calisma grubunun olusturulmasinda cinsiyet gruplar1 6zellikle birbirine yakin

secilmigtir. Caligsma grubunun cinsiyetlere gore dagilimi Tablo 1° de gosterilmistir.
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3.3. Veri Toplama Araclar1 ve Uygulama Siireci

Arastirma siirecinde yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmis ve
arastirmaci tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir.
Yar1 yapilandirilmis goriisme tekniginde arastirmaci sormayi planladigi sorular1 igeren
goriisme forumunu hazirlar. Goriisme sirasinda arastirmaci goriismenin akisina baglh
olarak degisik ve alt sorular ile goriigmenin akisini etkileyebilmektedir ve kisinin
yanitlarinin derinlesmesini saglayabilmektedir (Tirniklid, 2000). Ag¢ik uglu sorular
iceren ve nitel veri saglayan bir tekniktir (Johnson & Christensen, 2014:198).
Gortismeler katilimcilarin bir konu hakkindaki duygularini, mantigini, bilgisini ve
diisincelerini  derinlemesine incelemektedir (Johnson & Christensen, 2014:198).
Arastirmact gorliisme yontemini kullanarak goriisme yapilan kisinin igsel diinyasina
girmeye ve olaylari onun perspektifinden anlamaya ve kavramaya calismaktadir

(Patton, 2014:380).

Arastirmanin amaglart dogrultusunda ilgili alanyazin tarandiktan sonra on
goriisme de 15 soru ve son goriismede 15 soru olmak iizere taslak yar1 yapilandirilmis
goriisme sorular1 hazirlanmistir. Daha sonraki asamada halihazirdaki gériisme sorulart 2
Sosyal Bilgiler Egitimcisi ve 1 Olgme Degerlendirme Uzmani tarafindan incelenmeye
tabi tutulmustur. Uzman goriisii ve aragtirmanin amaci dogrultusunda goriise sorulart
tekrar diizenlenmistir. Bir sonraki asamada gériisme formu sorulari dil ve anlatim, ifade
bozuklugu ve anlasilmasi zor olabilecek sorular yeniden sekillendirilmistir. Yapilan
uygulamalarin ardindan elde edilen bilgilerden yararlanilarak gériisme formuna son hali

verilmis ve arastirma dogrultusunda katilimcilara yoneltilmistir.

Aragtirma kapsaminda goérlisme sorulari arasgtirmayi etkilemeyecek sessiz bir
ortam olan Cumhuriyet Universitesi Egitim Fakiiltesi dersliklerinde gerceklestirilmistir.
Goriismeler her bir 6grenci ile ayr1 ayr1 yapmistir. Gorlisme iki asamada katilimcilara
uygulanmustir. Ilk asama dijital oyun gelistirme yazilimi egitimi verilmeden once
gerceklestirilmis, dijital oyun gelistirme yazilimlari ile ilgili her katilimer igin yaklagik
15 dakika siiren 6n goriismeler yapilmistir. On gériisme siirecinde arastirma 20 katilimet
ile yiirttiilirken bazi1 katilimcilarin son goriismeye katilmamasi nedeni ile 14 kisi ile

sinirli kalmastir.
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Bir sonraki agsama KODU dijital oyun gelistirme yazilimi egitimi verilmesi
siirecidir. Katilimeilara KODU dijital oyun gelistirme yazilimi anlatilmadan once,

arastirmaci tarafindan cevrimigi  platformlardan  (www.acikakademi,com,

www.kodugamelab.com, www.microsoft.com) gerekli egitim yaklasik 2 ay siire ile

alimmistir. Daha sonra 6gretmen adaylarina 3’er kisilik gruplar halinde KODU dijital
oyun gelistirme yazilimi ile ilgili gerekli egitim arastirmaci tarafindan 4 hafta siire ile 3

ders saatinde verilmistir.

[k hafta KODU ile ilgili baslangi¢ egitimi verilmis, KODU’nun ne oldugu ve
KODU ‘da ki ara¢ ¢ubuklari, program satir1 yazma, nesne ekleme, nesne yok etme,
nesne vurma, ses ve skor sistemi ekleme konulart anlatilmis ve katilimcilarin KODU’yu

kisisel bilgisayarlarina kurmalar1 ve anlatilanlar1 tekrar etmeleri istenmistir.

2. Hafta kaydedilmis oyundan devam etme, daglar, tepeler, vadiler olusturma,
zemin diizenleme, su ekleme, go6l, deniz, akarsu olusturma, nesneleri programlama

konular1 anlatilmastir.

3. Hafta, KODU Kkarakterini konusturma, oyun ayarlarin1 diizenleme, seviye
atlana, ileri seviye patika araci kullanma, ¢evrimi¢i KODU toplulugu olusturma, ortam
ve aydilatma ayarlari, biten oyunu kaydetme, oyunu paylasma konulari 6gretmen

adaylarina anlatilmistir.

4. Hafta i1se katilimecilarla birlikte KODU ile yaris ve su alti oyunu yapilmistir.
Daha sonra ayni katilimcilar ile KODU dijital oyun gelistirme yazilima yonelik tekrar

goriismeler yapilmustir.

Aragtirma siirecinde katilimcilarla yapilan tiim goriisme verileri ses kayit cihazi
ile kayit altina almigtir. Ses kayitlart bilgisayar ortaminda aynen yaziya gecirilerek
metine doniistliriilmistiir. Calisma 2017 yilinin Nisan-Mayis aylarinda siirdiiriilmiistiir.
Arastirma kapsaminda gerceklesen goriismeler yaklasik 460 dakika stirmistir. Yiiz
yiize olan goriismelerde katilimcilarin daha rahat ve igten davranmalart ve saglikli
bilgiler almak amaciyla katilimcilara arastirmanin amacindan soz edilerek kisisel
bilgilerinin gizli tutulacagmna iligskin agiklama yapilmis, goriisme sorulart hakkinda

detayl bilgi verilmistir.
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3.4. Arastirmada Inamirhhk, Aktarilabilirlik, Tutarhhk ve Teyit

Edilebilirlik

3.4.1. inamirhk

Arastirmanin inandiricihi@ini (i¢ gegerliligini) artirmak amaciyla goriisme formu
gelistirildikten sonra ilgili alanyazin incelenmis, konu ile ilgili kavramsal bir temele
oturtulmugtur. Veri toplama siirecinde gerekli siire verilerek isimlerini vermeden
katilimcilarin  samimi davranmalart saglanmistir. Goriisme sonrast katilimcilarin
goriisleri yazili hale getirilmis ve yazili metinlerin kendi goriisleri olup olmadig teyit

ettirilmistir.

Calismanin igerik analizi asamasinda ise elde edilen temalar, ilgili kavramlar
kapsayacak sekilde genis ve konu dahilinde olmayan kavramlari arastirma kapsami
disinda birakacak kadar dar kapsamda olmasina Ozen gosterilmistir. Arastirma
dahilindeki kavramlarin ve elde edilen bulgular arasinda biitiinliik saglanmaya

calisilmistir. Arastirmanin tiim asamalarinda nesnel olmaya dikkat edilmistir.

3.4.2. Aktarilabilirlik

Aragtirmanin  aktarilabilirligini  artirmak amaciyla arastirma  siirecinin
asamalarinda atilan adimlar okuyucuya ayrintili olarak sunulmus, ayrintili betimlemeler
yapilmaya 6zen gosterilmistir. Arastirma dahilinde betimlemelerin ayrintili olmasinin
amaci arastirma siirecini okuyucuda canlandirmaktir. Bu nedenle bulgular ve yorumlar
boliimiinde dogrudan ayrintilara yer verilmistir. Bu kapsamda toplanan betimsel
verilerin benzer ¢alisma gruplarina transfer edilecegi kanaatindedir. Bu arastirmada elde
edilen sonuglarin, aragtirmay1 okuyanlar arasinda ayni1 veya benzer sekilde anlasilmasi
gerekmektedir. Bu baglamda arastirma siirecinin ve aragtirma ortaminin okuyucularin
zihinlerinde canlandirmak amaciyla arastirma ile ilgili aktarimlarin sade ve anlagilir bir

sekilde 6zetlenmistir.
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3.4.3. Tutarhhk

Aragtirmanin tutarliligini (i¢ gilivenirligini) artirmak amaciyla ¢alismada elde
edilen bulgularin tamami yorum ve genelleme yapilmadan dogrudan okuyucuya
sunulmustur. Arastirma kapsaminda elde edilen veriler, arastirmacinin kendisi disinda
nitel arastirmalara hakim bir akademisyen tarafindan degerlendirilerek ayr1 ayri
kodlanmis ve tiim kodlamalar arasinda genel bir goriis birligi saglanmgtir. Iki
arastirmacinin birbirlerinden bagimsiz olarak kullandiklar1 kodlarin tutarlilign “Goriis
Birligi” ya da “Goriis Ayrilig1” seklinde isaretlenmeler yapilarak belirlenmistir. Tiim bu
kodlamalarin giivenirliligin hesaplanmasi i¢in Miles & Huberman’in (1994) onerdigi
giivenirlik formiili [Glivenirlik=Goriis Birligi/(Goriis Birligi + Gortis Ayrilign)]
kullanilmistir. Her sorun igin yapilan giivenirlik hesaplamasinda % X ile % Y arasinda

bir sonuca ulasilmistir.

3.4.4. Teyit Edilebilirlik

Arastirmanin teyit edilebilirligini (dis giivenirligini) saglamak igin arastirma
stirecinde elde edilen veriler ve kodlamalar ilgililerin inceleyebilmelerine imkan

sunmak igin arastirmacilar tarafindan saklanmaktadir.

3.5. Verilerin Analizi

Goriismelerden elde edilen bulgular igerik analizi yoluyla elde edilmistir. Igerik
analizinde temel amag toplanan verileri agiklayabilecek kavramlara ve iliskilere
ulagsmaktir i¢erik analizi ile veriler derin bir isleme tabi tutulur fark edilmeyen kavram
ve temalar igerik analizi sonucu ile kesfedilir. Bu amagla toplanan verilerin mantikli bir
bigimde diizenlenmesi ve ortaya ¢ikan temalarin saptanmasi gerekmektedir (Yildirim ve
Simsek, 2013:259). igerik analizi, verideki ilk &riintiileri belirleme, kodlama, kategorize
etme ve etiketlemeyi igeren bir siiregtir. Ana icerikte neyin 6nemli oldugunu belirlemek
i¢in analiz edilmesi anlamina da gelmektedir (Patton, 2014:463). Bu dogrultuda yari
yapilandirilmis goriigme sonucunda elde edilen bulgular Nvivo 10 paket programi
kullanilarak analiz edilerek saptanmustir. Nitel veriler analiz edilirken ¢alisma grubu
cinsiyetlere gore K1, K2, K3... K6; E1, E2, E3... E8 olarak kodlanmis ve bulgular
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kisminda bu numaralar ile adlandirilarak 6grencilerden alinan veriler analiz edilmistir

Goriisme verilerinin analizi sonucunda arastirma temalara ayrilarak kodlanmaistir.

3.6. Verilerin Kodlanmasi

Veriler kodlanmadan 6nce ses kayit cihazi ile kayit altina alinmis daha sonra ses
kayitlar1 Microsoft Word programinda aynen yaziya gecirilerek 61 sayfa dokuman elde
edilmistir. Daha sonra metine gecirilen veriler iki arastirmaci tarafindan dikkatlice
okunmustur ve kodlamaya gidilmistir. Bununla beraber arastirmanin amaci
cergevesinde onemli olan boyutlar saptanmis ve her bir boyutun ne anlam ifade ettigi
belirlenmeye ¢alisilmistir. Kodlama siirecinde katilimcilarin  tarafindan  goriis
bildirdikleri kavramlar miimkiin oldugu kadar kod olarak kullanilmistir. Ancak
katilimcilarin  kullandiklar1 kelime ve kavramlarin kodlama siirecinde yetersiz
kaldiginda durumu/diisiinceyi en iyi ifade edebilecek baska kavramlar kod olarak
arastirmacilar tarafindan belirlenmistir. Verilerin kodlanmasinda, Patton (2014)
tarafindan ifade edilen satir-satir analiz (line by line analysis) yaklasimi kullanilmistir.
Bir kelime, kelime 6bekleri veya bir climle veri analizi i¢in bir birim teskil etmistir.

Verilerin kodlanmasinda Nvivo 10 paket programindan yararlanilmistir.

Goriisme verilerinin yorumlanmasi siirecinde goriisme dogrultusunda elde edilen
verilerin ¢ozliimlenmesinde ve verileri aciklayabilecek kavramlara ve iliskilere ulagmak
icin icerik analizi kullanmilmistir nitel verilerin analiz tekniklerinden igerik analizi
kullanilmistir. Icerik analizinde goriisiilen bireylerin goriislerini carpici bir sekilde
yansitmak i¢in katilimeilarin goriislerinden dogrudan alintilara yer verilmistir. (Y1ildirim
ve Simsek, 2013). Veriler oncelikle boliimlere ayrilmis ve bu bolimler incelenerek
karsilastirilmistir. Daha sonra bu boliimlerden anlamli kavramlar olusturup ayni
kavramlari ¢agristiran kodlar ortak kategori altinda birlestirilmistir. Son asamada ise

verilerden ¢ikan temalardan anlam biitiinliigii saglanip yorumlama yoluna gidilmistir.
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IV. BOLUM

4. BULGULAR VE YORUM

Gorusme verilerinin analizi sonucunda:

1. Sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyunlarin kullanimi

2. Sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyun gelistirme yazilimi kullaniminin
Ogretim siirecine katkilari

3. KODU dijjital oyun gelistirme yaziliminin sosyal bilgiler dgretiminde
kullanilmast

4, Ogretmen adaylarmin KODU dijital oyun gelistirme yazilmmi ile
hazirlamak istedigi tasarimlar

5. Egitim-Ogretim siirecinde dijital oyunlarin kullanimi ve dijital oyun

kullanimina yonelik oneriler

Olmak tizere bes alt kategoriye ulasilmistir. Bu kategoriler birbirleriyle iliskili ve

birbirlerini dogrudan dogruya etkilemektedir.
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4.1. Sosyal Bilgiler Ogretiminde Dijital Oyunlarin Kullanim

Kullamilabilir

Tzknoloji

Sekil 1.Sosyal Bilgiler Ogretiminde Dijital Oyunlarn Kullanimi Modeli

Belirtilen tema gercevesinde “Sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel dijital oyunlar
nasil kullanilir?” Alt problemine yonelik, Ogretmen adaylarma “Sosyal Bilgiler
Ogretiminde Egitsel Dijital Oyunlar Kullanilabilir mi?” ve “Caligma hayatinizda egitsel
dijital oyunlar1 kullanmak ister misiniz?” sorulart yoneltilmistir ve “Eglenceli”, ”Coklu
Zeka”, “Aktif Ogrenme”, “Teknoloji” kodlarina ulasilmistir. Katilimcilarin tamami
sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel dijital oyunlarin kullanilmas1 gerektigini ayrica is

yasamlarinda egitsel dijital oyunlar1 kullanmak istediklerini belirtmislerdir.

“Kullanmilabilir. Ciinkii bizler bile tiniversite 6grencileri olarak bazi
konulart dinlerken ¢ok sikilyyoruz. Ortaokul ogrencileri ise sosyal bilgiler
dersinde egitsel dijital oyunlarla eglenirler. Bir¢ok konunun égretilmesinde de

rahatlikla kullanilabilir” (K6)

“Sosyal bilgiler en onemli derslerden biridir. Tarihin, cografyasini

bir¢ok disiplini tek bir derste veriyorsunuz ve bunu bir oyunla zamandan
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tasarruf ederek yapiyorsunuz. 21. Yy da artik teknolojinin kullanilmasi
gerekiyor. Kendinizi teknolojiden bagimsiz hissedemiyorsunuz. Sosyal bilgilerde
ashinda teknolojiye en ¢ok uyarlanabilen derstir diyebilirim. Birde dersi sikict

olmaktan ¢ikartip eglenceli hale getirir.” (K5).

“Tabi ki kullanilabilir. Gorsele ne kadar ¢ok hitap edersek daha ¢ok
kalicthga ulasiriz. Oyunlar hem isitsel, hem gérsel olarak ogrencilere hitap
ediyor. Sosyal Bilgiler derslerinde rahatlikla kullanilabilir. Hatta sosyal bilgiler
en uygun derslerden biridir. Ciinkii stirekli olarak aymi ydéntemlerle ders
anlatirsak, geleneksel yontemleri devaml kullanirsak 6grencinin dikkati dagilir.
Ders icerisinde sikilir. Ogrencilerin aktif olmasi gerekiyor. Bu yiizden ¢agin

gerektirdiklerine ayak uydurmalynz.” (E9).

“Tabi ki isterim. Eglence diizeyi daha ¢ok artiyor. Hem kendimiz
egleniyoruz yaparken hem de ogreniyoruz. Ulkemizin 81 tane ili var ve bu illerin
tarihi ve kiiltiirel bircok ézelligi var. Illerimizdeki bu eserleri gosterebilecek bir

Tiirkiye turu yaptirmayu isterim.” (E9).

“Isterim. Hem zaman etkili kullanirim hem gelecekte teknoloji ¢agina
giriyoruz zaten yeterince ona aktif ve bilgili olmamiz gerekiyor ki o ¢aga ayak
uydurabilelim ve dgrencileri ona gore yonlendirebilelim”  seklinde

cevaplamigtir. (E8).

% Yetistirilan
Uriinler

Nasil Bir Oyun?
Belediye /
Baskam @ 5

- @ @
Sanatgilar
mz

Tacihi Talas
Karakter
Ask
Vaysal NesuEEy
) " Orhan Bay II. Mehmet

Ulk:
Bulmaca
Istanbulun
Fathi

Sekil 2.Sosyal Bilgiler Ogretiminde Tasarlanmak Istenen Egitsel Dijital Oyunlarin Modeli
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Tema icerisinde katilimcilara “Sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel dijital oyunlar
nasil kullanilir?” Alt problemine yonelik, “Sosyal bilgiler 6gretiminde kullanmak i¢in
nasil bir oyun tasarlamak isterdiniz?” sorusu soruldugunda Sekil 2’de yer alan “Kurum
ve Kuruluslar”, “Kiiltiirel”, “Tarihi”, “Cografi” kodlarina ulasilmis ve model
olusturulmustur. Katilimcilarin 6zellikle sosyal bilgiler igerisinde yer alan tarih ve
cografya alanlarina yogunlastig1 ortaya ¢ikmistir. Ayrica katilimcilar Tiirk kiiltiiriiniin

ozellikleri ile ilgili oyunlarinda olmasi gerektigini dile getirmislerdir.

“Kurum ve kuruluslarla ilgili bir senaryo kurarim. Kahramanlar olur ve
ogrenciye segenekler sunar. Ogrenciler cevap verdikge seviye atlarlar. Tiirkiye
haritast ile sehirlerin yerlestirilmesi, iilke bulmaca oyunu olabilir. Aslinda hali
hazirda bu tarz oyunlar mevcut fakat bu oyunlarin biraz daha gelistirilirse daha
gizel olur. Birde iilkeler arasi kiiltiirleri ele alan bir oyun da tasarlamak isterim.
Ornegin Azerbaycan’dan bir 6grenci ile karsilikli bir oyun olacak ve iki taraf da
birbirlerinin kiiltiiriinii taniyacak. Tarih alaninda da olaylar verilip bu olaylarin

kim tarafindan gergeklestirildigi sorulabilir.” (E1).

“Bizim tilkemizde kendi yapimimiz oyunlar ¢ok yok. Yurt disinda yapilan
oyunlarda kendi kiiltiiriimiize cok ifade etmiyor. Oyle bir oyun tasarlamak
isterdim ki kendi kiiltiiriimiizii ogrencilere aktarabileyim. Tarih ve Cografyay:
birlestirerek bir yolculuga ¢ikan bir insanin maceralarini anlatan bir oyun
tasarlamak isterdim. Aym zamanda iilkemizin iklim ozelliklerini, cografi
ozelliklerini, kiiltiirel ozelliklerini bu oyunla birlikte gosterebilirim. Bu sayede

hem ogrenci hedefe ulagmak ister hem de fark etmeden konuyu ogrenir.” (K12).

“Ozellikle Milli tarihimizi anlatan, Tiirk biiyiiklerinin hayatlarindan
kesitler alan bir oyun tasarlamak isterim. Ciinkii milli bir egitim bu iilkenin
gelecegidir. Ornegin Asitk Veysel’in bazi ézelliklerini veririm, eserlerini
dinletirim ve kim oldugunu ogrencilere buldururum. Ayrica Tiirkiye Haritasin

diistinelim Sivas yoresine gelince Asik Veysel ¢ikiyor ve ozelliklerinin bir kismint
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verip kalanlarmmin tamamlanmasint istenebilir. Ya da o kisinin hangi yorenin

sanat¢ist oldugu da buldurulabilir.” (E4).

“Tarihi karakterler kimdir diye oyun tasarlanabilir. Mesela Orhan Bey’i
pek bilmiyoruz. Orhan Bey’i bir oyun igerisinde gosterip ozelliklerini tanitip
fethettigi yerleri gosterip onu genel anlamda tanitabilirim. Bu déneme ait gorsel
yaptilar zaten ¢ok az. Birde ogrenciler nerede hangi iiriin yetigtigi konusunu ¢ok
karistirirlar. Oyle bir harita tasarlayp oyun icerisinde sevimli yaratiklar ve

karakterler olusturulabilirim” (K6).

“Ogrencilerin  kendi sehirlerini kurmasini  saglayacak bir oyun
tasarlamak isterim. Kurduklar: sehrin yapisini anlarlar ve belediye baskani,
cumhurbagkani, vali gibi kurum ve kuruluslarin yapisini daha iyi 6grenirler.

Yaparak yasayarak ogrenme icin de giizel bir érnek olur.” (K2).

Sosyal bilgiler bircok disiplinlini barindiran migfer bir derstir. Gilinlimiiz
teknolojisi ile entegre edilmis sosyal bilgiler 6gretimi de ayrica biiyilk onem
tasimaktadir. Sosyal bilgiler 6gretim programindaki bir¢ok kazanim egitsel dijital
oyunlart kullanmak ic¢in uygundur. Bu nedenle 6grencilerin merakini uyandiran,
onlara farkli bir diinya sunan egitsel dijital oyunlar sosyal bilgiler 6gretiminde

kullanilmalidir.
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4.2. Sosyal Bilgiler Ogretiminde Dijital Oyun Gelistirme Yazihm

Kullaniminin Ogretim Siirecine Katkilar

Ez Dijit
Oyun Kullanm:

Sekil 3.Sosyal Bilgiler Ogretiminde Egitsel Dijital Oyun Kullanimn Modeli

Arastirmanin “Sosyal bilgiler ogretiminde dijital oyun gelistirme yazilim
kullantmimin ogretim siireglerine nasil katki saglayacagina yonelik Ogretmen
adaylarmin goriisleri nelerdir?” Alt problemine yonelik olusturulan dijital oyun
gelistirme yazilimlarinin sosyal bilgiler 6gretiminde kullanilmasinin katkilar1 temasi
incelendiginde tema egitsel dijital oyunlarinin avantajlar1 ve dezavantajlar1 seklinde
ele alinmistir. Arastirma siirecinde Sekil 3’de yer alan kodlara ulasilmis ve sosyal
bilgiler ogretiminde egitsel dijital oyun kullanimi modeli olusturulmustur.
Ogretmen adaylarma “Dijital oyunlarmin sosyal bilgiler dgretim siirecine ne gibi
katkilar1 olabilir?” ve “Dijital oyunlarmmin sosyal bilgiler Ogretim siirecinde
kullanilmasinin dezavantajlar var midir?” sorular1 ydneltilmistir. Ogretmen adaylari
kavram Ogretiminde ve kavramlarin soyutlastirilmasinda; konularin 6grenciye
eglenceli bir sekilde aktarilmasinda, 6grencilerin derse olan ilgi ve motivasyonlarini
arttirmada ayrica smif icerinde Ogrencinin aktif katilimini sagladigi i¢in de
konularin &gretiminde dijital oyunlarin kullanilmasinin avantaj olacagini ifade
etmiglerdir. Bunun yaninda egitsel dijital oyunlarin bagimlilik yapmasi, sosyal

hayattan uzaklastirmasi, arkadaslar1 ve aileleri ile iletisim problemleri yasamasina
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neden olmasi ve sorumluluklarini ithmal etmesi gibi dezavantajlarinin oldugunu

belirtmiglerdir.

“Soyut konularin ogretilmesinde ¢ok faydali olur. Sosyal bilgiler bir¢ok
soyut konuyu barindwriyor. Yas gruplarin gore bazi tarihi konular var. Bu
konular égrencive oyunla égretilirse daha iyi Kavrayabilirler. Ogrencinin
yaratictligr  artar bu da ogrencilerin  konuya olan meraklarini artirwr.
Tekrarlanmas: gereken soyut bir kavramin ogretiminde yararli olur. Dersi

eglenceli bir sekle soktugu i¢in ogrencilerin derse olan istekleri artar. ” (E11).

“Ogrencilerim derslerde bazi durumlarda sikilabilirler, egitsel oyunlarn

ile motivasyonu artirir Ve dersi eglenceli hale getirerek daha anlasilir olmasini

saglar.” (E2).

“Kazammlarin ogrencilere cabuk aktariimasi, derse katilimin artmast,
kaliciligin artmast bir avantajdir. Sosyal bilgiler de egitsel dijital oyunlarin en
¢ok kullamilabilir oldugunu alanlar biridir. Hedef ve kazamimlari uygundur.”
(K13).

“Egitsel oyunlar ¢oklu zekdaya katki saglar. Coklu zekda kuraminda tek
bir zekaya yogunlasmamiz gerekiyor. Gorsel, duysal, isitsel, fiziksel zeka
tiirlerine yogunlastigimiz zaman ogrenciyi monoton bir yapidan kurtarmig
oluyoruz. Tek tip 6grenci modelinden ¢ikartiyoruz. Ogrenci ¢oklu yetenege
biirtinmiis oluyor. Ayrica snifta farkli zeka tiirlerine sahip bir¢ok ogrenciye de

hitap etmig oluyoruz.” (K5).

“Hitap ettigimiz kesim biraz daha oyun ¢aginda olan ¢ocuklar oldugu
icin oyunlart daha ¢abuk 6greniyorlar. Aktif 6grenme sosyal bilgiler agisindan
onemli. Ogrenciler konular: i¢sellestirmeli. Egitsel oyunlar ile de bu rahathkla
saglanabilir. Bu oyunlar ile 6grenen ¢ocuklar da ogrendiklerini kolaylikla

unutmazlar ve égretmenlere yardimci olurlar.” (E9)

“Oyun ¢aginda hitap ettigimiz i¢in ¢ocuklar oyuna kendine kaptirip konu

ve kazamimlarin ana temasint kavramayabilir. Yani bir karakter ile muhatap
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olup diger karakterin ne oldugunu veya nasil hareket etmesi gerektigi hakkinda
tamamen kopabilirler. ” (K6)

“Oyunlar égrenciye bagimlilik yapabilir, sosyal hayatindan kopartabilir.
Burada da bizim yetenegimiz devreye giriyor. Biz eger durumu kontrol
edebilirsek dezavantaji avantaja c¢evirebiliriz. Sosyal bilgiler derslerinde de
durum boyledir. Kontrol tamamen bizde olmali ve d6grencinin hedeflerden

uzaklasmasina izin vermemeliyiz” (K14)

Egitsel dijital oyunlar sosyal bilgiler dersinde kullanildiginda hem 6grenciye
hem O&gretmene bir avantaj saglamaktadir. Sosyal bilgiler igerisinde yer alan
kavramlarin 6grenciye kazandirilmasinda, derse ve Ogrenciye kazandirilacak
konulara dikkat cekmede, ilgi ve merak uyandirmada, 6gretilen kazanimlarin tekrar
edilmesinde, sosyal bilgilerin programinda yer alan dijital okuryazarlik, iletisim,
yenilik¢i diistinme gibi degerlerin 6grenciye aktarilmasinda egitsel dijital oyunlar

kullanilmalidir.

4.3. KODU Dijital Oyun Gelistirme Yaziliminin Sosyal Bilgiler Ogretiminde

Kullanilmasi

Sorumlubuk Girigimeilik

Sekil 4. KODU Dijital Oyun Gelistirme Yazilimi Modeli



Katilimeilara KODU dijjital oyun gelistirme yazilimi anlatildiktan sonra
gerceklestirilen goriismelerde belirtilen tema cercevesinde “Ogretmen adaylarinin
KODU dijjital oyun gelistirme yazilimina yonelik goriisleri nelerdir?” Alt Problemine
yonelik 0gretmen adaylarina goriisleri sorulmustur. Bu goriisler dogrultusunda Sekil
4’de yer alan kodlara ulasiimis ve KODU dijital oyun gelistirme yazilimi modeli
olusturulmustur. 3. Alt probleme yonelik 6gretmen adaylarina “KODU dijital oyun
gelistirme yazilimi hakkinda goriisleriniz neler?”, “KODU dijital oyun gelistirme
yazilimi sosyal bilgiler derslerinde nasil kullanilabilir?”, “KODU djjital oyun gelistirme

yazilimi ile bir oyun tasarlamak neler hissettirdi?” sorular1 yoneltirmistir.

“Uygulamast ve ogrenmesi basit bir yazilim. Her yas grubundaki
ogrenciler ve ogretmenler rahatlikla KODU oyun gelistirme yazilimin
kullanabilirler. fnsanin yaratic: diigiinmesi ile baglantili oldugu icin bir stmrlilik
yok. Hayal giictiniize gore bir¢ok karakter ve materyal var ve bunlart kullanarak

ortaya giizel bir iiriin ¢ikartabiliriz.” (E10).

“Ogrenciler ve ogretmenler icin yararli olacagini diisiiniiyorum. Ciinkii
sifirdan  baghyorsunuz. Puanlama sistemini kullanarak giizel bir oyun
yapabiliriz. Hem &grenciyi giidiiler hem de meraklart artar. Ogrenciye gorsel
olarak hitap eder ve ogretmenin de isini kolaylastirir. Dersin sunumu agisindan

da etkili olur. Derse katilim artar. Ogretmene zaman kazandirir.” (E3).

“Yazilmin eglenceli oldugunu diistiniiyorum. Hem oynayan hem de
gelistiren kisi agisindan ogrenilecek konuyu daha sevimli bir hale getirdigini
diigtiniiyorum. Ayrica her tirlii yas grubunun rahatlikla uygulayabilecegi, basit

ama ¢ok yonlii, kolay rehberlik yapilabilen, uygulamasi kolay bir yazilim”. (K6).

“Kazammlarin é6grenciye aktarimasinda kolaylik saglayan, 6gretmene
zaman Yyaratan ve ogrencinin aktif katilimi saglayarak kaliciligi arttiran bir

oyun gelistirme yazilimi.” (ES).
“Giizel bir yazilim fakat iyi bir sey ¢ikartmak igin bunun tim

basamaklarini 6grenmek gerekiyor. Kendimizi gelistirdikce KODU ile de ortaya
cok giizel oyunlar ¢ikabilir. Ogrenciler icin daha faydali olur.” (E9).
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“Ustiin korii yapilmis bir yazilim gibi geldi bana. Gozii ¢ok yoruyor.
Uygulayacak ¢cocuklarda yas itibari ile gozlerinde problem olabilir. Tablet ve
bilgisayarlar da yoruyor ¢iinkii. Daha iyisi yapilabilirdi. Nesneler daha ger¢ekgi
olabilirdi. Insan karakterlerinin olmamasi da eksiklik ilerleyen zamanlarda

insan karakterleri eklenmeli.” (E4).

“Sosyal bilgilerin c¢atisi ¢ok genis oldugu icin bir¢ok kazanimda
kullanilabilir. Tarihte tekrarlanmasi miimkiin olmayan bir olay1 KODU
karakterleri ile canlandirabiliriz. Mesela Malazgirt savasi ile ilgili bir
kazanimda KODU karakteri olustururuz. Malazgirt ovasini ve cografyasin
zemin fir¢ast ile yapariz. Karakterleri de konustururduk. Tiirk birliklerinin daha
yukarida oldugunu, ovaya daha hdkim oldugunu ve saldirdigini zemin

yiikseltileri ile gosterirdik.” (K12).

“Oyunun yapisi geregi hayal giicii simirsiz. Bir kéy olusturabilir. Burada
cesitli karakterlere gorevler verilebilir. Ornegin bir karakterin gorevi agaclarla
ilgilenmek olur diger karakterin gérevi nesne toplamak olur. Ogrencilerin
sorumluluk becerileri gelisir. Giinliik hayatimiza yansidigi icin de kalicilik
agisindan daha yararl olabilir. Bir yer ele gecirmek icin bir oyun tasarlanabilir.
3 kisi aynmi anda baglanip online oyun yapilabilir. Farkli kullanicilar bir amag

igin bir araya gelebilirler.” (E4).

“Bir insam kiiltiiriine baglayabilir. Sosyal bilgiler okullarimizda
genellikle monoton bir yapida gectigi icin bu monotonlugu biraz daha
azaltabilir. Ogrencileri dersin yogunlugundan uzaklastirip kendi benliginin
farkina varmalarini saglayabilir. Ogrencilere sorumluluk, girisimcilik becerileri
saglayabilir. Ciinkii bir oOgrencinin oturup sizin rehberliginizle bir oyun
tasarlatirsaniz  ¢ocuk kendinin daha ¢ok farkina varwr. Sosyal bilgilerin
amaglarindan biri de zaten etkin vatandas yetistirmektir. Bu da sosyal bilgilerin

amaglart ile ortiigtir.” (K5)
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Katilimeilar KODU dijital oyun gelistirme yazilimi1 hakkinda olumlu tutum
sergilerken yazilimin biraz daha gelistirilmesi gerektigini, insan karakterlerinin
eklenmesi ve gorsellerin biraz daha gercek¢i olmasi gerektigi gibi Onerilerde

bulunmuslardir.

KODU oyun gelistirme yazilimini ¢alisma hayatinizda kullanmak ister misiniz?
Sorusu sorulmus, katilimeilarin hemen hemen hepsi ¢alisma hayatinda KODU dijital
oyun gelistirme yazilimi kullanmayr diisiiniirken sadece 1’1 g¢alisma hayatinda

kullanmay1 diisiinmedigini belirtmistir.

“Calisma  hayatimda  kullanmayr  isterim.  Mesela  cografya
kazamimlarinda ogrencilere dag, vadi, wmak gibi gorselleri yaptirarak bu
kazamimlarin akilda daha iyi kalmasini saglayabilirim. Tarih konularinda ise
savaglart anlatabiliriz. Ornegin KODU icerisinde kale figiiriinii kullandirarak
Istanbul’un fethini anlatabiliriz. Siz Fatih Sultan Mehmet siniz bu kaleleri nasil

asarsmiz seklinde soru sorarak yonlendirebiliriz.” (E4).

“Evet isterim. Ciinkii ogretmenin yiikiinii hafiflettigini diistintiyorum.
Anlamakta zorluk ceken ogrenciler var ya da ders igerisinde dersten ¢abuk
kopan ogrenciler var. Coklu zekd kuramini uygularken de 6gretmene biiyiik
fayda saglar. Fakat soyle bir durum da var KODU ile oyun gelistirmek bana ek
zamana ihtiyacim olacak. Benim bunu tasarlamadan once ¢ocuklara anlatmam

gerekiyor. Cocuklar bu agamada sikilabilirler.” (E11).

“Evet isterim. Cok fazla isterim hem de. Kullanirim ¢ocuklara da
kullandwririm. Kendi oyunlarint kendileri tasarladiginda daha egitici oldugunu

diistiniiyorum.” (K7).

“Evet isterim, ¢iinkii teknoloji cagindayiz. Tabletler, akilli tahtalar
kullanmliyor. Bir de dgrencinin kendi oyununu tasarlamasi ¢ok farkl bir sey,

bambaska bir diinya.” (ES8).

“Evet kullanmak isterim. Kendi ogrendigim bir seyi de ogrencilerime
ogretmeye calisirim. Bazi konulart ben anlatmadan bile kavrayabilirler. Daha

verimli olur. Ornegin depremler konusunu anlatirken égrencilerin katmanlar: ve
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patika aracim kullanarak fay hatlarmmi olusturabilecekleri, iilkemizde deprem
olasiligimin  fazla olan yerlerini dogru bir sekilde gosterebilecekleri bir
gelistirebilirim. Bu patika yollar iizerine kaleler insa ederim ve kalenin yikilma
derecesini buna gore ayarlarim. Ornegin deprem az yasanan bélgelerde kaleyi
vursalar bile hi¢ yikilmaz. Fakat fay hatlarimin yogun oldugu yerlerde kale

yikilir. Buna gore bir puanlama sistemi olur.” (E9).

KODU yetigkinlerin, ¢ocuklarin oyun yaratmalarina ve bu oyunu baskalar ile
paylasmalarina olanak taniyan ve halihazirdaki oyunlari oynamalarini saglayan bir
dijital yazilimdir. KODU da bulunan sayisiniz nesne ve karakterin yani sira dag
olusturma, zemin diizenleme, su alti1 diinyas: yaratma gibi 6zellikleri Sosyal Bilgiler
Ogretim Programindaki birgok kazanim i¢in uygundur. KODU, sosyal bilgiler dersinde
kullanilmak icin ayrica 6grencilerin sosyal bilgiler dersindeki hedeflerine ulagmasi,
ogrencilerin sosyal bilgiler dersinde basarili oyunlar hazirlamak i¢in rahatlikla

kullanilabilir.

4.4.0gretmen Adaylarimin KODU Dijital Oyun Gelistirme Yazilim ile

Hazirlamak Istedigi Tasarimlar

“Sosyal bilgiler 6gretmen adaylar1 KODU oyun gelistirme yazilimi kullanarak
ne tir oyunlar gelistirmek isterler?” Alt Problemine yonelik, belirtilen tema
cergevesinde Ogretmen adaylarina kodu dijital oyun gelistirme yazilimimi kullanmay:
ogretildikten sonra nasil bir dijital oyun tasarlamak istersiniz sorusu sorulmustur.
Katilimcilar genellikle KODU ile iilkemizin kiiltiiriinii anlatan, tarihi ve cografi
ozelliklerinin kavranmasini saglayan oyunlar tizerinde durmuslardir. KODU karakterleri

ve cisimleri ile basarili oyunlar tasarlanabilecegini ifade etmislerdir.

“6. Swmifta beylikler ile ilgili kazamimlari anlatirken beyliklerin
ozelliklerini, nerede kurulduklarimi, kimlerle savastiklarini anlatan bir oyun
tasarlamak isterim. Kaleler ile beylikler anlatilir. Her beyligi farkli bir 6grenci
yonetir. KODU karakteri ile de o beyligi yikmaya ¢alisir. Kazanan dgrenciye

odiil verilir. Birde cografi iilkemizin daglarim anlatirken siwra daglar, volkanik
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daglar, kirikly daglarin olusumlarimi. Bunlarin nasil ve nerede olustuklarini
ogrenmelerini saglayacak bir oyun da olabilir. Yerlestirme seklinde olur ve

yvanlis yerlestirildiginde puanlart azalir.” (E10).

“Bir Tiirkiye haritasi ¢izdirtmeye calisirdim. Ornegin; daglarin yapisini,
uzanty sekillerini, olusumlarimi gosteririm ve kendilerinin olusturmasini
saglarim. Doguya gidildik¢e yiikseltinin arttigini anlatirim ve bu sekilde
yapmalarini isterim. Ornegin yenilenebilir enerji kaynaklarindan  riizgar
enerjisini yel degirmeni karakteri ile olan yerlere yerlestiririm. Giines tarlalart
olabilecek yerleri gésteririm. Patika aracimi kullanarak bu giizergdhlarin
gezmesini saglardim. (E2).

“Sosyal bilgilerde ‘Tiirkiye'nin kabartma haritasi iizerinde yasadigi
bolgenin yiizey sekillerini tanir.” Diye bir kazamim var. Ben bu oyunun bu
kazanima uygun oldugunu diistiniiyorum. Yakindan uzaga ilkesi vardir ya nerede
yasworsa oradan baslayarak yer sekillerini yapabilir. Ornegin ben Sivas’ta
yasiyorsam I¢ Anadolu bélgesinden bagslayarak yer sekillerini yaparim. Daglar,
vadiler, plato alanlarint yaparim. Kizilirmag: eklerim mesela farkl renk de bir
vadi olarak. Daha sonra buna Karadeniz bolgesi eklenebilir, Giineydogu
Anadolu bolgesi eklenir. Karadeniz bolgesini daha yesil bir tabanla
olustururum. Daglart ki1 sekillerine wygun olarak c¢izerim. Yiikseltilerini
ayarlarim. Tarim tiriinii yetistirilebilir. Yetistirilen tiriine gére puanlama yapilir.
Marmara bolgesi daha diizliik yapiulabilir. Niifusu anlatmak igin uygun taban
kullanilr ve yerlesmenin yogun olarak yapildigi gosterilir.” (K7).

“Bélgelerimizi Taniyalim 6grenme alaminda ‘Yasadigi bolgedeki
insanlarin dogal ortami degistirme ve ondan yararlanma gsekillerine kanitlar
gosterir’ kazammi var. KODU da bulunan kaya nesnelerini kullanilarak
tilkemizdeki maden yataklar: ile ilgili oyun tasarlayabilirim. Madenleri ve
bolgesini buldukca puan alirlar. Yanlis maden ¢ikarttiginda puam silinir. Selale
ve akarsu kullamlarak hidroelektrik santralleri anlatilabilir. Ulkemizdeki
akarsular ve bu akarsular tizerinde bulunan barajlar buldurulmaya ¢alisilir.
Urettiklerimiz égrenme alaminda iilkemizde iiretimi yapilan tarim gidalari

eklenebilir. KODU da bulunan farkli agag¢ karakterleri de iilkemizin bitki
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ortiistinii anlatmak igin oyun yaratmada kullanilir. Bu orneklerin her biri farkl

swmiflarda farkli 6grenme alanlarinda 6grenci tarafindan tasarlanabilir.” (ES).

“Kaleleri kullanarak sur yaparak savaslari canlandirmak isterdim.
Gorsel olarak ¢ok verimli olur. Ulkemizdeki ovalari, denizleri, gélleri anlatan
bir oyun olabilir. Biraz daha ayrintiya inersek denizlerin derinliklerini, daglarin
yiikseltilerini ya da dag olusumlarinin kavranabilecegi bir oyun olabilir. KODU
da daglarin yiikseltileri, denizlerin derinliklerini ayarlayabiliyorsunuz ¢iinkii.
Denizlerin tuzluluk oranlarint anlatirken renk degisimi ile anlamalarin
saglardim boylece daha akilda kalabilir. Dag olusum sekillerini anlatirken
farkli dag sekillerinden yararlanirdim. Aralarindaki  farklt daha iyi
anlayabilirler boylece. Deprem fay hattinin yogun oldugu bolgeler de olabilir.
Niifus yogunlugunu farkli karakterler kullanarak anlatabiliriz.” (E9).

KODU 6grencilerin kendi oyunlarini yapmalarina olanak tantyan bir dijital oyun
gelistirme yazilimidir. Katilimcilar ile gergeklestirilen goriismelerde bu durum 6zellikle
belirtilmis ve “KODU dijital oyun gelistirme yazilimi ile ortaokul 6grencilerinin kendi
oyunlarini tasarlamasi 6grencilere nasil katki saglar?” Alt problemi dogrultusunda
katilimcilara “Sizce 6grencilerin KODU ile kendi oyunlarimi gelistirmesinin avantajlar
ve dezavantajlar1 nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Katilimecilar KODU ile 6grencilerin
yaraticiliklarinin artacagini, oyun tasarlarken hem egleneceklerini hem de konular1 daha
iyi kavrayabileceklerini, derse olan ilginin artacagini, dersin hedef ve kazanimlarinin
ogrencilere daha kolay aktarilabilecegini ve daha kalic1 olacagini belirtmiglerdir. Ayrica
Ogrencilerin 6zgiivenlerinin artmasini saglayacagini ve bu durumun hayatlarina olumlu
yanstyacagint sOylemislerdir. KODU ile tasarladiklar1 oyunu gelecek yillarda da
kullanilmasimin iyi bir tekrar etme yontemi oldugunu da belirtmislerdir. Isbirlikli
o0grenme yontemi kullanilarak G6grencilerin beraber oyun tasarlamasi ise arkadaslar
arasinda olumlu bagliligin artmasini saglayacagini ayrica aralarindaki rekabetin de onlar
i¢in olumlu olabilecegini dile getirmislerdir. Ogretmenler agisindan bakildiginda ise,
Ogretmenlerin islerini kolaylastiracagini, onlara zaman kazandiracagini ifade

etmislerdir.
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“Hep diyoruz ya yaparak yasayarak égrenmek ¢ok onemli diye. KODU
ile bunu rahatlikla yapabilir. Eglenceli oyunlar iiretirler. Birde bunu evlerinde
de kullanabilirler. Ogrenme siireci sadece okul ile simirl kalmaz. Bu okula
baglanmasini, derse karsi ilgisi arttirtr. Mesela sosyal bilgiler dersine karst
tutumu olumsuz olan bir ogrenci igin KODU ile bir oyun yapmak, hayal giiciine
gore bir oyun tasarlamak derse karsi tutumunu degistirebilir. Ogrenci ile
ogretmen arasinda olan iletisimi arttirtr. Daha kalici 6grenmeler saglar. Koy
okullarinda o6gretmenin kendi bilgisayart ile ogrencilerle birlikte bu oyunu

tasarlamasi onlart baska bir diinyaya iter. Ogretmen ile bagimi daha da arttirir.”

(K6).

Tiim bunlarin yaninda KODU djjital oyun gelistirme yazilimimi kullanan ve
kendi oyunlarin1 kendilerinin yapmalarinin dezavantajlart da  sorgulanmustir.
Katilimcilar dijital oyunlarin egitsel olsa da vakitlerini ¢ok aldigini, dersin egitici
yoniinlin arka planda kalabilecegini, tek bir derste ilgilenip diger derslerini ihmal
edebilecegine, gercek hayattan kopup bagimlilik yapabilecegine, sosyallesmeyi
azaltacagi belirtmislerdir. Ayrica katilimcilar egitsel dijital oyunlar ile asir1 zaman
harcayan ogrencilerin gdz sagliginda problem olabilecegine, oyun bagimlig:
yaratabilecegine ve psikolojik agidan olumsuz yonde etkilenebileceklerine

deginmislerdir.

“Oyun yapma yénii on planda oldugu icin o&grenciler ciddiye
almayabilir. Yaris durumunda olurlar. Biz konuyu anlatirken 6grenciler bunu

sadece bir oyun olarak gorebilir ve egitsel tarafini unutabilirler”. (E1).
“Ogretmen olarak cocuklara bu oyunun tasarlanmasimi anlatmam

gerekecek. Ders saatinin disinda bir zaman kaybi olabilir.” (K14).

KODU 6gretmenlerin ve grencilerin kendi oyunlarini yaratmalarini saglamasi
dgrenciye ve dgretmene birgok avantaj saglamaktadir. Oncelikle ‘Kodlama’ giiniimiizde

son derece onemli bir kavramdir. Her birey kodlama becerisine sahip olmayabilir.
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KODU ile kodlama becerisine sahip olmayan bireyler de oyun tasarlayabilirler. KODU

Ogretmen ve Ogrencileri ortak bir noktada bulusturan bir yazilimdir.

4.5. Egitim-Ogretim Siirecinde Dijital Oyunlarin Kullamimu ve Dijital Oyun

Kullanimina Yonelik Oneriler

Belirtilen tema cergevesinde “Egitim-6gretim siirecinde egitsel dijital oyunlarin
kullaniminin avantajlar1 veya dezavantajlari nelerdir?” alt problemi dogrultusunda
katilimcilarin ~ goriiglerini  belirlemek ve arastirmayr derinlestirmek amaci ile
katilimeilara gesitli sorular yoneltilmistir. Oncelikle egitim 6gretim siirecinde dijital
oyunlarin kullanimi hakkinda katilimeilara goriisleri sorulmustur. “Sizce egitsel dijital
oyunlar egitim-O0gretim siirecinin bir parg¢ast olmalt mi1?” Sorusu katilimcilara
yoneltilmigtir. Katilimecilarin tamami dijital oyunlarin egitim-6gretim siirecinin bir
pargast olmasi gerektigini belirtmislerdir. FATIH Projesi (Firsatlar1 Arttirma ve
Teknolojiyi lyilestirme Hareketi) kapsaminda dagitilan tabletlerde egitsel dijital

oyunlarin bulunmasi gerektigi 6nerisinde bulunmuslardir.

Katilimcilar teknolojinin hayatimizin 6énemli bir pargasi oldugunu, telefonlarin,
bilgisayarlarin ve tabletlerin kullanilmasinin yasamimizi kolaylastirdigin1 sdyleyerek
egitim alaninda bu iriinlerin yer almasi gerektigini dile getirmislerdir. Oyunlarin ise
yasayarak Ogrenmenin Onemli bir pargasi oldugunu ve egitimle igsellestirilmesi
gerektigini soylemislerdir. Katilimcilarin tamami egitim-6gretim siirecinde dijital
oyunlarin mutlaka kullanilmas1 gerektigini belirterek egitsel oyunlarin egitimin bir
parcas1 olmasi1 gerektigini ifade etmislerdir. Katilimcilar ayn1 zamanda egitim-6gretim
siirecinde de dijital oyunlarin kullanilmasimin smirli olmast gerektigini de dile

getirmislerdir.

“Olmali, ogrencilerin  bir¢ogu okuldan dondiiklerinde ilk once
bilgisayarlarini agiyor ve oyun basina gecgiyor. Bazen ders ¢alismayr bile
unutuyorlar. Dijital oyunlari egitimde kullanilirsak da hem 6grenirler hem de

oyun oynarlar.” (K12).
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“Olmali zaten d&grenciler teknoloji ile i¢ ice. Hatta kiigiik yastaki
cocuklar bile teknolojik aletleri kullanmay: biliyorlar. Staja gittigimizde
gortiyoruz ki akilli tahtalar a¢ildiginda ogrencilerin dikkatleri daha da artiyor.
Hepsi tahtaya bakiyor. Dijital oyunlarda bunun gibi 6grencilerin dikkatlerini
ceker. Kullanmak ve oyun yaratmak isterler. Derse ilgisini olmayan ogrencilerin

bile derse katilmak isteyecegini diistintiyorum.” (E10).

“Olmali. Zaten giiniimiiz sartlarina baktigimiz zaman teknoloji her alana
yayilmis durumda. Egitim sisteminde de akilli tahtalar, projeksiyonlar, tabletler
gibi her sey gorsellige doniismiis. Zamanin sartlarina uyum saglamaliyiz. Dijital

oyunlarda bu nedenle egitim dgretim siirecinin par¢asi olmalr.” (E9).

“Hitap ettigimiz yas grubu genelde oyun c¢aginda olan ogrenciler
oldugundan bu tarz egitsel bilgisayar oyunlarinin ogrenciyi dersin bir par¢asi

yaptigt icin avantajli olacagini diisiiniiyorum.” (K6).

Katilimeilara “Dijital oyunlarmmin egitim-6gretim siirecine ne gibi katkilar
olabilir?” sorusu yoOneltilmis ve egitim Ogretim siirecinde egitsel dijital oyunlarinin
kullanim1 derinlestirilmeye ¢alisitlmistir. Katilimeilar egitsel dijital oyunlarin egitimi
eglenceli hale getirdigi, konularin somutlasmasin1  sagladifi, 6grencilerin
yaraticiliklarinin — artmasini  sagladigi, derse karsit tutumlarinin  olumlu  yonde
degisecegini ve Ogrencilerinin okula ilgilerinin artacagini, karmagsik konularn
ogretiminde fayda saglayacagini, 6grencilerin akademik basarilarini arttiracagini, ayni
zamanda ev 6devi yapmak istemeyen 6grenciler igin egitsel oyunlarin giizel bir segenek
oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica 6grencilerin egitsel dijital oyunlar ile teknoloji ile i¢
ice oldugunu ve gelecek yillarda bu teknolojik  bilginin  yasamlarini

kolaylastirabilecegini dile getirmislerdir.

Katilimeilardan bazilar1 egitsel dijital oyunlarin egitim Ggretim siirecine
katkilarinin yani sira bu oyunlarin &grencilerde bagimlilik yapabilecegini, dersin
amacindan saptirabileceklerini bu sebeple 6gretmenlerin ve ailelerin kontrolii ellerinde
tutmas1 gerektigini de dile getirmislerdir. Ayrica egitsel dijital oyunlarin yas gruplarina
gore diizenlenmesini, oyunlarda kullanilan dilin sade ve anlasilir olmasi gibi Onerilerde

bulunmuslardir.
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“Katilimcilara Egitsel Dijital Oyunlar dersin hangi agamasinda kullanilabilir?
Sorusu yoneltilmis, katilimcilardan 6’ ders esnasinda 7’si degerlendirme ve tekrar
asamasinda kullanilmasinin  uygun oldugunu 1°’i ise dersin her asamasinda

kullanilabilecegini ifade etmistir.

Egitsel dijital oyunlar; eglendirirken 6grendiren, 68rencinin odiillendirilmeye
imkan1 saglamasindan onlar1 giidiileyen, basarma hissinin kazandirilmasinda énemli bir
ara¢ olan ayrica pasif ve sadece zaman gecirerek degil, aktif katilimi saglayacak bir
siire¢ sagladigi i¢in de 68renme i¢in onemli olan kavramlardan biridir. Egitsel dijital
oyunlar 6grencilerin birgok farkli duruma yonelik kaygi ve endiselerini azaltma da ve
problem ¢dzme, yaraticilik, stratejik diistinme gibi bir¢ok becerinin gelistirilmesinde de
fayda olacaktir. Diinyanin herhangi bir yerindeki bireyler ile oynanacak olan egitsel
dijital oyunlar da 6grencilerin sosyallesmesinde ve iletisim becerilerinin artmasinda
yararli olacaktir. Giiniimiiz diinyasinda g¢ocuklarin yani sira yetiskinlerin bile bu tarz
oyunlara meraki azimsanamayacak kadar biiyiiktir. Bu nedenle egitim-6gretim
siirecinde mutlaka kullanilmalidir. Her dgrencinin rahatlikla ulasabilmesi icin FATIH
Projesi kapsaminda dagitilan tablet ve akilli tahtalara, Elektronik Bilisim Agina ve
sosyal paylasim platformlarina branslara gore egitsel dijital oyun uygulamalar

eklenmelidir.
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V. BOLUM

5. SONUC VE TARTISMA

Giliniimiizde dijital oyunlar eglence, saglik, egitim gibi bir¢cok alanda yaygin bir
sekilde kullanilmaktadir. Egitim diinyasinda dijital oyunlarin yayginlasmasi ile birlikte
egitsel oyunlar, egitsel dijital oyunlar, egitim yazilimlar1 konularinda birgok arastirma

yapilmustir.

“Sosyal bilgiler o6gretiminde egitsel dijital oyunlar nasil kullanilir?” Alt
problemine yonelik, sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyunlarin kullanimi konusunda
tim katilmcilarm gériislerinin  olumlu oldugu sonucuna ulagilmistir. Ogretmen
adaylarinin tamami1 meslek hayatlarinda dijital oyunlar1 kullanmak istedikleri,
teknolojiden bagimsiz bir sosyal bilgiler 6gretimi diistinemediklerini belirlenmistir.
Katilimcilar 6zellikle tarihi konularin, tilkemizin ve diinyanin cografi 6zelliklerin ayrica
Tiirk kiltiirtiniin 6grencilere aktarilmasini saglayan egitsel dijital oyunlar gelistirmek

istedikleri sonucuna ulasilmistir.

Ogretmen adaylarinin sosyal bilgiler 6gretimine dijital oyunlarin kullanimi ile
ilgili goriisleri cinsiyetlere gore incelendiginde, erkek Ogretmen adaylarmmin konuya
daha ilgili olduklari, kadin 6gretmen adaylarinin ise erkek 6gretmen adaylara gore ilgi

meraklarinin daha az oldugu gozlemlenmistir.

“Sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyun gelistirme yazilimi kullaniminin
Ogretim siireclerine nasil katki saglayacagina yonelik ogretmen adaylarmin goriisleri
nelerdir?” Alt problemine iliskin egitsel dijital oyunlarin sosyal bilgiler 6gretiminde
kullanilmasmin katkilar1 incelendiginde; Sosyal bilgiler icerisinde yer alan soyut
konularin somutlastirilmasina egitsel dijital oyunlarin Katki saglayacagi ve 6grencinin
ilgisini ¢gekmeyen tarihi olaylarin, karakterlerin, mekanlarin 6gretiminde yararli olacagi
sonucuna ulagilmistir. Ogretmen adaylar1 egitsel dijital oyunlarin sosyal bilgiler
ogretiminde kullanilmasi sonucunda 6grencilerin akademik basarilarinin ve 6grenilen
konularda kaliciligin artacagini ifade etmislerdir. Katilimeilar egitsel dijital oyunlarin
ogrencilerin sosyal bilgiler dersine karsi tutumlarmin olumlu yoénde degismesine ve
derse kars1 ilgilerinin artacagimi belirtmislerdir. Bakar, Tiiziin, Cagiltay (2008)

tarafindan yiiriitiilen arastirma sonucuna gore Ogrencilerin bilgisayar oyunlarina olan
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ilgilerinin egitsel bilgisayar oyunu ile sosyal bilgiler dersine ¢ekilmesine katki sagladigi
ayrica Sosyal bilgiler dersine yonelik motivasyonlarinda da artis oldugu saptanmustir.
Karakus, Inal, Cagiltay (2008)’m c¢alismasmna gore egitsel bilgisayar oyunlarinm
Ogrencilerin sosyal bilgiler dersine karsi ilgilerinin ve motivasyonlarmin arttigi

sonucuna ulagsmasi da arastirma sonucu ile paralellik gostermektedir.

“Ogretmen adaylarmin KODU dijital oyun gelistirme yazilimma yonelik
gortisleri nelerdir?” Alt problemine yonelik, 6gretmen adaylarinin KODU dijital oyun
gelistirme yazilimu ile ilgili goriisleri incelenmistir. Ogretmen adaylari KODU dijital
oyun gelistirme yazilimini; uygulamasi ve Ogrenilmesi kolay, Ogretici ve oyun
yaratmast eglenceli bulmuslardir. Her yasta O0gretmenin ve O6grencinin bu yazilimi
rahatlikla kullanabilecegini ve kendi oyunlarini kendilerinin yaratabilecegini ifade
etmislerdir. Ayrica yazilimin 6gretmenin isini kolaylastirdigini, 6gretmene zaman
kazandirdigin1 eklemislerdir. Katilimcilardan sadece 1°i KODU dijital oyun gelistirme

yazilimini basit bulmus ve gelistirilmesi gerektigi onerisinde bulunmustur.

“KODU djjital oyun gelistirme yazilimi ile ortaokul Ogrencilerinin kendi
oyunlarmi tasarlamasi 6grencilere nasil katki saglar?” Alt problemine iliskin 6gretmen
adaylarinin  goriisleri  dogrultusunda KODU dijital oyun gelistirme yaziliminin
ogrenciye kendi oyununu yaratma imkani sunmasini Ogrencinin yaraticiligini
gelistirecegini, dzgiivenlerinin artacagi, konu ve kazanimlar1 kendileri tasarlarken daha
iyi kavrayacaklart sonucuna ulagilmigtir. Katilimcilar ayrica KODU dijital oyun
gelistirme yazilimina insan karakterlerinin eklenmesi gerektigini, karakterlerin daha
gercekgi olmasi gibi 6nerilerde bulunmuslardir. Ogretmen adaylarmin hemen hemen
hepsinin KODU dijjital oyun gelistirme yazilimmi meslek hayatlarinda kullanmak
istedigi sadece 1 tanesinin meslek hayatinda kullanmak istemedigi sonucuna

ulasilmistir.

“Egitim-6gretim siirecinde egitsel dijital oyunlarin kullaniminin avantajlar1 veya
dezavantajlar1 nelerdir?” Alt problemine yonelik Ogretmen adaylar ile yapilan
goriismeler neticesinde egitim-6gretim siirecinde egitsel dijital oyunlarin kullanilmasi
ve egitimin bir pargasi olmas1 gerektigi sonucuna ulagilmistir. Ayrica tablet ve akilli
tahtalara da derslere gore egitsel dijital oyun uygulamalar eklenmeli, her 6grencinin
rahatlikla ulasabilmesi icin de sosyal paylasim platformlarina kullanmalar1 i¢in

eklenmelidir. Whelan (2005)’e gore uygun tasarlanmis egitsel bilgisayar oyunlari
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egitsel ortamlarda klasik 0grenmenin Otesine gecer ve Ogrenme sirasinda Ogrenciler
aktif Ogrenerek yaparak yasayarak Ogrenirler bu nedenle egitim-6gretim siirecinde
dijital oyun teknolojisinin kullanilmasi teknik altyap1 yeterlilikleri de son derece 6nem
tasimaktadir. Bilgisayarlarin hem donanimsal hem kullanilabilirlik agisindan egitsel
dijital oyunlarma uygun hale getirilmeleri, internet kesintisi, giivenlik duvari gibi
uygulamalari aksatabilecek teknik problemlere ¢6ziim bulunmasi gerekmektedir (Akinct
ve dig., 2010). Dijital oyunlarin egitime entegrasyonu konusunda bir diger problem de
ogretmen yeterlilikleridir. Ogretmenlerin egitsel dijital oyunlar konusunda yeterli
donanima sahip olmamalari, teknik yeterliliklerinin bulunmamasi da egitsel dijital
oyunlarin egitim-6gretim siirecinde kullanilmasin1 olumsuz yonde etkilemektedir

(Kebritchi, Hirumi, Kappers, & Henry, 2009).

Ogretmen adaylari, egitsel dijital oyunlarin egitimi eglenceli hale getirdigi,
Ogrencilerin motivasyonlarinin ve okula karsi ilgilerinin artacagini, karmasik konularin
Ogretiminde fayda saglayacagini, 6grencilerin akademik basarilarini arttiracagini, ayn
zamanda ev 6devi yapmak istemeyen 0grenciler i¢in egitsel oyunlarin giizel bir secenek
oldugu belirtmislerdir. Arastirma bulgular1 ile bir¢ok akademik calisma paralellik
gostermektedir. Tagsdemir ve Siiyun (2016) ‘a gore de egitsel oyunlar eglenerek
o0grenmek i¢in en uygun arag¢ ve etkili bir yontemdir. Egitsel oyunlar ile 6grenciler
konulart daha ¢ok kavrar ve egitim-ogretim siireci daha saglikli ve verimli hale gelir.
Ayrica Kirriemur & McFarlane (2004) calismalarinda egitsel dijital oyunlarin
oynanmasinin Ogrencilerin stratejik diisiinme, planlama, iletisim, sayilar1 kullanma,
gorliisme, grupla karar alma ve veri isleme gibi becerileri gelistirmektedir. Egitsel dijital
oyunlar i¢giidiisel basarma, ilerleme, problem ¢6zme, sorumluluk alma gibi becerileri
ve el-g6z koordinasyonunu gelistirmede onemlidir (Tiziin, 2004). Bozkurt (2014)’a
gore dijital oyunlar “big bang” ile evreni sifirdan olusturma imkani sunmaktadir. Sanal
gercekligin olusturulabilecegi dijital diinyanin akademik bilgilerin kazandirilmasinda
bir ara¢ gibi diisiinmek yerine planlama, hedef koyma, strateji olusturma, elestirel
diisiinme gibi becerilerin kazandirilmasinda 6nemli bir egitim ve eglence araci olarak
diistiniilmelidir. Bayat, Kiligaslan, Sentiirk (2014), bilgisayar oyunlari ile desteklenmis
fen O6gretiminin 6grencilerin akademik basarilari arttirdigi sonucuna ulasmistir. (Kaya
ve Elgiin, 2015; Kebritchi & Hirumi, 2008; Onen, Demir ve Sahin, 2012; Tiiziin, 2004;
Yurt, 2007;) tarafindan yapilan ¢alismalar da egitsel bilgisayar oyunlarinin akademik

basariy1 arttirdigl sonucu arastirma bulgularini desteklerken Bayirtepe ve Tiiziin (2007);
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Romine (2004); Yigit (2007), Malta (2010) tarafindan gergeklestirilen arastirmalarda
egitsel oyunlarla 6gretimin akademik basari lizerinde anlamli bir fark bulunmadigi

sonucuna ulagilmistir.

Yapilan goriismeler sonucunda katilimcilar egitsel dijital oyunlarinda bagimlilik
yapabilecegi, dersin egitim amacinin arka planda kalabilecegi, 68rencilerde bazi saglik
ve psikolojik problemlere neden olabilecegi belirtmislerdir (Lim, Nonis, Hedberg,
2006). Karakus, Inal, Cagiltay (2008) c¢alismasinda egitsel dijital oyunlarin asiri
kullaniminin 6grencilerin goz ve beyin sagliginda problem yaratabilecegi ayrica tutum
ve davraniglarii degistirerek ogrencilerin daha agresif yapida olabilecegi sonucuna

ulagmustir.
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6. ONERILER

Sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyun gelistirme yazilimi kullanimina yonelik

Ogretmen adayr goriislerini belirlemek amaci ile yapilan bu calismanin sonucunda su

oOneriler yapilabilir.

6.1. Milli Egitim Bakanligina Yonelik Oneriler

Sosyal Bilgiler Egitimi Lisans programlarinda dijital oyun gelistirmeye
yonelik miistakil bir ders olmadig i¢in Milli Egitim Bakanlig: tarafindan
0zel okullarda ve devlet okullarinda c¢alisan Ogretmenlere uzmanlar
tarafindan egitsel dijital oyunlar ile ilgili branslara gére hizmet ici egitim

verilmelidir.

6.2. Sosyal Bilgiler Ogretmeni Yetistiren Kurumlara Yonelik Oneriler

Dijital Oyun Gelistirme ve Kodlama tizerine zorunlu ya da se¢meli bir

ders olmasi faydali olacaktir.

6.3. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyun gelistirme yazilimi kullanimi
lizerine yaptigimiz bu ¢alisma sosyal bilgiler 6gretmen adaylar ile
yapilmigtir. Diger branslarda da benzer ¢calismalar gerceklestirilebilir.
Aragtirmamiz sosyal bilgiler 6gretmen adaylar ile yapilmistir. Sosyal
Bilgiler Ogretmenleri ve ortaokul ogrencilerinin de dahil oldugu
orneklemlerle yeni arastirmalar yapilabilir

Arastirmamiz durum calismasi metodu ile yapilmistir. Diger nicel ve
nitel yontemlerle daha kapsamli arastirmalar yapilabilir.

Arastirmamizda 6rnek olarak segilen KODU oyun gelistirme platformu

disindaki gelistirme ortamlar lizerine spesifik arastirmalar yapilabilir
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EK-1:

YARI YAPILANDIRILMIS ON GORUSME SORULARI
Degerli Ogretmen Adaylar

Bu yari yapilandirilmig goriisme formu, “Sosyal Bilgiler Ogretiminde Dijital Oyun
Gelistirme Yazilimi1 Kullanimi ve Sosyal Bilgiler Ogretmen Adaylarmmn Buna Iligkin
Gortisleri” konulu yiiksek lisans tez ¢aligmasi i¢in diizenlenmistir. Bu amagcla siz degerli
sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin goriislerine ihtiyag duyulmaktadir. Sorulara
verecegiz cevaplar sakli tutulacak ve tamamen bilimsel amach kullanilacaktir. Goriisme

sorularini samimi olarak yanitlamaniz 6nemlidir. Katiliminiz i¢in tesekkiir ederim.

1. Egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkinda goriisleriniz nelerdir?

2. Dijital oyunlariin egitim-6gretim stirecine ne gibi katkilar olabilir?

3. Dijital oyunlarmin egitim-6gretim siirecinde kullanilmasinin dezavantajlari var
midir?

4. Sosyal Bilgiler egitiminde dijital oyunlar kullanilabilir mi?

e Evetise nasil? (Ornek verebilir misiniz?)

e Hayir ise neden?

Sosyal bilgiler dersinde dijital oyunlar1 kullanmanin avantajlar nelerdir?

Sosyal bilgiler dersinde dijital oyunlar1 kullanmanin dezavantajlari nelerdir?

Calisma hayatinizda dijital oyunlar1 kullanmak ister misiniz?

© N o O

Kendiniz egitsel oyunuzu tasarlamak ister miydiniz?

e Evetise;

9. Sosyal bilgiler dersinde kullanmak i¢in nasil bir oyun tasarlamak isterdiniz?
10. Siz birer yazilim gelistirme uzmani olsaydiniz nasil bir egitsel dijital oyun

tasarlamak isterdiniz?
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EK -2:

YARI YAPILANDIRILMIS SON GORUSME SORULARI
Degerli Ogretmen Adaylar

Bu yar1 yapilandirilnis goriisme formu, “Sosyal Bilgiler Ogretiminde Dijital Oyun
Gelistirme Yazilimi Kullanimi ve Sosyal Bilgiler Ogretmen Adaylarinin Buna Iligkin
Gortisleri” konulu yiiksek lisans tez ¢aligmasi i¢in diizenlenmistir. Bu amagla siz degerli
sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin goriislerine ihtiyag duyulmaktadir. Sorulara
verecegiz cevaplar sakli tutulacak ve tamamen bilimsel amagli kullanilacaktir. Goriisme

sorularini samimi olarak yanitlamaniz 6nemlidir. Katiliminiz i¢in tesekkiir ederim.

1. KODU dijjital oyun gelistirme yazilimi hakkinda goriisleriniz neler?

2. KODU dijjital oyun gelistirme yazilimi ile bir oyun tasarlamak neler hissettirdi?

3. KODU dijital oyun gelistirme yazilimi1 sosyal bilgiler derslerinde nasil
kullanilabilir?

4. KODU dijital oyun gelistirme yazilimi ile tasarlanan oyunlarin sosyal bilgiler
egitiminde kullanilmasinin avantajlar1 nelerdir?

5. KODU oyun gelistirme yazilimim ¢aligma hayatinizda kullanmak ister misiniz?

6. Sosyal bilgiler dersinde kullanmak i¢in nasil bir oyun gelistirmek isterdiniz?

7. KODU aynm1 zamanda oOgrencilerinde kendi oyunlarimi tasarlanmasina imkan
saglayan bir oyun gelistirme yazilimidir. Sizce Ogrencilerin KODU ile kendi
oyunlarmi gelistirmesinin avantajlar1 ve dezavantajlar1 nelerdir?

8. Sizce dijital oyunlar egitim-0gretim siirecinin bir pargast olmali m1? Neden?

9. Dijital oyunlar dersin hangi asamasinda kullanilabilir?
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