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OZET

Yiiksek Lisans Tezi

FEN EGITIMINDE EGITSEL DiJiTAL OYUN TASARIMI VE OYUN
HAKKINDA AKADEMISYEN, OGRETMEN VE ADAY OGRETMENLERIN
GORUSLERI

Melike KILIC

Erzincan Binali Yildirim Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali

Danisman: Prof. Dr. Giildem DONEL AKGUL

Giliniimiizde dijital ortamlarin gelistirilmesi ve her gecen giin daha fazla yaygimlagmasi
egitim ortamlarinda da kullanilarak egitimin daha anlamli bir sekilde yiiriitiilmesine
olanak saglamistir. Ozellikle egitim ortamlarinda kullanilan oyunlarin dijitallesmesiyle
dijital oyunlara yonelik yapilan galismalar artmistir. Bu ¢alismanin amaci Scratch
programi ile fen egitiminde kullanilabilecek egitsel dijital oyun tasarlanarak bu oyun
hakkinda akademisyen, 6gretmen ve aday Ogretmenlerin goriiglerini incelemektir.
Calisma Erzincan Binali Yildirrm Universitesi'nde bulunan alaninda uzman 5 fen
egitimcisi, 5 bilgisayar egitimi alan uzmani, 10 fen bilgisi 6gretmeni ve 40 6gretmen
aday1 ile yliritilmistir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen dijital biyoloji oyunu
hakkinda akademisyen, fen bilgisi 6gretmeni ve aday 0gretmenlerin goriisleri nicel ve
nitel veri araclari ile toplanmistir. Uygulama sonrasinda tiim katilimcilara web tabanh
egitim materyali (WTEM) degerlendirme 6lgegi uygulanmistir. Ayrica katilimeilarin
materyal hakkindaki goriisleri de Olgegin bir boliimiine yerlestirilen yari
yapilandirilmis sorular ile elde edilmistir.

Arastirma sonucunda akademisyenler, 6gretmenler ve 6gretmen adaylarinin Scratch
programu ile tasarlanan egitsel dijital oyunun olumlu bir¢ok 6zelligini belirtmislerdir.
Ancak oyunun tam olarak derslerde kullanilabilmesi i¢in gelistirilmesi gereken yonleri
oldugunu belirtmislerdir.
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Today, the development of digital environments and their widespread use in education
environments have enabled education to be carried out in a more meaningful way.
Especially with the digitization of games used in educational environments, studies on
digital games have increased. The aim of this study is to design an educational digital
game that can be used in science education with the Scratch program and to examine
the views of academicians, teachers and candidate teachers about this game. The study
was carried out with 5 science educators, 5 computer education experts, 10 science
teachers and 40 pre-service teachers at Erzincan Binali Yildirirm University. The
opinions of academicians, science teachers and prospective teachers about the digital
biology game developed by the researcher were collected with quantitative and
qualitative data tools. After the application, a web-based educational material (WTEM)
evaluation scale was applied to all participants. In addition, the opinions of the
participants about the material were obtained through semi-structured questions placed
in a part of the scale.As a result of the research, academicians, teachers and teacher
candidates stated many positive features of the educational digital game designed with
the Scratch program. However, they stated that there are aspects of the game that need
to be developed in order to be fully used in the lessons.
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1. GIRIS

Eski zamanlardan giiniimiize kadar olan donemde bir¢ok kusak ortaya ¢cikmistir. Kusak
kavrami ayni donemde diinyaya gelen insanlarin yas gruplarimi ifade ederken, ayni
zamanda nesiller arasindaki gecis donemini de ifade etmektedir. (Biiyiikuslu, 2017). Tiirk
Dil Kurumu Kusak kavramini “Yaklasik yirmi bes otuz yillik yas gruplarini olusturan
bireyler 6begi, gobek, nesil, jenerasyon” ve “yaklasik olarak ayni yillarda dogmus, ayni
cagin sartlarini, birbirine benzer sikintilari, kaderleri paylasmis, benzer odevlerle

yiikiimlii olmus kisiler toplulugu” seklinde tanimlamaktadir.

Zaman gectikce her kusagin bir teknolojik gelismeye sahitlik ettigi goriilmektedir.
Yapilan arastirmalara gore ilk kusak olan sessiz kusak doneminde savas sorunlari
nedeniyle teknolojik gelismelerle pek ilgilenilmedigi belirlenmistir. Baby Boomers da
denilen bebek patlamasi kusagindan itibaren teknolojik gelismelerin arttigi, fakat bu
kusagin teknolojik gelismelere pak ayak uyduramadigi sdylenmektedir. X ve Y kusagi
donemlerinde teknoloji artik giinliik yasamda oldukga yer almaya baglamistir. Ozellikle
Y kusag bilgisayar, telefon ve internetle tanisarak cevrimici platformlari1 kolaylikla
kullanabilen bir kusak olmustur. Teknolojik aletlerin ve kullaniminin hizli bir sekilde
yayginlagsmasi ile Z kusagi bireyleri ortaya ¢ikmistir. Bu kusaktaki bireyler tamamen
teknoloji caginda diinyaya geldikleri ve teknolojiyle i¢ ige yasadiklari icin kiigiik
yaslardan itibaren teknolojik aletleri kullanabilme yeterliligine sahiplerdir. Bu yeterliligi
egitim ortamlarinda da kullanmak istedikleri i¢in egitimin teknolojiyle entegre bir sekilde

yiiriitiilmesini istemektelerdir.

Teknolojinin gelismesiyle birlikte geleneksel yontem ile anlatilan derslerde 6grenciler
derse karsi ilgisiz kalmakta, anlatilan konunun kaliciligt azalmaktadir. Ayrica
Ogrencilerin list diizey biligsel kazanimlara ulasmas1 da zorlasmaktadir. Bu nedenle
ogrencilerin  Ogrendikleri konu {izerine diisiinebilmeleri, ger¢cek hayatla bag
kurabilmelerini saglamak i¢in geleneksel yontemlerin kullanilmasi yerine 6grencilerin
daha aktif olabilecekleri yontemler kullanilmalidir. Yani geleneksel yontemler
kullanilarak anlatilan dersleri bir kenara birakarak ¢agimizin getirdigi yenilik ve

teknolojilere egitimde yer verilmelidir (Kegeci, 2018).



Gliniimiizde teknolojinin hizla gelismesinin hayatimizin her alaninda degisim etkisi
gostermesi, egitim 6gretimde de kullanimini kaginilmaz hale getirmistir (Bakar vd., 2008;
Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Cankaya ve Karamete, 2008; Tasdemir ve Siiyun, 2016;
Yiikseltiirk ve Altiok, 2016). Bu degisimin etkisi olarak egitim ortamlarinda 6grenme-
Ogretme faaliyetlerini Ogrenciler i¢in eglenceli bir hale getirerek 6grencilerin
O0grenmelerinin isteyerek, severek ve aktif olarak gerceklestirmesi saglanmaktadir
(Yiikseltiirk ve Altiok, 2016). Ozellikle son zamanlarda Milli Egitim Bakanligi da
egitimde dijitallesme yoniinde ¢alismalar yapmaktadir. Ornegin Tiirkiye’de Firsatlari
Arttirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi (FATIH), Egitim Bilisim Ag (EBA)
projeleri dersliklerde kullanilmaya baglanarak teknoloji ve egitim entegrasyonu ile
ogrencilerin etkili bir sekilde eglenerek 6grenmesini saglamistir. Ayrica bunlar haricinde
oyunlarla 6greten egitim platformlar: da ¢gok dnem kazanmistir. Bu sayede 6grencilerin
yapmaktan zevk aldiklari, kendilerini ifade edebildikleri ve eglenceli bir sekilde
sikilmadan ilgilenebildikleri oyunlarin egitim siirecinde kullanilmasi ile dijital oyun

tabanl1 egitim ortamlari ortaya ¢ikmistir (Oztemiz ve Onal, 2013; Ulkiidiir, 2016).

Egitsel dijital oyunlar, egitim hedeflerini kazandirabilmek i¢in oyunlarin eglenceli
yonlerinin kullanilmasi olarak tanimlanabilir (Kukul, 2013). Demirel vd. (2003) ise
egitsel dijital oyunlari, oyun platformlar1 kullanilarak 6grencilerin kolayca 6grenmesini
saglayan ve problem c¢6zme becerilerinin gelismesini saglayan yazilimlar olarak
tanimlamustir. Egitsel dijital oyunlar dgrencilerin becerilerini gelistirmeye yardimci,
belirlenen konuya dair bilgileri i¢ginde bulunduran, 6grenciye eglenceli vakit gegirmesini
saglayarak yeni bilgiler 6grenmesine veya dgrenilen bilgilerin pekistirilmesine yardimei
olan uygulamalardir (Akpinar, 1999). Yapilan bir¢ok ¢alisma sonucunda Ogretilmek
istenen konunun egitsel dijital oyunlar kullanilarak dgretilmesi eglenceli bir egitim ortami1
olustugu i¢in dgrencilerin motivasyonlarini, derse karsi ilgilerini ve tutumlarini olumlu
etkileyerek daha anlamli 6grenmeler meydana gelmesini saglamistir. Bununla birlikte
egitim ortamlarinda kullanilacak daha fazla egitsel dijital oyun tasarim
gerceklestirilebilmesi i¢in birgok oyun tasarlama programi gelistirilmigtir. Bu
programlardan bir tanesi de Scratch kodlama programidir. Scratch, kullanicilarin gesitli
kod bloklarn1 birlestirerek anlamli tasarimlar yaptiklar1 ve tasarimlarinin sonuglarini
kontrol etme imkani bulduklar1 bir yazilimdir (Calder, 2010). Kullanicilar Scratch

programi sayesinde tasarladiklari oyun, animasyon, simiilasyon gibi ¢aligmalar1 Scratch



programinin web sitesinde paylasarak diger kullanicilar ile etkilesime gegebilmektedirler.
Yapilan arastirmalarda Scratch programi kullanilarak tasarlanan oyunlar 6grencilerin

dikkatini ¢ektigi belirlenmistir.

Bu arastirmanin konusu akademisyen, 6gretmen ve 6gretmen adaylarinin tasarlanan

egitsel dijital oyun hakkindaki diisiincelerinin incelenmesidir.

Arastirma sorusu veya problemi

“Fen Egitimi iizerine egitsel dijital oyun tasarim siireci ve tasarlanan oyun hakkinda
akademisyen, Ogretmen ve aday Ogretmenlerin goriisleri nelerdir?’” seklindedir.

Arastirmada problem ciimlesi dikkate alinarak su alt problemlere yanit aranmaistir:

1. Fen Egitimi iizerine egitsel dijital oyun tasarim siireci ve tasarlanan oyun

hakkinda akademisyen goriisleri nelerdir?

2. Fen Egitimi iizerine egitsel dijital oyun tasarim siireci ve tasarlanan oyun

hakkinda 6gretmen goriisleri nelerdir?

3. Fen Egitimi tlizerine egitsel dijital oyun tasarim siireci ve tasarlanan oyun

hakkinda aday 6gretmen goriisleri nelerdir?

Bu calismada akademisyen, dgretmen ve aday dgretmenler dolasim sistemi konusuna
yonelik tasarlanan dijital oyunlarin kullanilabilirliginin tespitini miimkiin kilacaktir.
Onceki yillarda fen egitiminde dijital oyunlarin kullanimiyla ilgili bircok ¢alisma oldugu

gorilmektedir.

Egitim agisindan onemli olan egitsel dijital oyunlarin siif ortamlarina yansitilmasinda
ogretmenlerin fonksiyonu olduk¢a fazladir. Soyut kavramlarin 6grenci zihninde dogru bir
sekilde kalabilmesi, 6gretilmek istenen konunun kolaylikla ve eglenceli bir sekilde
Ogretilmesi i¢in egitsel dijital oyunlarin tasarimina dikkat edilmesi gerekmektedir. Bu
amagla akademisyenlerin, 6gretmenlerin ve egitim fakiiltelerinde 6grenimlerine devam
etmekte olan 0gretmen adaylarinin, tasarlanan egitsel dijital oyun i¢in kullanilabilirlik

diizeyini belirlemesi gerekmektedir.



Bu ¢alismada; Erzincan Binali Yildirim Universitesi Fen Egitimi anabilim dalinda
bulunan Fen Bilgisi bransinda ki akademisyen, 0gretmen ve aday Ogretmenlerin
SCRATCH programu ile gelistirilen dijital oyuna yonelik goriislerinin belirlenmesi

amaglanmustir.

Arastirmanin kapsaminda Fen Egitimi bransindaki akademisyen, 6gretmen ve aday
Ogretmenlere gore, tasarlanan egitsel dijital oyun hakkinda ve derslerde kullanilabilirligi

sorusuna cevap aranacaktir.



2. KAYNAK OZETLERI

Yapilan literatiir taramasina ait bulgulardan bazilar1 asagida verilmistir.

Cankaya (2007), yaptig1 calismada matematik dersi oran oranti konularina yonelik
gelistirilen “Orantili Tetris” ve “Orantili Palyago” adli dijital oyunlarin 6grencilerin
matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiincelerine etkisini
incelemistir. Macromedia Flash programu ile gelistirilen dijital oyunlar phpESP programi
ile olusturulan anketlerle birlestirilmis ve uygulama anket-oyun-anket seklinde
ilerlemistir. Ogrencilerin bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki
diisincelerini belirlemek i¢in ilk anket uygulanmistir. Oyunun oynanmast bittikten sonra
uygulanan ikinci ankette ise 6grencilerin gelistirilen dijital oyunlar iizerine diisiincelerini
belitlemek amacglanmustir. Calismanin evreni Balikesir Il’inde bulunan 7. Smf
ogrencileri, drneklemi ise Balikesir I1’inde bulunan iki okulun 7. Sinifta §grenim géren
178 dgrencisi olarak belirlenmistir. Ogrencilere bagimsiz t testi, Mann Whitney U testi,
OneWayAnova testi,Kruskal Wallis H testi,PairedSamples t testi, Pearson Korelasyon
testi, OneWayAnova testi ve Kruskal Wallis H testi uygulanmistir. Testlerin sonucunda
ogrencilerin matematik dersi ve bilgisayar oyunlar ile egitsel bilgisayar oyunlar
hakkindaki tutum ve diisiinceleri olumlu yonde egilim gdstermistir, ancak gelistirilen
Orantili Tetris ve Orantili Palyago oyunlarint oynayan Ogrencilerin tutum ve

diistincelerinde anlamli bir farklilik gériilmemistir.

Glingdrmiis (2007), yaptig1 calismada web tabanli egitimde farkli zorluk derecelerindeki
konulara yonelik hazirlanan oyunlarin iiniversite 1. Sinif 6grencilerinin basarisi ve
ogrenmelerinin kalicilif1 iizerine etkisini incelemistir. MACROMEDIA FLASH MX
2004 programi kullanilarak ‘‘Kim 500 bin ister?’’ yarigmasindan esinlenerek oyun
tasarlanmigtir. Tasarlanan oyun toplam 8 sorudan olusmus, 4. ve 8. sorularda 6grenciye
joker hakki tanmnmustir. Ogretilecek konular igin 6gretmenlerle karar verilerek zorluk
derecesi farkli olan iki konu se¢ilmistir. Belirlenen ilk {inite Excele Giris, ikinci konu
Formiiller ve Fonksiyonlar {initesi seklindedir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Bagkent
Universitesi Ticari Bilimler Fakiiltesi 1.simf Bahar Yariyih “Bilgisayar Kullanim1” dersi
icin acilan 12 grup arasindan yansiz atama yolu ile 25’1 deney ve 25’1 kontrol grubuna

yerlestirilen toplam 50 6grenci olusturmaktadir. Deney grubu 6grencilerine her iki konu



icin de tasarlanan egitsel oyunlar uygulanmig, kontrol grubuna ise oyun olmayan web
materyali uygulanmistir. Arastirmanin deseni kontrol gruplu deneysel desen olarak
belirlenmistir. Veri analizi i¢in her iki gruba da arastirmaci tarafindan gelistirilen basar1
testi ve kalicilik testi uygulanmistir. Basari testi uygulandiktan 15 giin sonra kalicilik testi
uygulanarak konulara yonelik kalicilik diizeyi belirlenmistir. Arastirma sonucunda her
iki tinitede de kontrol ve deney grubundaki 6grencilerin basari puanlar1 arasinda oyunlu
web materyali uygulanan deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur. Kalicilik testi
sonuglarma gore de kontrol ve deney gruplarinin 6grenmelerinin kaliciliklar1 arasinda

deney grubunu lehine anlamli bir fark bulunmustur.

Sénmez (2012), yaptig1 calismada web tizerinde bulunan bilgisayar oyunlarinin 6. Sinifta
Ogrenim goren 6grencilerin matematik dersi akademik basarilarina etkisi incelenmistir.
Arastirma da Kesirler ve Ondalik sayilar konusunda web iizerinde hazir bulunan dijital
egitsel oyunlar se¢ilmistir. Not ortalamasina ve demografik 6zelliklere gore belirlenen
Ogrenci gruplart arasindan 2 deney grubu, 2 kontrol grubu belirlenmistir. Calisma
grubunu olusturan Istanbul ili Sariyer Ilgesinde bulunan &zel bir okulda 6grenim géren
74 6grencinin 38’1 deney grubunu (6B ve 6C smiflari), 36’s1 kontrol grubunu (6A ve 6D
siiflari) olugturmustur. Deney grubunda bulunan 6grencilere web tizerinde hazir bulunan
dijital oyunlar uygulanarak dersler yiiriitilmiis, kontrol grubuna ise geleneksel yontem
uygulanmistir.  Arastirmanin deseni, nicel ve nitel arastirma metodolojileri olarak
belirlenmigtir. Nicel kismi yar1 deneysel bir ¢alisma olup, 6n test-son test eslestirilmis
kontrol gruplu desen kullanilmistir. On test ve son test olarak matematik basari testi tiim
gruplara uygulanmistir. Nitel veriler bilgisayar oyunlarinin kullanilabilirligi yoniinde
goriis alma formu ile toplanmistir. Sonug olarak deney grubunda, bilgisayar oyunlarinin
akademik basariya etkisi kontrol grubuna oranla daha etkili oldugu gozlenmistir.
Gorlisme formunda elde edilen verilerde ise bilgisayar oyunlarinin gorsellik ve aktif
katilim yoniinden ilgiy1 artirdig1, motive ve dersi daha i1yi anlama konusunda etkili oldugu

sonucuna ulasilmistir.

Hava (2012), yaptig1 ¢caligmada kesirler tinitesinde yer alan konular i¢in egitsel bilgisayar
oyunu tasarlama yonteminin 4. Smif 6grencilerinin akademik basarilar iizerine etkisi
incelenmistir. Ogrencilerin egitsel oyun tasarlayip oynayabilmeleri i¢in “oyun yap ve

oyna” isimli tasarim programi gelistirilmistir. Bu programla kesirler iinitesine ait 8 adet



oyun tasarlanmistir. Arastirma igin Yenikent Ilksan Ilkogretim Okulu 4. Smif 6grencileri
arasindan 17 kontrol ve 17 deney grubu olmak {izere toplam 34 6grenci belirlenmistir.
Deney grubunda bulunan Ogrenciler “oyun yap ve oyna” programindan oyun
tasarlamistir. Kontrol grubunda bulunan 6grencilere ise ayn1 uygulama i¢inde bulunan
kesirler konusuyla ilgili egitsel bilgisayar oyunlar uygulanmistir. Aragtirmanin deseni 6n
test-son test kontrol gruplu deneysel desen olarak belirlenmistir. Kontrol ve deney
grubunda bulunan ogrencilere uygulama oOncesi ve sonrasi arastirmaci tarafindan
gelistirilen konu basari testi uygulanmistir. Arastirma sonucunda her iki grupta bulunan
ogrencilerin bagarilarinda anlamli bir artis gézlenmistir. Deney grubunda “oyun yap ve
oyna” uygulamasi ile oyun gelistiren 0grencilerin ve kontrol grubunda egitsel oyun

oynayan 0grencilerin akademik basarilar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamustir.

Yildirnm (2012), yaptig1 calismada gelistirilen mobil oyunlar1 5.sinif Ogrencilerine
uygulayarak mobil oyunlarin Ingilizce dersindeki basari durumlarn iizerine etkisini
incelemistir. Calisma igin “Siinger Bunny ile Ingilizce Ogreniyorum” adli Flash Lite
tabanl bir egitsel mobil oyun tasarlanmistir. Programda kullanilacak ingilizce kelimeler
uygulamanin yapildig1 okullarda bulunan 6gretmenler ile belirlenmistir. Oyun karakterini
belirlemek i¢in 10 karakter secilmistir. Bu karakterler 6grencilere sunularak oyunda hangi
karakteri gormek istedikleri arastirilmistir. Siinger Bob ve Bugs Bunny karakterlerinin
daha ¢ok tercih edilmesiyle Adobe Flash CS4 programinda Siinger Bunny adinda yeni bir
karakter gelistirilmistir. Gelistirilen mobil oyun &grencilere uygulanarak Ingilizce
dersindeki basar1 durumu ve oyunun kullanilabilirligi arastirilmistir. Arastirmanin
calisma grubunu Elazig ilinde bulunan Elazig Seker Ilkogretim Okulu, Elazig Ozel
Sabuncu Ilkdgretim Okulu ve Yunus Emre Ilkdgretim Okulunda bulunan toplam 82
ogrenci olusturmaktadir. Arastirmanin deseni tek gruplu on test ve son test olarak
belirlenmistir. On testte &grencilerin mobil oyunlara kars1 ilgisi ve oyunun tiirii
belirlenmistir. Oyun tiirii belirlenirken 6n test sonuglarina gore arama bulma ve macera
tiirlinde oyun gelistirilmistir. Ogrencilere mobil oyun uygulanmadan once on test
uygulanmistir. Son testte, uygulanan mobil oyuna iliskin Ogrenci diisiinceleri
belirlenmistir. Toplanan veriler sonucunda egitsel mobil uygulamalarin Ingilizce
egitiminde 6grencilerin basar1 diizeylerini olumlu yonde artirdig: tespit edilmistir. Mobil

cithazlarma yiiklenecek egitsel oyunlarin Ggrencilerin ders motivasyonlarin1 ve



basarilarini artiracagi, bu oyunlarin faydali bir 6gretim materyali olarak kullanilabilecegi

sonucuna ulagilmistir.

Aksoy (2014), yaptig1 ¢alismada internette hazir bulunan egitsel dijital oyunlar1 on dort
hafta boyunca 6. Siif 6grencilerine uygulayarak matematik dersine yonelik dijital oyun
tabanli 6grenme yonteminin Ogrencilerin akademik basarilarina, basari giidiisiine, 6z
yeterlilik ve tutum o6zelliklerine etkisini incelemistir. Calisma pilot ve asil uygulama
olarak gerceklestirilmistir. Pilot uygulama 2012-2013,as1l uygulama 2013-2014 yillar
arasinda Bayburt il Merkezi’nde bulunan devlet okulunda 6grenim goren 6. Simf
ogrencileri ile ylriitiilmiistiir. Asil uygulama i¢in Bayburt’ta bulunan Mahmut Kemal
Yanbeg Ortaokulu’'nda ki 6. Smif Ogrencilerinden kontrol ve deney gruplar
belirlenmistir. Kontrol grubuna konular geleneksel yontem ile anlatilmistir. Deney
grubuna ise geleneksel yontem ile birlikte internette hazir olarak bulunan matematik
dersine yonelik dijital egitsel oyunlar uygulanmis ve uygulamaya katilan 6grencilerin
akademik basarilari, basar1 giidiisii, 6z yeterlilik ve tutum o6zellikleri iizerine etkisi
incelenmistir. Arastirmanin deseni iki gruplu 6n test ve son test deneysel deseni ile karma
yontem arastirmasi olarak belirlenmistir. Uygulamalar yapilmadan 6nce ve yapildiktan
sonra dgrencilerin matematik dersine yonelik akademik basarilarini ve basar1 glidiisiinii,
oz-yeterlik ve tutum oOzelliklerini belirlemek amaciyla birgok veri toplama araci
kullanilmistir. Sonu¢ olarak deney grubu Ogrencilerinin matematige yonelik basari
giidiisii ve matematik dersine yonelik tutum puanlarinin, kontrol grubu 6grencilerinin
puanlarina kiyasla istatistiksel olarak anlamli bir fark olusturduklari gdzlemlenmistir. Oz-
yeterlik puanlarimin az da olsa deney grubunun lehine yiiksek bulunmasina ragmen

puanlar arasindaki farki istatistiksel olarak anlamli bulunmagi belirlenmistir.

Bakir (2015), yaptig1 ¢alismada cografya dersine yonelik hazir bulunan dijital egitsel
oyunlar1, 6grencilere uygulayarak dijital oyunlarin cografya dersinde kullanilabilmesine
yonelik 6grenci goriislerini belirlemeyi amaglamistir. Calisma i¢in Konya’da bulunan
Ozel Merve Biiyiikkoyuncu Anadolu Lisesi ile Ozel Merve Giiventas Anadolu Lisesinde
egitim gdren 9. ve 10. sinif 6grencilerine uygulanmistir. 247 d6grenciden (118 erkek, 129
kiz) rastgele olarak kontrol ve deney gruplar1 belirlenmistir. Belirlenen 6grencilerin 169
tanesi deney grubu, 78 tanesi kontrol grubunu olusturmustur. Cografya dersinde, 9.

Siiflar i¢in “Bélgeler ve Ulkeler” , 10. Siniflar i¢in “Mekansal Bir Sentez: Tiirkiye”



baslikli konular segilmistir. Deney grubunda bulunan 6grencilere bu konular 5 hafta
boyunca geleneksel anlatimla birlikte internette hazir bulunan dijital oyunlar uygulanarak
anlatilmigtir. Kontrol grubunda bulunan 6grencilere ise sadece geleneksel anlatim
yontemi uygulanarak 6grencilerin cografya dersinde kullanilan dijital oyunlara yonelik
diistinceleri arastirilmistir. Arastirmanin deseni On test son test kontrol gruplu deneysel
yaklagimli bir model olarak belirlenmistir. Aragtirmanin verilerini elde etmek i¢in ¢alisma
grubuna uzman ve Ogretmen goriisleri alinarak hazirlanan ii¢ boliimden olusan anket
uygulanmistir.  Anketin  birinci  boliimiinde 6grencilerin, demografik bilgileri,
bilgisayarlarinin olup olmamasi, kullanim diizeyleri, bilgisayar oyunlari ile ne kadar vakit
gecirdikleri gibi durumlar 6l¢iilmek istenmistir. Anketin ikinci boliimiinde 6grencilerin
bilgisayar oyunlar1 ile ilgili goriisleri belirlenmistir. Anketin iiglincii boliimiinde ise
Ogrencilerin dijital oyunlarin cografya dersine uyarlanmasi ile ilgili diisiinceleri
belirlenmistir. Toplanan veriler sonucunda dijital oyunlarin uygulandigi deney grubu ile
geleneksel yontemin uygulandigr kontrol grubunun oyunlara yonelik disilinceleri
arasinda anlamli bir fark olusturdugu goézlenmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin
tamamina yakininin dijital oyunlara yonelik diistincelerinin olumlu yodnde oldugu

belirlenmistir.

Sahin (2015), yaptigi calismada TombRaider oyununu 5. Sinif Fen Bilimleri dersine
uyarlayarak ogrencilerin Fen Bilimleri dersi basarilarina ve derse yonelik tutumlarina
etkisini incelemistir. Arastirma ic¢in 5. Smif konularindan olan Besinler ve Igerikleri
konusu belirlenmis, bu konuya yonelik egitsel dijital oyun hazirlanmistir. Oyun 3
boliimden olusturulmustur. Birinci boliimde Fotosentez oyunu, ikinci bdliimde
Vitaminler oyunu, {iglincii bolimde Proteinler, Yaglar ve Karbonhidratlar oyunu
bulunmaktadir. Arastirmanin ¢alisma grubu Istanbul ili Sultangazi ilgesinde bulunan bir
devlet okulu 6grencileri (53 6grenci) arasindan yansiz olarak secilmistir. Kontrol ve
deney gruplar1 (deney grubu 25, kontrol grubu 28) belirlenmistir. Deney grubunda
bulunan ogrencilere TombRaider oyunundan uyarlanarak hazirlanan dijital oyun
uygulanmistir. Kontrol grubuna ise sadece geleneksel yontemle ders anlatilmistir.
Arastirmanin deseni nitel ve nicel aragtirma metodolojileri karma desenlerden gomiilii
desen olarak belirlenmistir. Nicel aragtirma yontemi olarak 6n test son test kontrol gruplu
yar1 deneysel desen kullanilmistir. Nitel aragtirma yontemi olarak sinif i¢i gdzlemler ve

ogrencilerle yar1 yapilandirilmig goriismeler uygulanmistir. Arastirma igin deney ve



kontrol gruplarina uygulama 6ncesinde, sonrasinda ve uygulamadan 6 hafta sonra fen
bilimleri akademik testi, 6n test, son test ve kalicilik testi uygulanmigtir. Aragtirma
sonucunda deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin basari, tutum ve kalicilik puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir. Deney grubundaki
Ogrencilerin basar1 puanlart ile kontrol grubunda bulunan 6grencilerin basari puanlar
arasinda anlamli bir artig gozlenmistir. Ayrica kalicilik test sonuglarina gére deney grubu
Ogrencilerinin kontrol grubu o6grencilere gore konular1 daha iyi hatirladiklar
belirlenmistir. Cinsiyetin, oyun oynama sikliklarinin 6grencilerin fen bilimleri basarisini

ve tutumu iizerinde bir etkisinin olmadig1 da belirlenmistir.

Alan (2017), yaptig1 ¢alismada algoritma konusu igin gelistirilen egitsel dijital oyunlarin
ogrencilere uygulanarak dijital oyunun grenciler lizerine etkisini incelemistir. UNITY
3D oyun motoru ile dijital egitsel oyun gelistirilmistir. Akademisyen ve Ogretmen
goriigleri alinarak algoritma konusunda dijital oyun gelistirmeye karar verilmistir.
Arastirmada deney grubu ve kontrol grubu belirlenmistir. Deney ve kontrol grubunu
Konya ilinde bulunan Meram Atatiirk Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinde okuyan
Bilisim Teknolojileri alan1 10. siif 6grencileri ile Selguk Universitesi Teknik Bilimler
Meslek Yiiksek Okulu Bilgisayar Teknolojileri alan1 Bilgisayar Programciligi boliimii 1.
smif 6grencileri (220 kisi) olusturmustur. Algoritma konusu, kontrol grubuna geleneksel
yolla anlatilmis, deney grubuna ise UNITY 3D oyun motoru ile gelistirilen dijital oyun
uygulanarak iglenmis ve dijital oyunun Ogrenciler iizerine etkisi incelenmistir. Bu
aragtirmada nicel arastirma yontemi olarak deneysel desenlerden 6n-test son test kontrol
gruplu yar1 deneysel model kullanilmistir. On test olarak Ogrencilerle goriismeler
diizenlenmis daha ¢ok hangi oyun tarzlariyla ilgilendikleri belirlenmistir. Son test olarak
Egitsel Bilgisayar Oyunu Materyal Degerlendirme Formu ve Oz Degerlendirme Formu
kullanilmistir. Arastirma sonucunda Meslek Yiiksek Okulunda okuyan ogrencilerin
bilgisayar programlama dersine yonelik tutumlarinda anlamli bir farklilik gériilmemistir.
Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi’nde okuyan dgrencilerin programlama dersine yonelik
tutumlarinin olumlu bir sekilde arttigi gozlemlenmistir. Ayrica dgrenciler algoritma
konusu i¢in gelistirilen dijital oyunun oynanmasi ile iyi anlasildigini, dijital oyunun

program gelistirmelerine oldukca katki sagladigini ifade etmislerdir.
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Uluay (2017), yaptigi calismada Kodu adli bilgisayar programi gretmen adaylarina
tanitilmis, fen konulara iligkin gelistirilen dijital oyunlar ortaokul Ogrencilerine
uygulanarak Ogrencilerin akademik basarina, motivasyonlarina ve problem c¢ozme
durumlarina iligkin etkiler incelenmistir. Bu dogrultuda 6grenme siirecine teknolojinin
entegre edilebilmesi i¢cin Microsoft tarafindan gelistirilen KODU GAME LAB programi
Ogretmen adaylarina tanitilmistir. Kodu programiyla 6gretmen adaylarin kendi dijital
oyunlarini tasarlamalar1 saglanmistir. Ayrica 6gretmen adaylarinin dijital oyun tasarlama
siireci incelenmistir. Ortaokul 7. Smif 6grencilerine maddenin yapis1 ve 6zellikleri ve
insan ve ¢evre iliskileri adl1 initeler i¢in dijital oyun etkinlikleri uygulanmis, uygulamaya
katilan o6grencilerin motivasyonuna, problem ¢ozme becerilerine ve konu kazanim
testlerine yonelik degisimleri incelenmistir. Arastirmanin deseni nitel ve nicel arastirma
metodolojileri olarak belirlenmistir. Ayrica deneysel deseni de uygulanmstir. Bir devlet
tiniversitesinde fen bilgisi 6gretmenligi programindaki 36 (18 deney grubu 18 kontrol
grubu) 4. Smif 6gretmen adaylar1 calisma grubunu olusturmaktadir. Ayrica Kirsehir il
merkezinde 7. Simifta 6grenim goren goniillii 30 ortaokul Ogrencisi ile okul sonrasi
etkinlikler yiiriitilmistiir. Uygulama Oncesinde deney ve kontrol grubunda bulunan
ogretmen adaylarima KODU GAME LAB programina iliskin 6n testler uygulanmis.
Deney grubunda bulunan 6grencilere MAGDAIRE modeli esas alinarak gelistirilen
dijital oyun tasarim Yyaklasimi uygulanmis, kontrol grubuna MAGDAIRE modeli
kullanilmamustir. Siirecin sonunda secilen 6gretmen adaylar gelistirilen dijital oyunlar
ortaokul Ggrencilerine uygulamis, ortaokul Ogrencilerinin akademik basarilari,
motivasyonlart ve problem c¢ozme becerileri Olglilmiistiir. Sonu¢ olarak 6gretmen
adaylarinin dijital oyunlart sinif ortamlarma entegre etme noktasinda bilgi ve
becerilerinin, deneyimlerinin ve inanglarinin etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica
ortaokul dgrencilerine uygulanan dijital oyun destekli yaklasimin fene karsi motivasyonu
artirdig1, problem ¢6zme becerilerine etki etmedigi ve derslerde kullanimlarina yonelik

olumlu egilim gosterdikleri belirlenmistir.

Dogan (2017), yaptig1 caligmada Sosyal Bilgiler dersi deprem konusuna yonelik
tasarlanmis dijital oyunlar1 5. Sinifta 6grenim goren Ogrencilere uygulayarak dijital
oyunlarin 6grencilerin akademik basarilar1 iizerine etkisini incelemistir. Oyun tasarimi
icin ADOBE CAPTIVATE 7 yazilimi kullanilmistir. Arastirma modeli olarak Solomon
Dort Gruplu Arastirma Modeli kullanilmistir. Solomon Doért Gruplu Model iki deney ve
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iki kontrol grubundan olugmaktadir. Kontrol ve deney gruplari, Sivas ilinde bulunan
Bagogretmen Okulu ve Tokat ilinde bulanan Gaziosmanpasa Ortaokulunda 6grenim
goren 108 Ogrenci arasindan yansiz olarak belirlenmistir. Deney grubunda bulunan
ogrencilere ADOBE CAPTIVATE yazilimi ile gelistirilen dijital oyun uygulanirken,
kontrol grubuna geleneksel anlatim yontemi uygulanarak Ogrencilerin akademik
basarilar1 incelenmistir. Arastirmanin deseni deneysel desen olarak belirlenmistir.
Ogrencilerin cinsiyet ve bilgisayar kullanma sikliginin etkisini dgrenmek i¢in bilgi formu
kullanilmis, deprem konusuna yonelik akademik bilgilerinin 6lgiilmesi i¢in arastirmact
tarafindan gelistirilen akademik bagari testi On test-son test olarak uygulanmistir.
Arastirma sonucunda dijital oyunun uygulandig1 deney grubunda bulunan 6grencilerin
akademik basar1 puanlari, kontrol grubunda bulunan 6grencilerin akademik puanlarindan

daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Sabirl1 (2018), yaptig1 calismada Ingilizce dersine iliskin gelistirilen egitsel oyunlarm
ilkokul 6grencilerinin akademik basarilari, derse yonelik tutum ve teknolojiyi kullanim
becerileri tizerine etkisini incelemistir. TORQUE 3D programu ile 2. Sinif konularindan
ogretmenlerinde fikirleri alinarak secilen “in theclassroom” ve “numbers” konular i¢in
egitsel dijital oyun gelistirilmistir. Adana ili Sarigam ilgesi Erdogan Sahinoglu Ikogretim
Okulunun goniillii katilimi sonucu kura ile 8 sube (A,B,C,D,E,F,G,H) arasindan 4 sube
belirlenmistir. Kura sonucunda A ve D subelerinden 45 6grenci (24 erkek 21 kiz) kontrol
grubu, E ve F subelerinden 45 6grenci (26 erkek 19 kiz) deney grubu olarak belirlenmistir.
“InTheClassroom” ve “Numbers” konulart ders 6gretmeni tarafindan kontrol grubunda
klasik yolla islenmis, deney grubunda klasik yolla islenmesinin ardindan TORQUE 3D
programi ile gelistirilen egitsel dijital oyun uygulanmis ve uygulamaya katilan
ogrencilerin akademik basarilari, derse yonelik tutum ve teknoloji kullanim becerileri
tizerine etkisi incelenmistir. Arastirmada deney ve kontrol grubuna 6n test ve son testler
uygulanmistir. Arastirmaya baslamadan once deney ve kontrol gruplarina akademik
basari testi, derste teknoloji kullanimina yonelik tutum &lgegi, Ingilizce dersine yonelik
motivasyon ve Ingilizce dersine yonelik tutum o6lgekleri, arastirma sonunda ise ayni
testler tekrar uygulanmistir. Sonug olarak gelistirilen dijital egitsel oyunun uygulandig
deney grubu o6grencilerinin akademik basarilarinda anlamli bir artisa neden oldugu,
egitim siirecinde ders motivasyonlarinda anlamli bir farklilik bulunmadig: fakat derse

yonelik motivasyon artisinin fazla oldugu, derse yonelik tutumlar tizerindeki etkisinin
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kontrol ve deney gruplari iizerinde aym seviyede arttig1 ve Ingilizce dersinde teknoloji
kullanimina yonelik tutumlarin egitsel oyun uygulanan deney grubunda anlamli diizeyde

arttig1 belirlenmistir.

Isci (2018), yaptig1 ¢alismada KODU adli bilgisayar oyun programi &grencilere
tanitilarak Sosyal Bilgiler dersine yonelik dijital oyunlar gelistirmeleri istenmistir. Sosyal
Bilgiler 6gretiminde dijital oyun gelistirme yazilimi kullanimi ve Sosyal Bilgiler
O0gretmen adaylarinin buna iligkin goriisleri incelenmistir. Calisma grubunu olusturan
O0gretmen adaylarmin belirlenmesi i¢in yar1 yapilandirilmis goériisme ve yari
yapilandirilmig goriigme formu uygulanmistir. Belirlenen 6gretmen adaylarina KODU
GAME LAB programi tanitilmig, Sosyal Bilgiler dersine yonelik dijital oyunlar
gelistirmeleri istenmistir. Ogretmen adaylarmin  dijital oyun tasarlama siireci
incelenmistir. Siire¢ sonunda Sosyal Bilgiler 6gretiminde dijital oyun gelistirme yazilimi
kullanim1 ve Sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin buna iligkin gortsleri belirlenmistir.
Arastirmanin  deseni, nitel aragtirma yontemlerinden durum c¢aligmasi olarak
belirlenmistir. Arastirmanin calisma grubunu Cumhuriyet Universitesi Egitim Fakiiltesi
Tiirk¢e ve Sosyal Bilimler Egitimi Boliimii Sosyal Bilgiler Egitimi Ana Bilim Dal1 4.
Sinif 6grencilerinden 14 kisi (8 erkek, 6 kadin) olusturmaktadir. KODU dijital oyun
gelistirme programi dgretimi i¢in 4 hafta siire ile 6gretmen adaylarina ders verilmistir.
Uygulama 6ncesinde ve sonrasinda 6gretmen adaylari ile dijital oyun gelistirme yazilimi
ile ilgili 6n goriismeler yapilmistir. Sonug olarak 6gretmen adaylarinin Sosyal Bilgiler
dersinde egitsel dijital oyunlar ve dijital oyun gelistirme yazilimi kullanimina yonelik
goriislerinin olumlu oldugu, egitsel dijital oyunlarin sosyal bilgiler 6gretimine katki
saglayacagi, 6grencilerin akademik bagarilarini olumlu yonde etkileyecegi, sosyal bilgiler
dersine yonelik ilgilerinin ve motivasyonlarinin olumlu yonde egilim gosterdigi

goriiglerine ulagilmistir.

Tecen (2018), yaptigr c¢alismada okul oOncesi g¢ocuklarmin bilgisayar oyunlart ile
‘a,e,1,1,0,0,u,i’ seslerinin 68renilmesi iizerine etkisini arastirmistir. Calisma igin “Kes
Sesi” adli bilgisayar oyunu ve caligma kagitlar1 kullanilmustir. Istanbul ili Beyoglu
ilcesinde bulunan bir devlet okulunun ana sinifi 6grencilerinden yansiz olarak kontrol (20
Ogrenci) ve deney (20 6grenci) gruplart belirlenmistir. Deney grubundan 6grencilerin

rastgele secilmesiyle 2 ayrn1 grup daha olusturulmus ve bu gruplara
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CounterbalancedMeasures Design uygulanmistir. Deney grubunun yarisi ilk 4 ses (a,e,1,1)
icin bilgisayar oyununu, diger yarisi ¢aligma kagitlarini kullanmistir. Kalan 4 ses (0,0,u,ii)
icin ise capraz yontem degisikligi kullanilarak bilgisayar oyunu ile baslayan gruba
calisma kagitlari, ¢calisma kagitlar1 ile baslayan gruba bilgisayar oyunu uygulanmustir.
Kontrol grubuna ise sesler yapilandirmaci yontem ile 6gretilerek okul dncesi ¢ocuklarin
ses farkindaligimin gelistirilmesinde dijital egitsel oyun kullaniminin etkililigini
incelemistir. Arastirma nicel bir aragtirma olup yar1 deneysel model kullanilmistir. Veri
toplama asamasinda cocuklara On test, ara test ve son test uygulanmistir. Verilerin
analizinde Mann-Whitney U Testi, Kruskal-Wallis Testi ve Wilcoxon isaretli siralar testi
kullanilmistir. Toplanan veriler sonucunda deney ve kontrol gruplarinin akademik basari
On test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Ara test sonuglari
degerlendirildiginde ‘a,e,1,i’ seslerine yonelik egitim alan deney grubu ara test
puanlarinin kontrol grubuna gore anlamli olarak daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Son
test sonuglar1 degerlendirildiginde ise oyun ile “o, 6, u, ii”seslerine yonelik egitim alan
deney grubundaki ¢ocuklarin son test puanlarinin, kontrol grubuna ve ¢alisma sayfasi ile
egitim alan deney grubunu olusturan cocuklara kiyasla anlamli diizeyde daha yiiksek

oldugu belirlenmistir.

Kegeci (2018), yaptigni calismada dijital egitsel oyunlar tasarlayarak 6. Sinif
Ogrencilerinin Fen Bilimleri dersi basarilarina ve motivasyonlarina etkisini incelemistir.
Calisma i¢in Viicudumuzdaki Sistemler tinitesinden Dolagim Sistemi konusu belirlenmis,
SCRATCH programu ile dijital egitsel oyun tasarlanmigtir. Arastirmada kontrol ve deney
grubu yansiz olarak belirlenmistir. Kontrol ve deney grubunu Diizce ilinde bulunan iki
farkli ortaokulda 6grenim goren(kontrol grubu 17 6grenci, deney grubu ise 15 6grenci)
toplam 32 6grenci olusturmaktadir. Deney grubuna 12 ders saati boyunca SCRATCH
programu ile gelistirilen oyunlar sunularak 6grenim saglanmistir. Kontrol grubuna ise ders
kitaplarindaki etkinliklere bagli kalarak, geleneksel egitim yontemi uygulanmistir.
Aragtirmanin deseni 0n test — son test kontrol gruplu yari deneysel desen olarak
belirlenmistir. SCRATCH programu ile gelistirilen oyunlarin uygulanmasindan 6nce ve
sonra arastirmaci tarafindan gelistirilen dolasim sistemi konusuna ait basari testi ve Fen
Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi (FOYMO) 6n test ve son test olarak
uygulanmustir. Dijital egitsel oyunun uygulanmasindan 5 hafta sonra dolasim sistemine

yonelik kalicilig1 belirlemek amaciyla ayni bagart testi kalicilik testi olarak uygulanmustir.
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Sonug olarak deney grubu 6grencilerinin basar1 ve motivasyonlarinda olumlu yonde bir
artis oldugu, kalicilik test puanlarinda ise kontrol grubuna oranla konuyu daha iyi
hatirladiklar1 belirlenmistir. SCRATCH programi ile tasarlanan oyunlarin 6gretmenlere
oldukca yardimci olacagi, Ogrenilmesi zor olan konularin 6gretilmesinde
kullanilabilecegi, sadece Fen Bilimleri dersinde degil diger derslerde de kullanilabilecegi

sonucuna ulasilmistir.

Yildirim (2018), yaptig1 ¢alismada Fiziksel Aktivite Temelli oyunlar ve Dijital oyunlar
yontemini kullanarak 9. Smif 6grencilerinin fizik dersindeki akademik basarilarini ve
bilimsel siire¢ becerilerini incelemistir. Fizik konular1 arasindan Kuvvet, Newton’un
hareket yasalar1 ve Siirtiinme Kuvveti konular1 belirlenmistir. Bu konulara yonelik dijital
egitsel oyunlar arastirilmis ve PHET uygulamalarindaki oyunlara ulasilmistir. Fiziksel
aktivite oyunlar1 i¢in ise sinif ortamlart oyun oynamaya elverisli konuma getirilmistir.
Diyarbakir ili Yenisehir il¢esinde bulunan Rekabet Kurumu Anadolu Lisesinde 6grenim
goren 9. Siif 6grencileri arasindan 2 deney grubu (9A ve 9D siniflar1) ve bir kontrol
grubu (9B simifi) belirlenmistir. Birinci deney grubuna PHET uygulamasi {izerinden
belirlenen dijital oyunlar, ikinci deney grubuna belirlenen fiziksel aktiviteli oyunlar
uygulanmistir. Kontrol grubuna ise ayni konular geleneksel anlatim yontemi kullanilarak
anlatilmistir.  Arastirmanin deseni nicel ve nitel arastirma metodolojisi olarak
belirlenmistir. Nicel arastirma yontemi olarak 6grencilere basari testi, agik u¢lu sorular
ve bilimsel siire¢ becerileri 6lgegi uygulanmas, nitel arastirma yontemi olarak miilakatlar
yapilmistir. Uygulama Oncesinde ve sonrasinda tiim gruplara kavram basar testi ve
bilimsel stire¢ becerileri 6lgegi uygulanmistir. Calisamaya dahil edilen 3 gruba da agik
uclu sorular yoneltilmis, 2 deney grubu ile de yar1 yapilandirilmis miilakat
gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda deney gruplaria uygulanan dijital ve fiziksel
temelli oyunlarin, geleneksel anlatim ile 6grenim goren kontrol grubuna oranla,
ogrencilerin akademik basarilar1 ve bilimsel silire¢ becerileri {lizerine olumlu etkide
bulundugu belirlenmistir. Deney gruplarinda uygulanan oyun temelli yontem ile
ogrencilerin oyunlarla eglenerek Ogrendikleri, fizik dersine yonelik 6n yargilarinin

azaldigy, artik fizik dersinden korkmadiklar1 gézlenmistir.

Cubukluéz (2019), yaptig1 ¢alismada 6. Sinif Ggrencilerinin matematik egitiminde

karsilastiklar1  6grenme giicliiklerinin, scratch programi kullanilarak gelistirilen
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matematiksel oyunlar yardimiyla giderilme durumunu incelemistir. Arastirmact tecriibe
kazanmak, oyun tasarim siirecini incelemek ve siireci planlamak amaciyla 6. sinif
Ogrencilerinden 6 Ogrenci belirleyerek 6 hafta boyunca kodlama egitimi verilip
Ogrencilerin matematiksel oyun hazirlamalarini saglayarak pilot uygulama yapmustir.
Arastirmanin ¢aligma grubunu 2017-2018 egitim 6gretim yil1 bahar doneminde Bartin
ilinin merkezindeki bir 6zel okulun 6. Sinifinda 6grenim goérmekte olan 12 kiz 8 erkek
olmak iizere toplam 20 6grenci olusturmaktadir. Ogrencilere en az 8 saat scratch kodlama
dersi verilerek matematiksel oyunlarin 6grenme giicliigiine etkisini incelemistir.
Arastirmada kullanilan yontem nitel yaklagima dayali eylem aragtirmasidir. Werbach ve
Hunter (2012)’in gelistirmis olduklar1 altt adimlik tasarim modeli dikkate alinarak
oyunlastirma siireci gergeklestirilmistir. Veri toplama araci olarak, 6grencilerin 6grenme
zorluklarm tespit edebilmek i¢in On Goriis Formu-1 (OGF1) ve On Gériis Formu-2
(OGF-2) olacak sekilde iki farkli form hazirlanmistir. OGF-1 ve OGF-2, uygulamayi
yapmadan Once Ve yaptiktan sonra olacak sekilde iki kez uygulanmistir. Ayrica Scratch
programini kullanma yeterlikleri i¢in Kalelioglu ve Giilbahar (2014) ‘in gelistirdikleri
gdzlem formu kullanilmistir. Ogrencilerin Scratch programlama araci ile matematik
oyunu tasarladiklar1 6grenme ortami hakkindaki gortislerini tespit etmek amactyla yari
yapilandirilmis  goriisme formu kullanilmistir. Verilerin  analizinde nitel analiz
yontemlerinden betimsel analiz kullanilmistir. Arastirma sonucunda scratch ile oyun
tasarlama siirecinde 6grencilerin derse karst olumlu tutum sergilediklerini, dersi anlama
ve basarilarmin artmasi sonucu dersi sevdiklerini belirtmislerdir. Scratch programu ile
tasarlanan matematiksel oyunlar yardimiyla 6grencilerde genel olarak matematik dersine

yonelik 6grenme giicliiklerinin giderildigi belirlenmistir.

Kaynar (2020), yaptig1 ¢caligmada hayat bilgisi dersinde dijital oyunlarin kullaniminin
Ogrenci basari, tutum ve kaliciligi lizerine etkisini aragtirmistir. Calisma i¢in 2019-2020
egitim Ogretim yilinda Erzurum ili Horasan il¢esinde bulunan bir okulda 6grenim goren
47 dgrenci belirlenmistir. Belirlenen 6grencilerden deney 1 grubunu 17 dgrenci, deney 2
grubunu 15 68renci ve kontrol grubunu 15 6grenci olusturmaktadir. Uygulamaya katilan
ogrencilere dijital oyunlarla egitim verilerek Ogrencilerin basari, tutum ve 6grenme
kaliciligr {izerine etkisini incelenmistir. Arastirmada yar1 deneysel desen kullanilmistir.
Veri toplama araci olarak akademik basar1 testi, Hayat Bilgisi dersine yonelik tutum

Olcegi ve kalicilik testi kullanilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen verilerin
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analizinde Shapiro-Wilk normallik testi, bagimli érneklemler t-Testi, One Way Anova
Testi ve ANCOVA testi kullanilmistir. Arastirma sonucunda deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin akademik basari testi On test - son test ve kalicilik testi sonuglar1 arasinda
anlaml farklilik oldugu belirlenmistir. Deney grubunda hayat bilgisi dersine yonelik
tutum dlgeginde, On test - son test puanlar1 olumlu yonde egilim gostermistir. Hayat bilgisi
dersinde dijital oyunlarin kullanilmasi 6grencilerin derse yonelik tutumlarini, 6grenme

kaliciligini, akademik basarilarin1 olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir.

Kusucuran (2020), yaptig1 calismada Ingilizce sozciik dgretiminin dijital oyunlar
aracilifiyla yapilmasinin 6grencilerin sézciik 6grenme diizeylerinin iizerinde etkisi olup
olmadigini incelemistir. Arastirma 2019-2020 egitim 6gretim yilinin 1. Doneminde,
Glimiighane 1ilinin Kiirtiin ilgesinde 7. Smfta Ogrenim goéren 31 Ogrenciyle
gerceklestirilmistir. Calisma i¢in belirlenen {initeyi geleneksel yontemlerle isleyecek olan
bir kontrol grubu ile dijital oyun tabanli egitimin yapildigi deney grubu 6grencileri
karsilagtirilarak dijital oyun yardimiyla sozciik 6gretiminin dgrenciler lizerindeki etkisini
arastirmistir. Arastirmanin deseni deneysel desen olarak belirlenmistir. Arastirmaci
tarafindan gelistirilen akademik basar1 testi 6grencilere deney dncesi On test ve deney
sonrast son test olarak uygulanmistir. Arastirma verilerin ¢oziimlenmesinde Mann
Whitney U ve Wilcoxon Isaretli Siralar testleri kullanilmistir. Arastirma sonucunda
ogrencilerin Ingilizce sdzciik 6greniminde dijital oyunlarla yapilan egitimin geleneksel
yontemlerle yapilan egitime gore daha etkili oldugu belirlenmistir. Ayrica kontrol
grubundaki oOgrencilerin son test puanlart 6n test puanlarindan yiiksek oldugu

belirlenmistir.

Copur (2021), yaptig1 ¢alismada dijital oyun destekli matematik egitim programinin ve
matematik igerikli dijital oyunlarin 54-66 aylik cocuklarin saymaya yonelik temel
matematik becerilerine ve matematigi sevme diizeyine etkisini incelemistir. Calisma
grubu olarak 2019-2020 egitim 6gretim yilinda Ankara ili Altindag Ilce Milli Egitim
Miidiirligiine bagl anaokullart ve ana siiflarina devam eden 18’1 deney 1 grubu, 18’1
deney 2 ve 18’1 kontrol grubu olmak iizere toplam 54 c¢ocuk belirlenmistir. Uygulama
stirecinde 10 hafta boyunca deney 1 grubu Ogrencilerine “Dijital Oyun Destekli
Matematik Ogretim Programi” (DODMEP), deney 2 dgrencilerine “Matematik Igerikli
Dijital Oyunlar” (MIDOU) uygulanmis ve kontrol grubuna arastirmaci tarafindan
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herhangi bir miidahale olmamistir. Aragtirmanin deseni i¢ i¢ce karma desen olarak
belirlenmistir. Nicel arastirma yontemi olarak 6n test-son test eslestirilmis kontrol gruplu
yar1 deneysel desen, nitel arastirma yoOntemi olarak kesfedici ve agiklayict durum
calismast uygulanmistir. Arastirmada nicel veriler i¢in Demografik Bilgi Formu,
Giincellenmis Erken Aritmetik Testi ve Cocuklar I¢in Matematigi Sevme Olgegi
uygulanmistir. Nitel veriler i¢in ise uygulama siirecinde yapilan gozlem, goriisme ve
cocuklarin tiriinlerinden elde edilen dokiimanlar kullanilmastir. Nicel verilerin analizinde
SPSS 24 paket programi kullanilarak Shapiro-Wilk testi, Mann-Whitney U Testi,
Wilcoxon isaretli siralar testi ve Cohen’s d istatistikleri kullanilmis ve nitel verilerin
analizinde icerik analizi yapilmistir. Arastirma sonucunda DODMEP ve MIDOU
uygulamalarinin 6grencilerin saymaya yonelik temel matematik becerilerini olumlu
yonde etkiledigi, aym zamanda DODMEP’in MIDOU’ya gére cocuklarm saymaya
yonelik matematik becerilerini gelistirme konusunda daha etkili oldugu belirlenmistir.
Ayrica deney 1 ve deney 2 Ogrenci gruplarinda matematigi sevme diizeyinin olumlu

etkilendigi gozlemlenmistir.

Oztiirk (2021), yapti§1 calismada ilkdgretim matematik 6gretmenlerinin scratch programi
tizerinden cebirsel ifadelere iliskin tasarladiklar1 oyunlara yonelik 6gretmen ve dgrenci
goriiglerini incelemistir. Calisma grubunu Bati Karadeniz bolgesinde ki bir ilimizde
bulunan ii¢ matematik 6gretmeni olusturmaktadir. Matematik 6gretmenlerine 6 haftalik
bir siiregte scratch programi ile oyun tasarlama egitimi verilmis, tasarlanan oyunlarin
pedagojik tema diizeyleri ve programlama kavramlarma uygunluk diizeyleri
incelenmigtir. Arastirma deseni olarak nitel yaklasima dayali durum calismasi
belirlenmistir. Oyunlarda pedagojik temalarin diizeylerini belirleyebilmek i¢in Li ve
digerlerinin (2013) arastirmaci tarafindan revize edilmis Pedagojik Rubrigi, oyunlarin
programlama kavramlarina uygunluk diizeylerini belirlemek i¢in Denner, Werner ve
Ortiz’in (2012) Programlama Kavramlar1 Temelinde Gergeklestirilen Scratch Projeleri
Degerlendirme Olgiitleri Rubrigi kullanilmistir. Ogrenci goriisleri icin de bes sorudan
olusan form hazirlanmistir. Rubrikler arasi puanlamanin giivenirligi icin Kappa
katsayilar1 hesaplanmistir. Ogrenci goriislerine ait verilerin analizinde igerik analizi
kullanilmistir. Arastirma sonucunda o6gretmenlerin tasarladiklar1 oyunlarda problem
¢ozme ve seviye temalarinda yeterli, strateji temasinda az yeterli, baglant1 temasinda ise

yetersiz oldugu yonde puanlar aldigr belirlenmistir. Aktif O6grenme temasinda
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Ogretmenlerin yiiksek puanlar aldiklar1 belirlenmis fakat programlama kavramlarina
uygunluk diizeylerinin beklenenin altinda oldugu gdzlenmistir. Ogrencilerin tasarlanan

oyunlari ilgi ¢ekici, eglenceli ve gorsel olarak giizel bulduklari belirlenmistir.
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3. KURAMSAL TEMELLER

3.1. Kusaklar

Auguste Comte, 1930-1940 yillar1 arasinda kusaklarla ilgili ilk bilimsel c¢aligsmalari
yapmuistir (Latif ve Serbest, 2014). Comte, bir kusagin bir sonraki kusaga aktaracagi bilgi
ve birikimler ile sosyal ilerleme saglanacagini diisiinmektedir (Goksel ve Giines, 2017).

Comte’den sonra kusaklar ve siniflandirilmasi tizerine olan ¢alismalar artirilmistir.

Kusak kavrami, Tiirk Dil Kurumu Felsefe Terimleri Sozligii'nde, “Yaklasik olarak ayni
yillarda diinyaya gelmis, ayn1 donemin sartlarin1 paylagarak benzer hayat sikintilarryla
yikiimlii olmus kisiler toplulugu.”, Tiirk Dil Kurumu Toplum Bilimi Terimleri
Sozliigli'nde, “Yaklasik yirmi bes, otuz yillik yas gruplarini olusturan bireyler 6begi, ayni
nesilde bulunan jenerasyon.” ve Tiirk Dil Kurumu Tarih Felsefesi ve Kiiltiir Tarihinde ise
“Yeni bir anlayis igerisine girerek yasama duygusunu gelistiren, eski ddnemin
insanlarindan belirgin 6zelliklerle ayrilan insanlar toplulugu.” olarak ifade edilmektedir
(TDK, 2014). Baska bir tanimda kusak, ayni zaman araliginda dogmus ve o donemin
ekonomik, sosyal, kiiltiirel, siyasal olaylarindan etkilenen bireylerin topluluk
olusturmasidir (Altuntug, 2012). Oral, (2013) gore kusak, ayni yillar arasinda diinyaya
gelmis, ayn1 donemin sartlarini, sikintilarint ve sorumluluklarini paylagsmis kisilerin
toplulugudur. Bir bagka tanimda, insanligin olusumundan itibaren ayni1 y1l araliklarinda
dogmus, aym1 donemin kosullarinda yasamis ve ayni sorumluluklar iistlenmis olan

kisilerin olusturdugu topluma kusak denilmektedir (Findik, 2013).

Kusaklar ile ilgili bir diger husus ise ‘kusak’ ve ‘yas’ ayrimidir. Ayni yillarda dogmus
bireyler ayni kusakta yer alir diislincesi hakimdir. Fakat aym1 kusakta yer almak icin
sadece ayni yillar1 paylagsmis olmak degil, ayni donemin diisiincelerini, tarihsel

deneyimlerini yagamak da 6nemlidir (Yiiksekbilgili ve Akduman, 2015).

Ozet olarak bir kusagin olusabilmesi i¢in toplumda savaslar, krizler (ekonomik kriz vb.),
teknolojik gelismelerin sayesinde olusan sosyal degisimler gergeklesmeli ve insan

hayatinda izler birakabilmelidir (Biiyiikuslu, 2017).

20



3.2. Kusaklarin Siniflandirilmasi

1900’1 yillardan sonra teknolojinin yayginlasmasi ile birlikte insanlarin dogumu bazi
kusaklara ayrilmistir. Yapilan c¢alismalarda kusak simiflandirmalarinda fakliliklar
goriilmiistiir. Bunun nedeni diinyadaki tarihsel olaylari her tilke ayn1 anda yasamadigi i¢in
tilkeler arasinda tarihsel farkliliklar goriilmektedir (Biiyiikuslu, 2017). 20. Yiizyil itibari
ile bahsedilebilecek 5 farkli kusak bulunmaktadir. Bu kusaklar degisik kaynaklarda farkli
yillar arasinda ve farkli isimlerde nitelendirilmektedir. Genel olarak Sessiz Kusak, Baby
Boomers Kusagi, X Kusagi, Y Kusagt ve Z kusagi olarak adlandirilmaktadir. Tablo

3.1’de farkli kaynaklara ait kusak siniflandirilmasi gdsterilmistir.

Tablo 3. 1. Farkli kaynaklara ait kusak siniflandiriimasi

Kaynaklar Siniflandirma
Tapscott - - Bebek X Kusagr Dijital Kusak -
1998 Patlamasi (1976-200)
(1946- (1965-
1964) 1975)
Zemke - Eski Bebek X Kusagr  Gelecektekiler -
2000 Askerler Patlamas1  (1960- (1980-1999)
(1922-1943) (1943- 1980)
1960)
Howe & Sessiz Patlama 13.Kusak  Milenyum -
Strauss - Kusak Kusagi (1961- Kusag1 (1982-
2000 (1925-1943) (1943- 1981) 2000)
1960)
Martin & Gelenekgiler Bebek Bebek Milenyum -
Tulgan - (1900-1945) Patlamasi  Patlamasi  Kusagi (1981-
2002 (1946- (1946- 1999)
1964) 1964)
Oblinger & Yetigskinler ~ Bebek X Kusagt Y Kusagi Z Kusagi
Oblinger - (1946 ve Patlamas1  (1965- (1981-1995)  (Milenyum
2005 Oncesi) (1947- 1980) Kusag:)
1964) (1995-

2010)
Generational differences, in handbook of research on educational communications and

technology, Reeves & Oh 2008.
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3.2.1. Sessiz kusak (1900-1945)

Sessiz kusak tabloda da goriildiigii iizere farkl tarih araliklarinda kabul edilmektedir.
Genel olarak 1900-1945 yillar1 arasin1 kapsadig diistiniilmektedir. 1945 yili ve dncesinde
dogan bireyler ‘sessiz kusak’ ya da ‘gelenekselciler’ olarak ifade edilmektedir (Erden ve
Ayhiin, 2013). Savas kusagi olarak da adlandirilan bu kusak bireyleri I. Diinya Savast, I1.
Diinya Savasi, ekonomik kriz gibi bir¢ok tarihsel olay yasamislardir. Tiim diinya {izerinde
hakim olan savas, yokluk, ekonomik sikintilar1 yasamis ve etkilerini olduk¢a hissetmis
bir nesildir (Oral, 2013). Ayrica Mustafa Kemal Atatiirk sessiz kusak doéneminde
cumhuriyeti kurdugu i¢in bu kusaga Cumhuriyet Kusagi adi da verilmektedir (Coskun,
2019). Bu nesil doneminde savaslarin cok yogun olmasi nedeniyle siire¢ icinde teknolojik

gelismelere yer verilememistir.

Bu kusak bireyleri, savaglarin ve ekonomik belirsizliklerin yogun olmasindan dolay1
gelecegini diislinen, her zaman temkinli, ¢aligkan, tutumlu bireyler olmuslardir (Giirbiiz,
2015). Calisma degerleri otoriteye saygi, diiriistliilk ve doyumu erteleme olan bu kusagin
temel deger yargilarim1 da ise adanmishk, fedakarlik, gelenek ve kurallara uygun

davraniglar olusturmaktadir (Erden ve Ayhiin, 2013).

3.2.2. Bebek patlamas1 (Baby Boomers) kusag (1946-1964)

Bebek patlamasi donemi genellikle 1946-1964 yillar1 arasinda dogan bireylerden
olugmaktadir. Bu donem savaslarin etkisinden kurtulup azalan niifusu artirmak ve
ekonomik sikintilarin azalmasi ile ¢ocuk sahibi olmak isteyen ailelerin isteklerini
giindeme getirdikleri bir donemdir (Lyons, 2003). Artan dogumlar sonucunda yaklasik 1
milyon bebegin diinyaya geldigi bu donem bebek patlamasi donemi olarak

adlandirilmistir (Keles, 2011).

Savaslardan sonraki bebek dogum oranlarinin artmasindan ismini alan bu kusak
doneminde 19 yil boyunca ABD’de her 17 dakikada bir bebek diinyaya gelmistir. Ayrica
tiptaki teknolojinin gelismesi ile birlikte bebek 6liim oranlari da azalmigtir (Baran, 2014).
Dogum oranlar1 ile sayica olduk¢a fazla olan bu donem toplumu ‘yeniden tasarlayan

kusak’ olarak tanimlanmaktadir (Levickaite, 2010).
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Bebek patlamasi kusagi, gramofon, buzdolabi, televizyon gibi teknolojilere sahitlik
etmistir. Televizyonun yayginlasmaya baslamasiyla televizyonun etkin bir iletisim araci
oldugunu farkina varmiglardir (Cinkilig, 2018). Fakat toplumdaki birgok birey teknolojik
gelisimi kabullenememis ve teknoloji kullanimini reddetmistir. Bir arastirma yapilacagi
zaman teknolojik tiriinleri kullanmak yerine eski yontemleri kullanmayi tercih etmislerdir
(Turk, 2013). Ayrica radyonun altin ¢agi da bu doneme denk gelmistir ve Tiirkiye Radyo

Televizyon Kurumu bu kusak zamaninda yayina baglamistir.

Iscimen, (2012) yaptig1 calismada bebek patlamasi kusag1 bireylerinin, tatminkar, sadik,
otoriteye saygili, sorumluluk duygusu gelismis, isine bagl, iyimser ve duygusal
ozelliklere sahip oldugunu belirtmistir. Is hayatlarina olduk¢a 6nem veren bu kusak, tek
bir iste uzun siire ¢alismis ve ‘calismak i¢in yasamak’ diislincesini benimseyerek emekli
olduktan sonra da ¢alisma hayatlarina devam etmislerdir (Benlisoy, 2008). ‘Simdi ¢ok
calis ileride karsiligin1 alacaksin’ diislincesine sahip olan bu kusak bireyleri, ¢ok
calismanin hayat standartlarin1 daha iyi hale getirecegini savunmaktadirlar (Acilioglu,

2015).

3.2.3. X kusag (1965-1980)

1965-1980 yillar1 arasinda diinyaya gelen bu kusagin X ismini almasinin nedeni olarak
‘ex olmak’tan geldigi belirtilmektedir. Bebek patlamasi doneminden sonra daha iyi bir
yasant1 olmas1 amaciyla annelerde is hayatina adim atmistir. Bu nedenle bebek dogum
oranlarinda olusan azalma ile bu kusaga ex kusag1 denilmistir (Bayhan, 2014). iki énemli
kusak olan baby boomers ve Y kusagi arasinda kalmasindan dolay1 ‘Gegis Kusagi’ olarak
da adlandirilmaktadir (Erden Ayhiin, 2013; Senbir, 2004). Terim olarak “X Kusagi”
Kanadal1 yazar Douglas Coupland’in 1991 yilinda yayimladig: “Generation X: Tales for
an Accelerated Culture” kitabinin ardindan yayginlasmistir (Biiyiikuslu, 2017). Kusaga
bu ismin verilmesi ile ondan sonra gelen Y ve Z kusaklarinin isimlerine zemin hazirladigi

da diistiniilmektedir.

X kusagi zamaninda diinyada petrol krizleri, ekonomik sikintilar, Tiirkiye’de
tiniversitelerde yasananlar ve sag-sol catigsmalari gibi énemli olaylar ger¢eklesmistir
(Bliyiikuslu, 2017). Ancak X kusaginda, Sessiz Kusakta oldugu gibi donemin olaylari

teknolojinin yayginlagmasini engelleyememistir. X kusagi doneminde teknoloji oldukca
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yaygimlamistir ve X bireyleri teknolojiye mecbur kaldiklari i¢in uyum saglayan bireyler
olmuslardir. Fakat teknolojinin olusmasinda biiytik katkisi olan, ilk kisisel bilgisayarlari
kullanan ve bir¢ok teknolojik aletin gelismesinde dnemli bir yere sahip olan X kusagi,
teknolojiyi kullanabilme konusunda kendinden sonraki kusaklara gore geride
kalmiglardir. Bu durum bu kusagin teknolojik devrimin meydana geldigi donemde
yasamalar1 nedeniyle teknolojiyle zorunlu olarak ilgilendiklerini gostermektedir (Davis,

2016).

Sinemanin yayginlastigi bu donemde televizyonun da evlerde yayginlasmasi, renkli
televizyona gegilmesi ve bilgisayar kullaniminin baslamasi gibi 6nemli teknolojik
gelismeler meydana gelmistir (Atabay vd., 2013). Ayrica bu kusak, merdaneli ¢amasir
makinesi, transistorlii radyo, kasetcalar, pikap gibi teknolojik aletlerin icat ve bulusuna

sahitlik etmistir (Arslan, 2014).

X kusag1 bireyleri sadik, teknolojiyi zorunlu olarak kullanmaya baslamis, kanaat
duygularn yiiksek, otoriteye saygili gibi dzelliklere sahiptir (Siiral-Ozer vd., 2013). Ayrica
bu bireylerin bireyci, hirsli, genis diisiinen, faydaci, hosgoriilii, garantici, yaratici tutum
sergiledikleri bilinmektedir (Altintug, 2012). Savaslardan sonra yasanilan ekonomik
krizlerin etkisiyle calisma hayatlarina daha ¢ok 6nem vererek daha ¢ok para kazanmaya,
kariyer planlamasi yapmaya, sorumluluk sahibi olmaya dikkat etmislerdir (Cinkilig,
2018). Bu nedenle bu kusak bireyleri bebek patlamasi kusagi bireylerinin ‘galismak i¢in
yasamak’ diisiincesinin tam aksine ‘yasamak icin ¢alismak’ diisiincesini savunmuslardir

(Siiral-Ozer vd., 2013).

3.2.4. Y kusag (1981-1995)

1981-1995 yillar1 arasinda dogan bireyler Y kusagini kapsamaktadir. Y kusagi haricinde
echo boomers, milleniallar, iGen, nexters gibi isimlerle de adlandirilmaktadir (Agirdir,
2013). Y kusag bireyleri, ebeveynleri onlari siirekli olarak soru sormaya yonelttigi igin
sorgulayan bir yapida olmuslardir. Bu nedende ingilizcedeki WHY kelimesinden Y
kusagi ismini almigtir (Oral, 2013). Y kusagi bireyleri bir¢ok savasin, diinya genelinde
goriilen terdr saldirilarimin ve bircok dogal afetin yasandigi ayn1 zamanda internet
platformlarinin, telefonlarin, kameralarin yayginlasgtigi bir zamanda yasamislardir

(Downing, 2006; Malthus ve Fowler, 2009; Oblinger ve Oblinger, 2005; Reeves ve Oh,
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2008; Tiirk, 2013; Miicevher, 2015). Y kusagi diger kusaklara gére daha olumlu sartlarda
yagsamlarini stirdiirmiislerdir. Bu nedenle teknoloji ile oldukea ilgilenebilmis ve teknoloji

ile bliylimiiglerdir (Ayhiin, 2013).

Y kusagi, okuyan, arastiran, teknolojiyle i¢ i¢e olan, 6grenen, paylasan ve 6greten kusak
olarak ifade edilmektedir (Tiirk, 2013). Bagimsiz yasadiklarindan dolay1 interneti siirekli
kullanarak istedikleri bilgilere kolayca ulasarak her seyi basarabileceklerini

distinmektedirler.

Kendilerine olan 6zgiivenleri oldukga yiiksek, igbirlik¢i ve ayn1 zamanda bencillerdir. X
kusag1 bireylerine gore is ve aile yasamini daha iyi bir sekilde diizene koyabilmis, hem
ise olan sevgilerini hem de aileye olan baglhiliklarini ikinci plana atmadan is-yasam
dengesini kurabilmislerdir (Biiylikuslu, 2017). Ayrica Y kusagi internet ortamlari
tizerinden bir¢ok ihtiyacini gideren, 6grenmeyi seven, ayni anda bir¢ok ise konsantre
olabilen, sabirsiz, birebir goriismeleri 6nemseyen, gelecege degil simdiye odaklanan,
esnek calisma kosullarini sevip istedigi iste istedigi sekilde galigmak isteyen bireyleri
kapsamaktadir (Yiiksekbilgili, 2013) X kusaginin sadik olarak tek bir iste yasamlarini
stirdlirmesi diislincesinin tam tersi olarak Y kusagi bireyleri bir¢ok is degistirmenin higbir
sakincas1 olmadigini diistinmektedirler. Ayrica yine X kusaginin otoriteye saygili olma

diisiincesi Y kusagi igin tam tersi olmus ve otoriteyi reddetmislerdir.

Kavalci ve Unal (2016) Y kusagi bireylerini, 6zgiivenli, isteklerini kolay bir sekilde dile
getirebilen, girisimci, tatmin olmayan, otoriteye karsi koyan, 6zgiir davranmayi seven,
teknoloji meraklis;, caligmayr sevmeyen, eglenmeyi, kazanmayir seven, hirsls,
elestirilmeyi sevmeyen bireyler olarak tanimlamaktadirlar. Bu kusagin genele hitap eden,
standart durumlari sevmedigini, kisisel olanlar1 sevdigini belirtmektedirler (Kavalci ve

Unal, 2016).

Y kusagini diger kusaklardan ayiran en onemli 6zelliklerinden biri teknolojiye olan
ilgileridir. Bu kusak internete olan ulasilabilirligi ile diinyadaki farkl kiiltiirlerle i¢ ige
olabilmis ve diinyada yasanan bircok olaydan kolaylikla haberdar olabilmislerdir

(Daloglu, 2013).
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Y kusaginin ilk dogan bireyleri renkli televizyon ve birden ¢ok kanal olanaklarindan
yararlanmislardir. Sonrasinda 90’11 yillarda teknolojinin olduk¢a hizli gelismesiyle kisisel
bilgisayarlar, internet ve cep telefonu gibi teknolojik aletlerin kullaniminin yayginlastigi
gorilmistiir. Giinlimiizde artik internet, Y kusagi bireyleri i¢in hayattaki bir¢ok seyin
temel ara¢ ve simgesi olmustur. Internet {izerinde gelistirilen bir¢ok iletisim araglarini
(Skype, MySpace, Facebook gibi) kullanmak, bloglarda bulunan yemek tariflerini
o0grenmek, ipod’dan miizik dinlemek, arastirma yapmak igin kiitiphanede zaman
gecirmek yerine google’dan yararlanmak, gilinliik yazmak yerine blog hesaplar
olusturmak Y kusagi i¢in olaganiistii davraniglar degildir (Etlican, 2012). Ayrica Y
kusagina kadar olan kusaklar degerlendirildiginde Y kusagi bireyleri, daha egitimli,
teknolojiye en acik, her seyi arastirarak Ogrenen, diinyadaki olaylari, durumlari

kesfetmeye ¢alisan bireyler oldugu goriilmektedir (Adigiizel vd., 2014).

3.2.5. Z kusag

Z kusaginin dogum aralig1 bircok kaynak i¢in farklilik gostermektedir. Baz1 kaynaklarda
1995-2010 yillar1 arasin1 baz1 kaynaklarda ise 2000’den giiniimiize kadar olan tarihleri
kapsadigi diisiiniilmektedir (Baran, 2014). Grail Research, bu kusagi GenZ1 (1990'larin
ortasinda ya da 2000- 2005 aras1 doganlar) ve GenZ2 (2005-2010 aras1 doganlar) olarak
ikiye ayirir. Z kusagi, “Dijital yerliler”, “medya kusag1”, “com kusag1”, “net kusagi”
(Atabay vd., 2011), “Kusak I”, “Internet Kusag1”, “Instant Online (her daim online)”,
“Next Generation” ya da “iGen” (Akdemir vd., 2013), “sifir kusak” (Zero Generasyon),
“Biz kusag1” (Generasyon We), “M kusak” (Mobil, Multitasking-¢oklu is) (Akdemir vd,
2013; Seckin, 2005; Senbir, 2004; Toruntay, 2011), indigo ¢ocuklari, kristal cocuklar ve
internet kusagi (Biiyiikuslu, 2017) gibi bir¢ok farkli sekilde adlandirilmistir. Ayrica

teknolojiyle olan baglarindan dolay1 giderek bireysellestikleri i¢in yalniz kalacaklarinin

diisiiniilmesinden dolay1 ‘yeni sessiz kusak’ olarakda adlandirilmaktadir (Camsari, 2013).

Z kusag bireyleri internetin hayati kapladigi bir donemde diinyaya gelmislerdir. Bu
nedenle sanki tiim teknolojik aletleri 6grenerek diinyaya geldikleri diigiiniilmektedir.
Teknolojiyi oldukg¢a aktif, hayatinin her agamasinda kullanan bu kusak teknolojiyi
hayatlarinin en onemli pargasi olarak gormektedirler. Sokakta oynamayi degil de

playstation, bilgisayar gibi teknolojik aletleri kullanmayi, mektup yazmak yerine
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mesajlagmayi, fiziksel bir sekilde arkadas ortamlarinda bulunmak yerine sosyal medya
araciligiyla arkadas iligkileri kurmayi tercih etmektedirler (Camsari, 2013; Mengi, 2012).
Bu kusak sosyal medya platformlarini hayatlarinin en 6nemli pargasi olarak gérmekte ve
7/24 o platformlarda aktif olmak istemektedir. Kendi kendini gelistirebilmeyi ve bilgiye
nasil ulagacagini bilmektedir. Saniyeler i¢erisinde diinyanin herhangi bir yerinde bulunan
farkli kisiler ile iletisime gegebilmekte, bilgi alisverisinde bulunabilmektedirler (Berkup,
2014). Bu sayede farklh kiiltlirlere ait bilgilere kolay erisebilmisler ve kiiltiirel bilgi
diizeylerini diger kusaklara gdre daha iist seviyeye tastyabilmislerdir (Sarioglu ve Ozgen,
2018). Uzaktan iletisim kurmay1 basarabildikleri igin yalniz yasamaktan korkmamakta
hatta yalniz olmaktan mutluluk duymaktadirlar. Ayrica biligsel becerileri oldukga
gelismis olan bu kusak ayni anda birden fazla konuyla ilgilenebilmektedir (Adigiizel vd.,
2014).

Yaraticilik 6zellikleri oldukga gelismis ve yaraticilik etkisi olan aktivitelerden hoslanan
bu kusagin hafizasi oldukca kuvvetlidir. Ezberlemeyi sevmedikleri i¢in egitimlerini de
daha cok gorsellerle siislenmis dijital oyunlar, eglenceli platformlar lizerinden 6grenmek
istemektedirler. Teknoloji ile 6grenmeyi savunurlar ve egitimde dijitallesmeyi tercih
ederler. Bilgiye kolay bir sekilde ulasabildiklerinden dolay1 bilgiyi ezberlemenin gereksiz
oldugunu diistinmektedirler. Bunun yerine bilgiyi nasil verimli bir sekilde
kullanabilecekleri ile ilgilenirler (Oral, 2013). Bu kusak bilgisayar, televizyon, internet
gibi teknolojik aletlerin bulundugu doénemde diinyaya geldikleri i¢in kendinden dnceki
kusaklar gibi yazili kaynaklar kullanarak 6grenmek istememekte daha ¢ok gorsel igerikli
ortamlardan 6grenmek istemektedirler (Coskun, 2019). Ayrica 6grenciler konular
anlatim yontemi gibi geleneksel bir yontemle Ogrenmek istemeyip videolardan,
animasyonlardan, dijital oyunlardan, gorsel temelli interaktif ortamlardan &grenmek
istemektedirler (Ayhiin, 2013). Ihtiyaclari olan bilgileri kendilerinin bulabildigini
savunan z kusagi bireyleri 6gretmenlere ihtiyaclarinin olmadigini belirtmektedir. Ciinkii
internet lizerinde bulunan bir¢ok egitim platformu sayesinde 6grencinin istedigi 6zellikte
Ogretmeni se¢gmesi miimkiin kilinmaktadir. Bu sayede dijital ortamdan kendilerini
uzaklastirmadan ve okula gitme gereksinimi olmadan evde istedikleri sekilde 6grenme
ortamlarin1 olusturarak egitimlerini siirdiirebilmektedirler. Onceki kusaklara gore
ulasabilecekleri kaynak sayisi fazla oldugu icin egitim diizeyleri gelismis, donanimli,

uzman bir yapida olmalar1 6ngoriilmektedir (Coskun, 2019).
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Z kusag hizla gelisen teknolojiyi devamli olarak takip eden, zevklerine diiskiin, telefonda
bulunan uygulamalarla islerini kolaylikla tamamlayabilen, sabirsiz davranarak
istediklerinin aninda olmasini isteyen bir nesildir. Kii¢iik cep aygitlari, cep telefonlari,
tabletler, bilgisayarlar, miizik calarlar bu kusagin dogdugu giinden itibaren ayrilmaz bir

pargalar1 haline gelmistir (Ayhiin, 2013).

Z kusag bireyleri teknolojiyi kolayca kavrayabilen, diinya zevklerine diigkiin, yaptig1 isi
kisa siirede bitirebilen 6zellikleriyle dikkat ¢ekmektedirler (Williams, 2010). Bu kusak
teknoloji ile i¢ i¢ce olmasi ile birlikte sonuca yonelik diisiinen, yenilikler iiretmekten
mutluluk duyan, bireysel davranmay1 seven fakat tatmin etmenin zor oldugu bir kusaktir

(Yelkikalan vd., 2010).

Z kusag ile ilgili bilinen bir diger 6zellik ise daha diinyaya gelmeden bu kusak ile ilgili
bilgilerin tanimlanmis olmasidir. Bu kusaga benzer sekilde alpha kusaginin da tanimi

daha 6nceden belirlenmistir (Biiyiikuslu, 2017).

3.2.6. Alpha Kusag

Alpha kusagi heniiz kusak siiflandirma tablolarinda yer almasa da suan var oldugu
diistiniilen bu kusak 2011 yilindan itibaren dogan bireyleri kapsadigi diistiniilmektedir.
Bu kusagi heniiz emekleme donemindekiler, bebekler ve henliz dogmamis olan bireyler
olusturmaktadir (Kayik¢1 ve Bozkurt, 2018). McCrindle’n yaptig1 ¢caligsmalara gore alpha
kusag1 bireyleri dogustan itibaren teknolojik aletleri kullanabilen, diisiincelerini aninda

tiim diinya ile paylagsmanin bir sakincasi olmadigini diisiinen kusaktir.

Gelecek Bilimci Ufuk Tarhan’a gére Alpha Kusagi’nin;

a. Ayni anda birden fazla isi yiiriitebilecegi,

b. Heniiz bilinemeyen, farkli kisisel uzmanlik alanlari ile ilgilenecegi,

c. Bir olay iizerine dikkatini vermeyerek daha ¢ok gorsellik iceren video, holografik
igerikleri kullanacagi,

d. Hafizalarimin ¢ok giiclii olmayacagi, az konusacagi, fiziksel hareketlerden
hoslanmayacagi,

e. Karsilikli iletisim kurmaktan kagmarak daha ¢ok sanal ortamlar ve robotlar,

makinalar araciligiyla iletisim kurmaktan hoslanacagy,
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f. Ogrenmek istedigi bir bilgiyi cevresindeki kisilere sormak yerine arama motorlari
yardimiyla bulabilecegine inanacagi,

0. Toplu ortamlardan uzaklasarak bireysel bir sekilde hareket etmek isteyecegi,

h. Dijital bir nesil olduklar1 igin duygu kararliliklarinin olmayacagi, yaptiklari isler
karsiliginda aninda geri doniitler ve 6diil almayi1 bekleyecekleri,

I. Otoriteden uzak bir hayat isteyecekleri 6ngoriilmektedir. (Biyilikuslu, 2017).

3.3. Dijitallesme ve Egitime Yansimalari

Dijitallesme, bilgisayara yliklenen verilerin 0 ve 1 rakamlar1 veya A ve B harflerinin
anlamli bir hale getirilmesinden olusan bir siirectir. Zaman gectikge teknolojinin
gelismesi dijitallesmeyi farkli boyutlara tasiyarak video, metin, resim, ses gibi bilgilerin

dijital ortama aktarilmasini saglamistir (Goziikiigiik, 2020).

Dijitallesme kavrami, son donemde birgok alana katkida bulunan 6énemli bir teknolojik
geligsme olarak kabul edilmektedir. Buna gore dijitallesme, analog mesajlarin (kelimeler,
harfler, resimler vb.) farkli sekillerde islenebilen, iletilebilen ve elektronik olarak
depolanabilen verilere doniistiiriilebilmesi islemidir (Ormanli, 2012). Bir baska tanima
gore dijitallesme, verilerin, metnin ve gorlintiinlin tek bir yapi iizerinde toplanmasi,
depolanmasi, gorlntiilenmesi islemidir. Dijitallesme ile bircok oge bilgisayarlar

tarafindan anlasilabilir hale getirilmektedir (Yayla, 2015).

Dijitallesmeyi tanimlayan 6nemli 6zelliklerden birisi verileri farkli formatlara uygun hale
getirebilmesidir. Igerigin dijital halde olmast, bilgilerin farklr iletisim kanallari iizerinden
sorun olmadan ve hizli bir sekilde iletilmesini saglamaktadir. Ayrica dijitallesme ile
elektronik aletlerin boyutlar kii¢lilmiis, kablo ile calismas1 gerekliligi ortadan kalkarak
kablodan bagimsiz hale gelmis ve bireysel iletisim araglarinin kullanim1 yayginlasmigtir

(Degirmencioglu, 2016).

Djjitallesme insan hayatinda oldukga biiyiik bir yer kaplamakla birlikte bireylerin karar
almalarini ve yasamlarini da farkli acilardan etkilemistir. Insanlarin rutin hayatlarina etki
eden dijitallesme siireci bazi kisilerde fazlasiyla etki gosterirken bazilarinda kismen etki
gostermistir. Fakat genel anlamda dijital unsurlar insan hayatinda 6nemli bir parg¢a haline

gelmis durumdadir (Atik, 2019). Dijital unsurlarin artmasi ile birlikte bir¢cok alanda
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dijitallesme yayginlik gostermistir. Ornegin bankacilik, gazetecilik, sinema ve televizyon
vb. bircok sektor dijitallesmeyi caligma hayatlarina ortak etmislerdir. Amag ise daha hizl
hizmet verebilmek, ulasimi kolay hale getirebilmektir. Dijitallesme, bir¢ok sektdrde rutin
olarak kullanilan hale gelmis olsa da hayat akisi icerisinde belki de en ¢ok etkiyi egitim

sektorlinde gergeklestirmistir.

Son yillarda 6zellikle gelismis olan iilkelerde egitimde dijitallesmeye gidilmesi zorunlu
bir hale getirilmistir. Okul 6ncesi egitimden yliksekdgrenime kadar tiim egitim-0gretim
yillarinda dijital platformlarin daha fazla kullanildig1 belirlenmistir. Hizli, nitelikli ve
etkili sonuclar vermesi amaclanan dijital egitim maliyeti konusunda sikintilar ortaya
¢ikarsa da egitim siireglerinin kaginilmaz bir 6gesi haline gelmistir (Taskiran, 2017).

Teknoloji neredeyse insanin diinyada var olmasiyla birlikte vardir. Zaman gectikce
egitimde kullandigimiz teknoloji araglar1 iyice ¢ogalmistir. Teknoloji, eski caglarda
magara resimleri, tag iizerine yazilan yazilar ile baslayip giiniimiizde internet egitimine

kadar geligmistir.

Eski donemlere baktigimizda egitimde dijital unsurlarin yayginlasmasinda bazi temel
tasar vardir. Bunlardan ilki olarak matbaa goriilmektedir. Matbaanin yayginlagsmasi ile
birlikte egitimdeki sozlii aktarimin yani sira yazili iriiniinde 6nem kazanmasini
saglayarak bilginin genis kitlelere ulagsmasinda biiyiik rol oynamistir (Askar, 2016).

Egitimde kullanilan teknolojik araglardan bir digeri ve belki de en Onemlisi kara
tahtalardir. Kara tahtalar egitime kolayca entegre olabilmis, egitimin en 6nemli teknolojik
iriinii haline gelmistir. Kara tahta ile baglayan egitim teknolojisi, 6zellikle 19. Yiizyil
itibariyle daha gelismis teknolojik iirlinlere yer vermistir. Kara tahtalarin ardindan
teknolojik olarak gelistirilen tepegozler, projeksiyon aletleri ve zamanla egitimde
tamamen yerini alan bilgisayarlarin gelistirilmesi egitim teknolojisini olumlu etkilemistir.
Ayrica giiniimiizde akilli tahtalarin gelistirilmesi ve yayginlagmasi ile kara tahtalar birgok

egitim kurumunda etkinligini kaybetmistir.

Bilim ve teknolojinin bu kadar gelismesi sonucunda bilginin artik geleneksel egitim
yontemleriyle aktarilmasi s6z konusu degildir. Bu konuda egitime dair yenilige gidilerek
ezbere dayali, diiz anlatim yoOntemiyle bilgi yiiklenmis bireyler yetistirmek yerine

arastirmayi incelemeyi seven, bilimsel diisiinen, 6zgiir, yaratici, karar verebilen, sorunlara
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¢Oziim tiretebilen bireyler yetistirilmesi gerekmektedir. Bu nedenle 6grenci merkezli

egitim goz Oniline alinarak bir egitim ortam1 olusturulmalidir (Coskun ve Yavuz, 2008).

Teknolojik iirtinlerin gelismesiyle 6gretmenlerin teknoloji entegrasyonu ile egitim
vermeleri zorunlu hale gelmistir. Bu kapsamda derslerin iyi anlasilmasi, 6grencilerin
O0grenme diizeylerini artirarak gelismelerini saglayacak olan egitimin basi olarak goriilen
dgretmenlerin de teknoloji okuryazari olmalar1 &n kosuldur (Wright, 2017). Ogrenme
siirecinde rehber olan oOgretmenlerin dijitallesme yoOniinde kendilerini gelistirerek
egitimde kullanilabilecek dijital unsurlar hakkinda bilgi sahibi olmalari, teknolojiyi dogru
kullanabilen bireyler yetistirmeleri agisindan oldukga 6nemlidir ( Akyiiz vd., 2014).

Glinimiiz teknolojisi ile bilginin Ogretmenden Ogrenciye aktarilan bir egitim
yaklagimindan, 6gretmenin rehber olarak 6grencinin bilgiyi kendi kendine yapilandirdigi
egitim yaklasimina gecilmistir (Keser, 2005). Yeni nesil olan Z kusagi bireylerinin
teknolojik araglar1 hayatlariin bir parcasi gorerek oldukca fazla kullanmalar1 bu kusaga
“dijital yerliler” ifadesini uygun kilmaktadir (Prensky, 2001). Dijital yerliler olarak
adlandirilan Z kusagi bireyleri giinlerinin biiyiik bir kismini cep telefonu, bilgisayar,
tablet gibi bir¢cok teknolojik aletle gegirdikleri i¢in egitim ortamlarinin da teknoloji ile
entegre edilmis sekilde olmasi ve teknoloji okuryazarlik seviyelerine uygun platformlarda
egitim verilmesi Ogrencilerin motivasyonlarina katki saglayacagi ileri siiriilmektedir

(Geban ve Elmas, 2012).

Bu djjital ortamlarin ortaya ¢ikmasindaki en 6nemli etken bilgisayar kullaniminin egitim
hayatinda olduk¢a yayginlagsmasindandir. Bilgisayarlar egitim hayatinda 1960’11 yillarda
birka¢ 0gretmen ve O0grenci tarafindan kullanilmaya baslanmistir (Akkoyunlu, 1996).
Bircok fonksiyona sahip olan ve karmagsik bir¢cok islemi kolayca ve kisa siirede yapan
bilgisayarlarin egitime entegre olmasi ile egitim ve 6gretim daha somut hale gelmistir.
Birden fazla duyu organina hitap ettigi i¢in de egitimin kalitesini artirmistir (Painter vd.,
2005). Bilgisayarlarin yayginlasmasi sonucunda akilli tahtalar da egitimde 6nemli bir yer
kaplamistir. Bu teknolojik iiriin, diinyada, “interactive whiteboard”, ‘electronic
whiteboard” gibi adlarla ya da birtakim marka iirlinlerinin adlart ile (Smartboard,
Promethean gibi) taninan, iilkemizde ise “akilli tahta” olarak isimlendirilen bir elektronik

aractir (Tataroglu, 2009).
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Bilgisayara yiiklenen programlar sayesinde akilli tahtalar kullanilabilmektedir. Bu
programlar ders i¢in kullanima hazir resimler, videolar, ¢izimler, haritalar, sekiller vb.
altyapilar1 bulundurup Ogretmenin ve Ogrencinin kolayca erisimine sunmaktadir.
Bilgisayar olarak da kullanilip bilgisayar i¢indeki tiim verilere ulasilabilecegi gibi internet
erisimi saglandiginda internetten gerekli 6gelere ulagim imkani1 da saglamaktadir (Ates
2010).

Akilli tahtalar, i¢inde bulundurdugu resimler, videolar, animasyonlar, ses sitemleri gibi
yapilarla 6grencilerde daha kalici bir 6grenme saglayarak derslerin hatirlanma diizeyini
artirmistir. Duyu organlarinin egitimde fazlasiyla kullanilmasi 6grenme siirecine olumlu
etki ederek 6grenmeyi kalict hale getirmesiyle akilli tahtalarin egitimde ne kadar 6nemli
bir materyal oldugu anlasilmaktadir (Ekici, 2008). Akilli tahtalar, sundugu gorselliklerle
farkli 6grenme sekli olan 6grencilere kolaylik saglamaktadir. Ayrica tiim gorsel iiriinler
tahtaya aktarilabildiginden &grencilerin yazi yazma oranlari oldukca diismiis ve hem
yazip hem dinleme problemi ortadan kalkarak derste anlatilanlar1 anlama diizeyi, derse

katilim oran1 daha da artmustir.

Alkall tahtalarin gelistirilmesi {izerine Milli Egitim Bakanlig, egitimde dijital dontistime

kayitsiz kalmamak ve uyum saglamak amaciyla egitim platformlar1 kurmustur.

3.3.1. Fatih Projesi

FATIH projesi, 2010 yilinda egitime entegre edilmesi ile tiim egitim diizeylerinde
kullanilarak 6grenciye firsat esitligi saglanmasi diisiincesiyle gelistirilmis bir projedir
(MEB, 2019). Bu proje ile egitim dgretim ortamlarinda teknoloji kullanilarak dijitallesme
kavraminin egitimde de yerini almas1 amac¢lanmistir. Ulastirma Bakanligi’nin yardimu ile
yiirlitiilmekte ve adin1 amacinin bas harflerinden almistir. Fatih Projesinin acilimi
Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi’dir. Fatih projesi ile egitimde her
Ogrencinin esit sartlar altinda, en 1yi sekilde gelistirilmis egitim igeriklerine kolaylikla
ulasabilmeleri amaclanmistir. Egitimde firsat esitligi saglanarak teknolojinin egitimde
kullanilmasini yayginlastiracak kapsamli bir egitim ¢alismasidir. (MEB, 2017). Fatih
projesi egitimde teknolojik etkilesimi artirmak, teknolojiye ulasabilecek 6grencilerin
sayisini artirmak ve boylelikle 6grencilerde daha fazla duyu organina hitap ederek kalici

ogrenmeye destek olmasi igin yiiriitilmiistir. Tirkiye genelinde bulunan okullarda
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internet altyapisini gelistirerek, tablet, bilgisayar, akilli tahta, yazici ve tarayici

donanimlari ile egitim ve teknoloji uyumu desteklenmistir. Bu diisiincelerden yola

cikarak Fatih Projesi’nin 5 alt esasa dayandirilmistir (MEB, 2019):

Erisilebilirlik: Kullanicilarin istedikleri zaman her ortamdan hizmet sunabilmek

Verimlilik: Amaca bagli, verimli ¢alisma ortamlarin1 daha az emek ile daha
sirdiirilebilir bir sekilde sunabilmek,

Esitlik (Fursat Esitligi): teknolojiye erismekte zor olan gruplarin da kolaylikla
erisebilmesini saglayabilmek,

Olgiilebilirlik: Egitim ve 6gretimdeki degerlendirmeleri dogru bir sekilde
yapilmasini saglamak i¢in alt yapilar gelistirmek,

Kalite: Planlanan egitim ve 6gretim siireglerinin kalitesini istenilen diizeyde

artirabilmek.

Ogretmenlerin
Hizmetici
Egitimi

Bilincli, GUvenli,
Yonetilebilir ve
OlcUlebilir BT
Kullaniminin
Saglanmasi

Egitse e-
Icerigin
Saglanmasi ve
Y&netiimesi

Donanim ve
Yaziim Alt Programlannda
Yapisinin 5 - Etkin BT
Saglanmasi Kullanimi

Sekil 3.1. Fatih Projesi

3.3.2. Egitim Bilisim Ag1 (EBA)

FATIH projesinin yiiriirliige girmesiyle ortaya ¢ikan EBA, Yenilik ve Egitim

Teknolojileri Genel Miidiirliigii tarafindan yiiriitiilen bir egitim platformudur. Bu

platforma stirekli olarak gereken giincellemeler yapilarak egitimdeki gelismeleri takip

edebilmek ve bu program tizerindeki verimliligin artirilmasi amaglanmaktadir. EBA
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son olarak 2019-2020 egitim 6gretim yili1 baslangicinda yenilenerek kullanicilara

sunulmustur.

EBA’nin egitim ve 6gretimdeki amaglar1 su sekilde siralanabilir:

« Ogrencilerin eglenerek dgrenmesini saglayan egitici icerikler sunmak,

* Egitimde teknoloji kullaniminin yayginlagsmasini saglamak,

e Her egitim konusuna ait i¢erik bulundurarak derslere katki saglamak,

 Internet yardimiyla kullanicilarin diger kullanicilar ile etkilesimli
olabilmesini saglamak,

«  Ogrenme siirecinin kalic1 olmasini ve anlamli grenmelerin ger¢eklesmesini
saglamak,

e Kullanicilarin bireysel farkliliklarina ve zeka tiirlerine (sozel, gorsel, sayisal,
sosyal, bireysel, isitsel 6grenme) yonelik igerikler sunmak,

e Tiim 6gretmenlerin ayn1 programi kullanmasi saglanarak egitimi etkilesimli
bir sekilde yliriitmeyi saglamak,

» Teknoloji bir amag olarak degil bir arag olarak kullanilmasini saglamak

(FATIH, 2020).

Ulkemizde Fatih ve Eba projeleri disinda birgok farkli egitim platformu da gelistirilmistir.
Bunlar Vitamin Egitim, Morpa Kampiis, Okulistik, Khan Akademi vb. platformlardir. Bu
platformlarin 6zellikleri farkl farkli tanimlansa da genel olarak 6grenciye gorsel igerikler
sunarak, istedikleri ortamda ve zamanda egitimlerine devam etmesini saglayarak ogretimi
daha aktif hale getirmektir. Genel olarak bu platformlarin i¢inde konu anlatim videolari,
calisma yapraklari, konu Ozetleri, etkilesimli etkinlikler, deney diizenekleri, tarama ve
deneme testleri gibi bir¢ok igerik barimaktadir. Ayrica 6grencilerin 6grenmelerinin daha
kolay hale gelmesini saglayabilecek, ders konularina yonelik tasarlanan oyunlar da bu

platformlar i¢inde yerini almistir.

3.4. Oyun Kavram

Oyun, insanin dogasini yansittig1 diisiiniilmektedir. Bu nedenle bu konu {izerine bir¢cok
calisma yapilmis ve bu calismalar sonucunda da oyun hakkinda birden fazla tanim

yapilmistir.
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Tiirk Dil Kurumu “Oyun belirli kurallar cercevesinde eglenceli zaman gegirmeyi
saglayan, yetenekler ve zeka iizerinde etkisi olan etkinlik” olarak tanimlamistir (TDK,
2014). Onder (1999) gére igsel olarak ortaya ¢ikan, cocuklarin istedigi kurallar

dogrultusunda oynanan, mutlu olmay1 saglayan bir etkinlik olarak tanimlanmaktadir.

Oyun; bir amaci, kurali veya materyal kullaniminin bulunup bulunmamasini
onemsemeden c¢ocugun isteyerek iginde bulunmak istedigi bir Ogrenme seklidir

(Kogyigit, 2007).

Donmez (1992) oyunu, belli bir amaci ve kurali olan veya olmayan fakat kullanicilarin
severek ve isteyerek i¢inde bulunarak bilissel, fiziksel, sosyal, duygusal 6zelliklere ve dil
gelisime yardimci olan glinlimiiziin vazgecilmez bir parcasi olan ve gelisim tizerinde

olumlu etkileri olan 6grenme siireci olarak tanimlamaistir.

Oyun ile ilgili goriislere bakildiginda oyunun ¢ocugun hayatinda 6nemli bir yer kapladig:
ortaya konulmaktadir. Oyleyse oyun, ¢ocuklarin duygularmi ve diisiincelerini ifade ettigi,
cevresini tanimasina yardimci olan, sosyallesmesini saglayan, ¢ocugun her tiirlii
gelismesine katkida bulunan ve ¢ogu zaman sosyal yasamin vazgecilmez bir parcasi

olarak goriilen etkinliklerin tiimii olarak belirtilebilmektedir (Cinel, 2006).

3.5. Dijital Oyun ve Egitime Yansimalari

Dijital oyunlar bilgisayar, oyun konsolu, cep telefonu, tablet gibi donanimlarla oynanan
oyunlar olarak tanimlanmaktadir. (Kaya, 2013; Kusay ve Akbayir, 2015; Samur 2016;
Koksal, 2015). Koster (2005) dijital oyunlart ¢6ziilmesi gereken bilmeceler ve beyin
egzersizleri olarak tanimlamistir. Yapay zekaya karsi bireyin tek basina veya birden fazla
kisi ile beraber bir ara yiiz aracili1 ile oynayabildigi, oynayan kisinin hedefe ulagsmasi
icin kurallar1 bulunan ve oyuncuya oyun ilerleyisi hakkinda geri bildirim saglayan
etkilesimli oyunlar dijital oyunlar olarak isimlendirilmektedir (Bozkurt, 2014; Lieberman
vd., 2009; Akyel, 2020).

Cocuklarin hayatinda 6nemli yer kaplayan oyun, ¢ocugun diinyaya geldigi ilk anlardan
beri hayatinda yer alarak ¢evresini anlayabilmesini, yaratici diisiinmesini, hayal giiciinii
ve etkili bir sekilde iletisim kurabilmesini saglayan bir yol olarak goriilmektedir (Inan &

Dervent, 2016; Kogyigit vd., 2007; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).
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Teknolojinin gelismesiyle birlikte giiniimiizde oyun kavrami da degisim gostermistir.
Eski zamanlarda oyun denilince sokakta oynanan saklambag, ip atlama, top oynama gibi
oyunlar akla gelirken giiniimiizde oyun konsolu, bilgisayar veya cep telefonu yardimiyla
oynanan dijital oyunlarin akla geldigi goriilmektedir (Durgut, 2016). Dijital oyunlar
yayginlagmadan once c¢ocuklar daha fazla fiziksel aktivite halinde bulunup sokakta,
evlerde oyun ortamlari kurarak ve akranlariyla daha etkilesim halinde bulunarak
oynarken giiniimiizde sanal ortamlarda etkilesim kurduklar dijital oyunlara yoneldikleri

goriilmektedir (Oral, 2013).

Dijitallesmenin yayginlagmasiyla ortaya ¢ikan dijital oyunlar, giinlik yasam ile birlikte
egitimde de oldukca 6nemli yer kaplamaktadir. Cocuklarin bilgisayara olan ilgileri goz
Ontine alindiginda, dijital oyun kavraminin egitimle entegre edilmesi ¢ocuklara eglenerek

O0grenme imkan1 saglamaktadir.

Dijital oyun ile 6grenme, teknolojinin giiniimiizde olduk¢a yayginlagsmasi ile 6grencilerin
O0grenmesini kolaylastiran ve motivasyonlarini olumlu etkileyen bir yaklasim olmustur.
(Saricam, 2019). Teknolojik aletler ile oynanan egitsel dijital oyunlar 6grencilerin soyut
kavramlar1 somutlastirmasini saglayarak 6gretilecek konuyu 6grencinin zihninde kolayca

canlandirmasina yardimci olmaktadir (Karal vd., 2010).

Prensky (2001) egitimde dijital oyunlarin kullanilmasinin  gerekli oldugunu
diisiinmektedir. Bunun nedenlerini de sdyle aciklamaktadir; Dijital oyunlar 6grencilerin
birbirleriyle olan etkilesimini olumlu etkilemektedir. Problem ¢6zme durumlarinda
ogrencilere sorular1 yanlis veya dogru yapmalarma yonelik geri doniit verilmesini
saglayarak problemin ¢oziimiinii kolaylastirmaktadir. Ayrica bu oyunlarin 6grencilere
adrenalin ve heyecan duygusu vererek dersi daha eglenceli ve aktif bir sekilde

islemelerini saglamaktadir.

Egitimde dijital oyunlarin kullanilmas1 6grencilerin bilissel, duyussal ve psikomotor
becerilerinin gelismesi i¢in olduk¢a onemlidir. Dijital oyun g¢esitliligi, 6grencilerde
bulunan bireysel farklilik durumunu en aza indirilmesini saglamakta ve 6gretim icin her
konuda kullanilabilmesinden dolay:1 egitim i¢in yiiksek potansiyele sahiptir. Artirilmig

gerceklik ve sanal gergeklik ortamlari sunmasi, etkilesimli bir sekilde ¢calismaya uygun
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olmasi ve farkli 6grenme tarzlari sunmasi da egitimi olumlu yonde etkiledigi yadsinamaz

bir gercektir (Ocak, 2013).

Dijital oyunlar egitim konularinin birgogunda siklikla karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin tip,
fen, matematik, miihendislik ve dil 6grenme gibi alanlarda ¢ok fazla kullanilan dijital
oyunlar ayn1 zamanda &grencilerin problem ¢ézme ve stratejik diisiinme becerilerini de
gelistirdigi belirlenmistir (Bakar vd., 2008; Cankaya ve Karamete, 2008; Kim vd. 2009).
Ozellikle giinliik hayatla ¢ok fazla etkilesimli olan Fen Bilimleri dersinin etkili bir sekilde
Ogretilmesi, ezber yonteminden uzak, arastirip sorgulayarak, uygun yontemler yardimiyla
problem cozerek, alternatif ¢ozlim yollari tireterek yani kisaca anlamli 6grenme ortamlari
olusturularak saglanabilir (Coskun vd., 2012; Dervis, 2009; Hanger, 2007; Yilmaz, 2007).
Bu amagla fen bilimleri egitiminin kalitesini artirabilmek ve fen 6gretimini anlamli hale
getirebilmek i¢in farkli ders materyalleri kullanilmistir (Can, 2008; Dervis, 2009;
Emrahoglu ve Oz, 2008; Tasc1 ve Soran, 2008; Zengin vd., 2012). Bu materyallerden en
onemlisi de egitsel dijital oyunlardir. Yapilan ¢alismalar incelendiginde de fen bilimleri
dersinde egitsel dijital oyunlarin kullanimi1 6grencilerin 6grenme diizeylerinde olumlu

yonde katki sagladigini gostermektedir (Sahin, 2015).

3.5.1. Dijital Oyun Tiirleri

Glinlimiizde tasarlanan dijital oyunlar bir¢ok konuda, cesitli amaglarla ve genis yas
grubuna hitap edecek sekilde tasarlanmaktadir. Dijital oyunlar: tiirlerine gére baslhiklar
altinda toplamak miimkiindiir. Bu basliklara bakildiginda aksiyon oyunlari, platform
oyunlari, 17 macera oyunlari, yaris oyunlari, spor oyunlari, strateji oyunlari, rol yapma
oyunlar1 tahta kart oyunlari, puzzle oyunlart ve benzesim oyunlart oldugu

belirtilmektedir.
V' Aksiyon Oyunlart

Oyun hamleleri i¢in zaman kisitlamasi olan ve hizli olmay1 gerektiren, igerisinde siddet,
savag unsurlari bulundurabilen oyun tiiridiir. El géz uyumuyla, hiz ve hareketin 6nemini

vurgular. Bu oyun tiiriinde oyunun akici olmasi 6n plandadir.

V' Platform Oyunlar
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Belirli bir gorev i¢in ¢esitli engellerin asilarak boliimlerin tamamlanmasina yonelik

oynanan oyunlardir.
v' Macera Oyunlart

Bir senaryo ile etkilesimli olarak oynanan, kesfetme ile ilerleyen oyun tiiriidiir.

v’ Yarig Oyunlar

Oyuncunun oyun platformuyla ya da baska bir oyuncu ile rakibe ya da zamana karsi
oynadig1 oyunlardir. Bu oyunlar ¢ogunlukla motor, bisiklet, kaykay, paten gibi araglarin
yer aldig1 hiz oyunlaridir.

v’ Spor Oyunlart

Gergek hayatta olan spor dallarmin sanal ortamda oynanmasi ya da spor dallarinin

stratejisi ile Uiretilmis olan oyunlardir.
v’ Strateji Oyunlart

Oyunun basarilabilmesi i¢in oyucunun diisiinme, dikkat ve planlama yaparak hamle

yapmasini gerektiren oyunlardir.
v" Rol Yapma Oyunlart

Oyuncunun fantastik ya da gercek hayata benzer bir karakterin yerine gectigi ve sanal
ortamda kurgusal bir amag¢ dogrultusunda oyun karakterini gelistirme, onun problemlerini

¢Ozme lizerine gelistirilen oyunlardir.
v Tahta Kart Oyunlart

Satrang, dama, tavla gibi geleneksel oyunlarin dijital ortama aktarildig1 oyunlardir.
v’ Puzzle Oyunlart

Diger oyun tiirleri ile de i¢ ige olan, parcalar arasinda mantiksal iligkilerin oldugu,

pargalarin birlesmesi ile biitliniin olusturuldugu zeka oyunlaridir.
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V' Benzesim Oyunlart

Ger¢ek olay, durum ya da aracin benzesiminin sanal ortama aktarilmasi ve
deneyimlenmesidir (Gelibolu, 2014, s. 73-84; Prensky, 2001; Samur, 2017, s. 27-29;
Akyel, 2020).

3.5.2. Dijital Oyunlarin Avantajlari

Cocuklarin 6grenmelerinin gergeklesmesinde biiyiik rol oynayan dijital oyunlarin egitsel
yoniinden bircok yarar1 bulunmaktadir. Ogrenmesi zor olan konularda, motivasyon
diisiikliigi yasanmast durumunda oOgrencilerin dikkatini ¢ekerek Ogrenme istegi
saglamaktadir. Bireyde olusabilecek davranis degisikligine neden olmaktadir. Dijital
oyunlar dikkat ¢ekici 6zelligi sayesinde en ¢ok begenilen, en ¢ok satan, en ¢ok oynanan
oyunlar secilerek Ogrencilerin yaparak yasayarak ogrenmesine, kendi deneyimlerini
saglamasina ve sosyal bir cevre edinebilmesine imkan saglamaktadir. MEB’in
ogretimdeki temel ve genel amaglarina katki saglamaktadir. Ogrencilerin giinliik yasamda
oynadiklar1 dijital oyunlar siddet, cinsel icerikler veya alkol, kumar gibi koti
aliskanliklar igerirken egitsel dijital oyunlar bu 6geleri bulundurmayarak biiyiiyen neslin

kontrollii ve egitimli bir sekilde yetismesini saglamaktadir (Aksoy, 2014).

Ocak’a (2013) gore egitsel dijital oyunlar 6grencilerin biligsel, duyussal, psikomotor ve
bilisim teknolojileri becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir. Bilgi, hatirlama,
ezberleme gibi durumlarin ve problem ¢6zme gerektiren, somut bir sekilde gosterilmesi
zor olan durumlarda yaraticiligl artirmaya ve uygulama 6rneklerinin verilmesine imkan
saglar. Ozellikle fen derslerinde yapilmasi miimkiin olmayan veya zarar verebilecek
deneylerin giivenli bir sekilde gosterilmesine olanak saglar. Egitsel dijital oyunlar
Ogrencilere hata yapma imkani1 saglayarak bu hatalardan dogruyu bulmasi ile
motivasyonu yiikseltmektedir. Konuyu anlasilir bir sekilde aktarilmasina yardimei olarak
zor olan ve anlasilmasi gii¢ olan konular1 rahat algilamay1 saglamaktadir. Egitsel oyun
oynayan kullanicilar arasinda etkilesim saglar. Bu etkilesim kullanicilar arasinda isbirlikli
ortam saglayarak bilgilerin paylasilmasina yardimci1 olmaktadir. Ogrencilerin 6z saygisini

ve kendine olan giivenini gelistirerek daha sosyal olmalarini saglar.
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Egitsel dijital oyunlar sayesinde verilen komutlar algilanabilir mantik yiirlitme ve
problem ¢dzme becerileri kazanilabilir. El géz koordinasyonunu ve motor becerilerin
gelismesini saglayarak 6grenci birden fazla isle ayn1 anda ugrasabilir, birden ¢ok hedefi
yonetebilir. Ayn1 zamanda hizli diisiinebilme, karar verebilme, analiz yapabilme yetenegi
kazandirir. Oyun sonlarinda verilen Odiiller sayesinde ¢ocuklarin eglenerek vakit
gecirmesine ve motivasyonlarinin yiiksek olmasina neden olur. Yaraticiligi ve 6zgiiveni

artirir (Ding, 2012).

3.5.3. Dijital Oyunlarin Dezavantajlari

Egitsel dijital oyunlarin avantajlart bulundugu kadar dezavantajlart da bulunmaktadir.
Ornegin dijital oyunlara yonelik egitim ortam olusturulacaksa okullarm yeteri kadar
teknolojik alt yapiya ve donamima sahip olmasi gereklidir. Biitiin oyunlar egitimde
kullanilmayacagi igin her konuya yonelik dijital oyun bulunmalidir. Teknolojinin stirekli
gelisip degismesi nedeniyle egitimde kullanilacak oyunlarin da gilincellenmesi takip
edilmesi gereklidir. Ogrencilerin diizeylerine, biligsel 6zelliklerine uygun ve dgretilecek
konunun kazanimlarina yonelik olmasi gerekmektedir. Ayrica 6gretmenin dijital
okuryazarlik diizeyi yiiksek olmalidir. Aksi takdirde dijital oyunlar 6gretmenin siif
icindeki kontroliinii zorlagtirabilir (Aksoy, 2014).

Egitimde kullamlacak olan dijital oyunlar dikkatli segilmelidir. Iceriginde siddet
bulunduran oyunlar &grencilerin duygu, diisiince ve hareketlerinde olumsuz etki
olusturabilir. Cok fazla teknolojik aletlerle zaman geg¢irilmesi fiziksel aktivitelerde
azalmaya yok acarak ders ¢aligma, kitap okuma, spor yapma gibi faaliyetlerde isteksizlige
neden olabilir. Bu durum asosyallige yol agabilir. Ogrencilerin teknolojiye fazla vakit
ayirmas1 akademik basariyr da olumsuz etkileyebilir. Ayrica ¢esitli saglik sorunlari
(oturma bozuklugu, gérme bozuklugu, kemik agrilari, gerginlik, stres vb.) ortaya
cikabilir. Baz1 oyunlar bagimlilik yaratabilir ve c¢ocuklarda dikkat bozukluguna yol
acabilir (Ding, 2012).

3.6. Egitsel Dijital Oyun Tasarim

Tasarimcr egitsel bir oyun tasarlarken hedefini i1yi belirlemeli, oyunun zeminini,

karakterlerini, bulmacalarimi1 egitim amacma uygun olarak iiretmelidir. (Prensky,
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2001:

13). Dijital oyunlarin tasarim asamasinda dikkate alinmasi gereken ve oyun

kurgusunun olusturulmasi igin belirli unsurlar bulunmaktadir.

Robertson ve Nicholson (2007) oyun tasarlama siirecindeki yaratici asamalar1 gosteren

bir model gelistirmislerdir. Modelde yer alan asamalar asagida verilmistir:

Sekil
2007)

Arastirma

Fikir Uretimi

Oyunu Tasarlama

Oryunu Olusturma

Test Etme

Degerlendirme

3.2. Oyun Tasarlama Siirecindeki Yaratici Asamalar (Robertson ve Nicholson,

e Arastirma: Tasarimci, oyun gelistirmek i¢in hangi programi kullanacagini belirler

ve programin Ozelliklerini inceler. Bu 6zellikleri kullanarak tasarlayacagi oyunu

nasil diizenleyecegini belirler.

Fikir Uretimi: Tasarimc1 bu asamada oyunda hangi konuyu ele alacagma ve nasil
bir oyun tasarlayacagina dair fikirlerini degerlendirir. Tasarima en uygun fikri ve

konuyu secerek kullanicilarin diizeylerine uygunlugunu belirler.

Oyunu Tasarlama: Tasarimci belirlemis oldugu fikirler yardimiyla oyun tasarimini
olusturur. Bu asamada, belirlenen konu dogrultusunda kullanilacak oyun ekrani,
oyunda yonlendirilecek ana karakterler, oyun oynama bi¢imi, oyun seviyesi gibi

ozelliklere karar verilir.

Oyunu Olusturma: Bu asamada tasarimci belirledigi programi kullanarak

tasarladig1 oyunu oynanabilir bir hale getirir. Uygulama, tasarim ve test etme bir
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arada uygulanir. Oyun tasarimindaki olumsuzluklar belirlenir dogru bir ¢alisma

saglanana kadar tasarim ve test etme asamalari tekrarlanir.

e Oyunu Test Etme: Tasarimc gelistirmis oldugu oyunu oynayarak kendisi test eder

ve sorunlari belirler.

® Degerlendirme: Tasarimci tasarladigi oyuna yonelik yonlendirmeler almak igin
oyunu bazi kullanicilara sunar. Bunun sonucunda oyuncularin karsilastiklar
problemler, oyuna dair disiinceler, Oneriler gozlemlenir. Kullanicilarin geri
doniitleri dogrultusunda ilk asamalara geri donerek diizenlemeler yapilir

(Robertson ve Nicholson, 2007).

3.7. Scratch Programm

Gilintimiizde kodlama programlari oldukca fazla bir 6nem kazanmistir. Scratch programi
da belli bir firmaya ait olan ve belirli bir ticari amag¢ beklemeyen, ilicretsiz olarak
kullanilabilen bir kodlama programidir (Atas ve Akbay, 2015). Bu program 8 ile 16 yas
arasi bireylerin kullanmasi i¢in tasarlanmistir. Her ne kadar bu program 8 ile 16 yas arasi
bireylerin kullanmasi i¢in tasarlanmis olsa da her yas grubundan kullanici oldugu
belirlenmistir. Ornegin; Sart (2017) yaymladig: kitabinda scratch programinm 2016

yilinda 200 milyon kullanici tarafindan kullanildigini ifade etmektedir.
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Sekil 3.3. Scratch Web Sitesinin Arayiizii

Scratch programi hem bilgisayara {icretsiz bir sekilde indirilerek hem de web sitesi
tizerinden kullanilabilir. Bu program kullanilarak 6grenciler istedigi oyunu, simiilasyonu,
animasyonu tasarlayabilmekte ve tasarladiklarini internette bulunan diger kullanicilarla
paylasabilmektedir. Ogrencilere yaratic1 ve yansitici diisiinebilme, sebep sonug iliskisi
kurabilme, problem ¢ozebilme ve birlikte takim halinde calisabilmeye yonelik yardimei
olmaktadir (Yilmaz, 2019).  Scratch programi grafik, ses ve video gibi ¢oklu ortam
Ozelliklerini destekleyen iyi bir sekilde gelistirilmis dijital kodlama platformudur.
Ogrencilerin ~ kodlama  yapabilmesi  programlamaya dayali ilgilerinin  ve
motivasyonlarinin artmasina katki saglamaktadir. Ayrica 6grencilerin dgrenmelerini
kolaylastirir ve mantiksal akil yiiriitme, isbirlikli calisma, problem ¢6zme gibi

ozelliklerini destekler (Calder 2010).
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Sekil 3.4. Scratch Programi Kullanim Araytizii

Scratch programinin en son ¢ikan versiyonu Scratch 3.0’in agildiktan sonraki ekran
gortinimii Sekil 3.4’de verilmistir. Programin sol tarafinda hazir kod bloklari, orta
kisminda kodlarin siiriiklenip birakilacag alan, sag tarafinda ise kodlamalar ile yapilan
oyun veya animasyonlarin son durumunu gosteren ekran bulunmaktadir. Program ilk
acildiginda kedi kuklasi ekrana gelmektedir. Kukla ekle butonu sayesinde ister programin
icinde bulunan kukla kiitiiphanesinden segebilir, ister kendi kuklamizi olusturabilir,
istersek internette hazir bulunan kuklalar1 yiikleyebiliriz. Ayrica tasarladigimiz oyuna
veya simiilasyona programda bulunan seslerden, internette bulunan seslerden veya kendi

olusturdugumuz seslerden ekleyebiliriz (Demirer ve Sak 2016).
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Sekil 3.5. Scratch Programi Kod Segenek Ornekleri

Komutlar arasindaki karisikligi onleyebilmek amaciyla her kod blogu farkli renklerde

tasarlanmigtir. Her blogun altinda o bloga ait kodlar yer almaktadir (Y1lmaz, 2019).
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Sekil 3.6. Scratch Programi1 Ornek Kod Blogu

Sekil 3.6.’da 6rnek kodlama gosterilmistir. Sol tarafta bulunan kod bloklarindan gerekli

olanlar segilerek orta ekrana siiriiklenerek birbirlerine baglanmasi saglanir. Boylelikle

karakterin nasil hareket edecegi kodlanmis olacaktir. Sekil 3.6.’da ki kodlamada

karakterin merhaba dedikten sonra 10 adim giderek *miyav’ sesi ¢ikarmasi saglanmigtir

(Yilmaz, 2019).
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Scratch programi gelismis i¢ yapist sayesinde Ogrencilere istedigi tarzda oyunlar,
animasyonlar, simiilasyonlar tasarlama imkani tanimaktadir. Ogrencilerin kendi
tasarladiklarin1 oynayabilmeleri veya izleyebilmeleri problem ¢6zme becerilerini
gelistirecek ve motivasyonlarinin olumlu yonde etkilenmesini saglamaktadir. Ayrica
ogrencilerin kesfetmesini, tasarlamasini, hayal giiciinii gelistirmesini saglamakta ve
programlama becerisini kazandirmaktadir. Oyun ve 6grenmenin bir arada kullanilmasini

saglayarak kodlama 6grenmeyi eglenceli hale getirmektedir.
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4. MATERYAL ve YONTEM

4.1. Arastirmanmin Deseni

Bu calisma, gelistirilen dijital materyale ait akademisyen, fen bilgisi 6gretmenleri ve
ogretmen adaylarinin  degerlendirmelerinin  belirlendigi tarama modelinde bir
arastirmadar. Iliskisel tarama modeli iki veya daha fazla degisken arasinda iliskinin var
olup olmadigimi ve varsa blyiiklik ve yoniinii belirlemede kullanilan bir arastirma

desenidir (Tekbiyik, 2014; Karasar, 2013).

4.2. Calisma Grubu/ Katihmecilar

Bu arastirmada amagli Orneklemle calisilmistir. Arastirmaya katilimda biitlin
orneklemdeki katilimcilar goniilliidiir. Amagli veya uygun 6rneklemlerde katilimcilarin
ornekleme girebilme olasiliklar1 hesaplanamaz. Bu nedenle olasiligi bilinmeyen
ornekleme yontemleri olarak isimlendirilirler (Stimbuloglu ve Siimbuloglu, 2005).
Amach 6rnekleme kitlenin tiimii degil bir kismi ile ¢alisilmasi esasiyla olusturulur (Senol,
2012). Bu galismada 10 akademisyen, 10 fen bilgisi 6gretmeni, 40 fen bilgisi 6gretmen
aday1 ile ¢alisilmistir. Katilimcilarin baz1 demografik 6zellikleri Tablo 4.1, Tablo 4.2 ve
Tablo 4.3’de gosterilmistir.

Tablo 4. 1. Akademisyenlerin demografik degiskenlere gére dagilimi

Degiskenler Frekans Yiizde
Kadin 2 20
Cinsiyet Erkek 8 80
Medeni durum Evli 8 80
Bekar 2 20
31-40 2 20
Yas arah@ 41-50 5 50
51-60 3 30
Fen Egitimi 2 20
Fizik Egitimi 1 10
Fizik Alan 1 10
Uzmanhk Alan Kimya Alan 1 10
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Tablo 4.1. Akademisyenlerin demografik degiskenlere gére dagilimi (devam)

Bilgisayar Egitimi 3 30

Yiiksek Lisans 2 20

1-5yil 1 10

5-10 y1l 1 10

Mesleki deneyim 10-15 yil 2 20
15-20 y1l 2 20

20 y1l ve tizeri 4 40

Egitim Durumu Yiiksek Lisans 2 20
Doktora 8 80

Akademisyenlerin demografik ozelliklerine bakildiginda %80’ini erkeklerin %20’sini
kadinlarin olusturdugu ve %80’inin evli %20’sinin bekar oldugu goriilmektedir. Yas
araliklara bakildiginda akademisyenlerin %20’sini 31-40 yas aralig1, %50’sini 41-50
yas araligl, %30’unu 51-60 yas araligi olusturdugu goriilmektedir. Akademisyenlerin
%20’s1 Fen Egitiminde uzman, %10’u Fizik egitiminde uzman, %10’u Fizik alaninda
uzman, %10’u Kimya alaninda uzman, %30’u Bilgisayar Egitiminde uzman ve %20’si
Yiiksek lisans egitimini tamamlamis kisilerden olustugu goriilmektedir. Mesleki
deneyimlerine bakildiginda %10 ununl-5 yil, %10’unun 5-10 y1l, %20’sinin 10-15 yil,
%20’sinin 15-20 y1l ve %40’min 20 y1l ve iizeri deneyime sahip oldugu belirlenmistir.
Ayrica akademisyenlerin %80’ inin doktora mezunu, %20’sinin ise yiiksek lisans mezunu

oldugu belirlenmistir.

Tablo 4. 2. Ogretmenlerin demografik degiskenlere gore dagilimi

Degiskenler Frekans Yiizde
Cinsiyet Kadin 5 50
Erkek 5 50
Medeni durum Evli 9 90
Bekar 1 10
Yas arah@ 31-40 8 80
41-50 2 20
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Tablo 4.2. Ogretmenlerin demografik degiskenlere gore dagilimi (devam)

Uzmanhk Alan _Fen Bilgisi 10 100
Ogretmenligi

1-5 yil 2 20

5-10 y1l 2 20

Mesleki deneyim 10-15 yil 3 30

15-20 y1l 2 20

20 y1l ve iizeri 1 10

Egitim Durumu Lisans 10 100

Ogretmenlerin demografik ozelliklerine bakildiginda %50’sini erkeklerin %50’sini
kadinlarin olusturdugu ve %90’min evli %10’unun bekar oldugu gorilmektedir. Yas
araliklaria bakildiginda 6gretmenlerin %80’inin 31-40 yas aralig1, %20’sinin 41-50 yas
aralig1 oldugu belirlenmistir. Ogretmenlerin mesleki deneyimlerine bakildiginda %20’si
1-5 yil, %20’s1 5-10 yil, %30’u 10-15 yil, %20’si 15-20 yil, %10°u 20 y1l ve lzeri
deneyime sahip oldugu belirlenmistir. Ayrica 6gretmenlerin %100’iiniin egitim durumu

lisans egitimi olarak belirlenmistir.

Tablo 4. 3. Ogrencilerin demografik degiskenlere gore dagilimi

Degiskenler Frekans Yiizde
Cinsiyet Kadin 34 85
Erkek 6 15
Yas Arahgi 15-20 29 72,5
21-25 10 25
26-30 1 2,5
Sinif Diizeyi 2. Simf 36 90
4. Smif 4 10

Ogrencilerin demografik 6zelliklerine bakildiginda %85’ini  kadinlarm, %15’ini
erkeklerin olusturdugu goriilmektedir. Yas araliklarina bakildiginda %72.5’in1 15-20 yas
araligl, %25’ini 21-25 yas aralifi, %2,5’ini 26-30 yas aralifi olusturmaktadir.
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Ogrencilerin sinif diizeylerini ise %90 ile 2. Sinif dgrencileri, %10 ile 4. Siif dgrencileri

olusturmaktadir.

Tasarlanan dijital egitsel biyoloji materyali katilimcilara gosterilmistir. Sonrasinda tlim
katilimcilara web tabanli egitim materyali (WTEM) (Fis Eriimit, 2013) degerlendirme
Olcegi uygulanmistir. Ayrica katilimcilarin materyal hakkindaki goriisleri de dlgegin bir
boliimiine yerlestirilen sorular ile alinmistir. Materyalin uygulandigi akademisyen,
ogretmen ve dgrencilerin isimleri kullanilmamis bunun yerine Dijital Egitsel Biyoloji
materyali kelimelerinin bas harflerinin kisaltilmasiyla olusan DEB harflerinin ile
olusturulmustur. Akademisyenler i¢in kisaltmaya A harfi (DEBA1, DEBAZ2....), fen
bilgisi d6gretmenleri i¢in F harfi (DEBF1, DEBF2.....), 6gretmen adaylar1 i¢in O harfi
(DEBO1, DEBO?2.....) eklenmistir.

4.3. Materyalin Tasarimi

Temel fen derslerinden biri olan biyoloji dersinin Dolagim Sistemi konusu 6grencilerin
o0grenmekte zorlandig1 konulardan biri olmasi nedeniyle oyun tasarimi i¢in secilmistir.
Materyalin tasarimi ortaokul fen bilimleri dersi kazanimlarina gore hazirlanmistir.

Materyale tasarimina ait basamaklara agsagidaki gibi sirlanmistir:

v Oyunda yo6nlendirilecek karakter secilmistir.

v' Baslangi¢ ekranina baslat ve nasil oynanir gibi yonlendirme butonlar1 eklenmistir.

v Nasil oynanir ekraninda agiklayict resimler kullanilarak oyunun nasil
oynanacagina dair yonlendirmeler yapilmistir.

v' Damarin i¢ yapisini simiilasyon seklinde gosteren hareketli bir arka plan
hazirlanmistir. “Kanin yapisini ve gorevlerini tanimlar.” kKazanimina yonelik
dolagim sistemi konusu igerisinde yer alan kanin yapisinda bulunan maddelerin
(alyuvar, akyuvar, besin, bakteri) simiilasyonu olusturularak yerlestirilmistir.

v" Segilen karakterin damar iginde hareket etmesi saglanmis ve kanin yapisinda
bulunan maddelere dokunarak puan kazanip kaybetme degiskeni kodlanmustir.

v' “Dolasim sistemini olusturan yap1 ve organlarin gorevlerini model kullanarak
aciklar.” kazanimina yonelik Kalbin yapisi gosterilerek kalpte bulunan yapilarin

isimlerinin eglestirilmesi saglanmigtir.
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v' Ayrica dolasim sistemine ait sorular 6. Smf “Kan gruplar1 arasindaki kan
aligverisini ifade eder.” “Kan bagisinin toplum agisindan 6nemini degerlendirir.”
“Biiyiik ve kiigiik kan dolasimini sema iizerinde inceleyerek bunlarin gorevlerini
aciklar.” kazanimlarina gore belirlenip soru ekrami olarak diizenlemeleri
yapilmustir.

v" Ogrencilerin oyun iginde test sorularina dogru cevap vererek puan kazanmalar
saglanmustir.

v" Oyun i¢inde yonlendirmelere ait sesler ve konusma balonlar1 eklenmistir.

v Oyun sonunda oyun bitti ekraninin gelmesi saglanarak akyuvar karakteri i¢inde
Ogrencilerin aldig1 puan ve alyuvar karakteri iginde 6grencilerin puan siralamalari
gosterilmistir.

v" Oyun tasarimi igin SCRATCH programi ve oyunda bulunan simiilasyonlarin
cizimleri igin COREL DRAW ¢izim programi kullanilmistir.

v" Oyun tasarimi sirasinda ogretim elemanindan doniitler alinmis diizeltmeler

yapilarak tasarim tamamlanmastir.

Dijital Biyoloji materyaline ait ekran goriintiileri Sekil 4.1’de gosterilmistir.
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Sekil 4.1. Dijital materyale ait baz1 ekran goriintiiler
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Sekil 4.2. Dijital materyale ait baz1 ekran goriintiiler
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Sekil 4.3. Dijital materyale ait baz1 ekran goriintiiler
4.4. Veri Toplama Araci

Arastirmada kisisel bilgilerin yer aldigi ve katilimcilarin yas, cinsiyet, medeni durum,
mesleki deneyim, egitim durumu, meslek bilgisi, sinif diizeyi gibi 6zellikleri belirlemeye

yonelik sorulardan olusmaktadir.

Dijital egitsel materyalin degerlendirilmesi amaciyla Fis Eriimit, (2013) tarafindan
gelistirilen WTEM (Web Tabanli Egitim Materyali) degerlendirme 6lg¢egi kullanilmistir.
Olgek dort ana unsura gére hazirlanmis ve yapilan faktor analizi sonucunda da bu dort
unsura gore maddelerin siniflandirilabilecegi goriilmiistiir. Bu unsurlar: “6gretimsel
uygunluk”, “egitim programina uygunluk”, “gdrsel yeterlilik” ve “programlama

uygunlugu/teknik yeterlilik” seklindedir. Olgege ait bilgiler Sekil 4.1°de yer almaktadir.

Web Tabanl Egitim Materyali (WTEM)
degerlendirme Slgegi

Fig Eriimit (2013) tarafindan gelistirilen dlgek
kullanilmastir.

Olgek 23 maddeden olusmaktadir.

Olgek maddeleri 5°1i Likert tipine gore puanlanmugtir

Puanlama; Cok Iyi=5, Tyi=4, Orta=3, Zay1f=2, Cok
zayif=1 olarak yapilmistir.

Olgek dért boyuttan olusmaktadar.

Olgek gegerlik ve giivenirligi Fis Eriimit (2013)
tarafindan hesaplanmis olup gegerli ve giivenir degerler
arasindadir.

Sekil 4.4. Web Tabanli Egitim Materyali (WTEM) Degerlendirme Olgegine Ait Bilgiler

Olgegin kapsam gecerligini saglayabilmek icin fen 6gretiminde ortaya c¢ikan yeni
yaklagim, yontem ve teknikler alan yazin taramasi yapilarak belirlenmis, daha sonra ii¢

alan uzmani ve ti¢ fen bilimleri 6gretmeninin goriisii alinarak saglanmistir.
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Gelistirilen bu o6lcek faktdr analizi yapmak i¢in, 220 6grenciye uygulanmistir. Yapilan
faktor analizi sonucunda Web Tabanli Uzaktan Egitimde Fen Bilimleri Ders Materyalinin
dort faktor altinda toplanmis 23 maddelik 6lcek WTE materyallerinin degerlendirilmesi
icin kullanilmistir. Olgekteki maddeler “kesinlikle katiliyorum”, “katiliyorum”,
“kararsizim”, “katilmiyorum” ve “kesinlikle katilmiyorum” geklinde yapilandirilmistir.
Fis Ertimit (2013) c¢alismasinda 06l¢egin Cronbach Alpha degerini .915 olarak
hesaplanmistir. Bu ¢alismada Cronbach alpha i¢ tutarlilik katsayisi .92, kullanma
diizeylerini belirleyen ifadelerin Cronbach alpha i¢ tutarlilik katsayisi .85, tiim ifadelerin
Cronbach alpha i¢ tutarlilik katsayist ise .91 olarak hesaplanmistir. Ayrica ¢aligmada
katilimcilara gelistirilen dijital biyoloji materyalinin begenilen ve eksik yonleri de

sorulmustur.

4.5. Verilerin Analizi

WTEM degerlendirme 6l¢eginden elde edilen veriler SPSS programu ile analiz edilmistir.
WTE materyalinin yeterlilik diizeyini acgiklayabilecek puan araliklari belirlenmistir.
Materyalin yeterlilik diizeyini yorumlayabilecek puan araliklar1 “1,00-1,79: Cok Zayif”,
“1,80-2,59: Zayif”, “2,60-3,39: Orta”, “3,40-4,19: lyi” ve “4,20-5,00: Cok lIyi” olarak
belirlenmistir (Giizeller ve Korkmaz, 2007). Ogrencilerin verdikleri cevaplara dayali

olarak hesaplanan ortalama puanlar verilen yeterlik diizeyleri ile agiklanmigtir.

Katilimeilarin materyal hakkindaki goriisleri igerik analizi yontemi kullanilarak ortaya
cikarilmustir. Igerik analizinde temel amag toplanan verileri agiklayabilecek kavramlara
ve iliskilere ulasmaktir icerik analizi ile veriler derin bir isleme tabi tutulur fark edilmeyen
kavram ve temalar igerik analizi sonucu ile kesfedilir. Bu amacla toplanan verilerin
mantikli bir bicimde diizenlenmesi ve ortaya ¢ikan temalarin saptanmasi gerekmektedir

(Yildirim ve Simsek, 2013).
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5. ARALTIRMA BULGULARI

Aragtirma sorular1 ¢ercevesinde 0gretmen adaylari, 6gretmenler ve akademisyenlere ait

elde edilen nicel ve nitel bulgular sirasiyla yer verilmistir.

5.1. Ogretmen Adaylarimin Tasarlanan Biyoloji Materyaline Yonelik Bulgular

Calisma kapsaminda tasarlanan dijital biyoloji materyaline ait 6gretmen adaylarinin
ogretimsel uygunluguna iliskin goriisleri incelenmistir. Elde edilen istatistikler Tablo

5.1'de sunulmustur.

Tablo 5.1. Ogretmen adaylarinin materyalin “Ogretimsel Uygunluguna” iliskin goriisleri

Biyoloji Materyali

OGRETIMSEL UYGUNLUK N S X Genel
Ort.

1. Icerigin kapsami 6grenmeyi saglayacak 063 4.45
yeterliliktedir. S

2. Hazirlanan yazilim Web tizerinden dersi 0,67 4,57
anlamaya olanak vermektedir.

3. Ogretim eleman1 dersi bu materyal 0,84 4,40
iizerinden kolayca isleyebilmektedir.

4. Materyal igerisindeki ¢coklu ortam 6zelikleri
(grafik, metin, animasyonlar, video vs)
konuya uygun olarak kullanilmistir. 0,71 4,55
40 4,52
5. Ekran goriiniimii ilk bakista materyalin web 0,62 4,62
tabanl egitim i¢in kullanilabilecegini
hissettirmektedir.

6. Ogretim materyalinin organizasyonel yapisi 0,76 4,32
acik ve sistematiktir.

7. Ogretim materyalinde sunulan olaylar ve 0,67 4,557
durumlar dgrencilerin biligsel yeteneklerine
uygundur.

8. Materyal web tabanli egitimde kullanilmak 0,56 4,70

icin uygundur.
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Tablo 5.1 incelendiginde, &gretmen adaylarinin Biyoloji materyalinin Ogretimsel
Uygunluk boliimiinden aldig1 en diisiik puan (4,32) “6gretim materyalinin organizasyonel
yapist agik ve simetriktir.” maddesinde olmustur. Materyalin Ogretimsel Uygunluk
boliimiinden aldig1 en yiiksek puan ise (4,70) “Materyal web tabanl egitimde kullanilmak
icin uygundur.” maddesinde olmustur. Biyoloji materyalinin Ogretimsel Uygunluk

boliimiine ait sorulara verilen puanlarin ortalamasi ise 4,52 (¢ok iyi) olarak bulunmustur.

Ogretmen adaylarinm tasarlanan dijital biyoloji materyalini egitim programina
uygunlugu acisindan degerlendirmeleri istenmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 5.2°de

gosterilmistir.

Tablo 5.2. Ogretmen adaylarinin materyalin “Egitim Programina Uygunluguna” iliskin
goriisleri

Biyoloji Materyali

EGITIM PROGRAMINA UYGUNLUK N S X Genel
Ort.
1. Materyal aktarilacak konuya uygun olacak 0,64 4,72
sekilde tasarlanmigtir.
2. Materyal, 6gretmenin ders materyali olarak 0,70 4,62
kullanimina uygundur.
40 4,60
3. Grafik, ses, animasyon gibi ¢oklu ortam 0,78 4,45
ogeleri yeterli miktarda kullanilmistir.
4. Kullanilan materyal Ogrenmenin amacina 0,66 4,62

ulagmasini saglamaktadir.

Tablo 5.2 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin Biyoloji materyalinin Egitim Programina
Uygunluk boliimiinden aldig1 en diisiik puan (4,45) “Grafik, ses, animasyon gibi ¢oklu
ortam 6geleri yeterli miktarda kullanilmistir.” maddesinde olmustur. Materyalin Egitim
Programima Uygunluk bdliimiinden aldigi en yliksek puan ise (4,72) “Materyal
aktarilacak konuya uygun olacak sekilde tasarlanmistir.” maddesinde olmustur. Biyoloji
materyalinin Egitim Programina Uygunluk boéliimiine ait sorulara verilen puanlarin

ortalamasi ise 4,60 (¢ok iyi) olarak bulunmustur.
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Ogretmen adaylarmin tasarlanan dijital biyoloji materyalinin gérsel yeterliligini

degerlendirmelerine ait goriisleri Tablo 5.3°de gosterilmistir.

Tablo 5.3. Ogretmen adaylarinin materyalin “Gérsel Yeterliligine” iliskin goriisleri

Biyoloji Materyali

GORSEL YETERLILIK N S X Genel
Ort.

1. Bilgiler uygun resimlerle acik sekilde 0,63 455
gorsellestirilmigtir.

2. Animasyon tasarimi 6grenme istegini 054 462
artirmaktadir.

3. Materyal ekranlar1 arasinda tutarlilik 0,83 4,37

40 4,46

vardir.

4. Materyal ekrani etkin sekilde 0,78 4.45
kullanilmastir.

5. Materyalde kullanilan renkler uyumludur. 0,94 4,35

Tablo 5.3 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin Biyoloji materyalinin Gorsel Yeterlilik
boliimiinden aldig1 en diislik puan (4,35) “ Meteryalde kullanilan renkler uyumludur.”
maddesinde olmustur. Materyalin Gorsel Yeterlilik boliimiinden aldig1 en yiiksek puan
ise (4,62) “Animasyon tasarimi ogrenme istegini artirmaktadir.” maddesinde olmustur.
Biyoloji materyalinin Gorsel Yeterlilik boliimiine ait sorulara verilen puanlarin

ortalamasi ise 4,46 (¢ok iyi) olarak bulunmustur.

Ogretmen adaylarna tasarlanan  dijital biyoloji materyalinin programlama
uygunlugu/teknik yeterliligine ait goriisleri istenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 5.4’de

gosterilmistir.
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Tablo 5.4. Ogretmen adaylarmin materyalin  “Programlama Uygunlugu/Teknik
Yeterliligine” iliskin goriisleri

Biyoloji Materyali

PROGRAMLAMA UYGUNLUGU / TEKNIiK N S X Genel
YETERLILIK Ort.

1. Videolarin/Animasyonlarin niteligi acik ve 0,63 4.60
iyidir.

2. Video iletimi diizgiin ve sorunsuz 0,62 4,65
calismaktadir.

3. Arayiiz tasarimi memnun edici ve estetiktir. 0,71 450

4. Animasyon ve simiilasyonlar gercege 40 0,74 4,40 4,50
uygundur.

5. Materyal igerisindeki etkilesim diizeyi 0,74 457
uygundur.

6. Materyal tiim donanimlarla  birlikte 0,85 4,32
kullanilmaya uygundur.

Tablo 5.4 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin Biyoloji materyalinin Programlama
Uygunlugu / Teknik Yeterlilik boliimiinden aldig1 en diisiik puan (4,32) “ Materyal tiim
donanimlarla birlikte kullanilmaya uygundur.” maddesinde olmustur. Materyalin
Programlama Uygunlugu / Teknik Yeterlilik boltimiinden aldig1 en yiiksek puan ise (4,65)
“Video iletimi diizgiin ve sorunsuz caligmaktadir.” maddesinde olmustur. Biyoloji
materyalinin Programlama Uygunlugu / Teknik Yeterlilik boliimiine ait sorulara verilen

puanlarin ortalamasi ise 4,50 (cok 1yi) olarak bulunmustur.

5.2. Ogretmenlerin Tasarlanan Biyoloji Materyaline Yénelik Bulgular

Arastirmada tasarlanan dijital biyoloji materyaline ait O&gretmenlerin Ogretimsel
uygunluguna iligkin goriisleri incelenmistir. Elde edilen istatistikler Tablo 5.5'de

sunulmustur.
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Tablo 5.5. Ogretmenlerin materyalin “Ogretimsel Uygunluguna” iliskin goriisleri

Biyoloji Materyali

OGRETIMSEL UYGUNLUK N S X Genel
Ort.

1. lgerigin kapsami 6grenmeyi saglayacak 0,87 3,90
yeterliliktedir.

2. Hazirlanan yazilim Web iizerinden dersi 0,69 4,40
anlamaya olanak vermektedir.

3. Ogretim elemant dersi bu materyal 0,81 4,00
tizerinden kolayca isleyebilmektedir.

4. Materyal igerisindeki ¢coklu ortam
ozelikleri (grafik, metin, animasyonlar, 084 4,40
video vs) konuya uygun olarak 10 4,32
kullanilmastir.

5. Ekran goriiniimii ilk bakista materyalin
web tabanli egitim igin kullanilabilecegini 051 4,60
hissettirmektedir.

6. Ogretim materyalinin organizasyonel 048 4,30
yapisi agik ve sistematiktir.

7. Ogretim materyalinde sunulan olaylar ve
durumlar &grencilerin bilissel 052 450
yeteneklerine uygundur.

8. Materyal web tabanli egitimde kullanilmak 052 4,50
i¢cin uygundur.

Tablo 5.5 incelendiginde, 6gretmenlerin Biyoloji materyalinin Ogretimsel Uygunluk
boliimiinden aldig1 en diisiik puan (3,90) “ Igerigin kapsami &grenmeyi saglayacak
yeterliliktedir.” maddesinde olmustur. Materyalin Ogretimsel Uygunluk bdliimiinden
aldig1 en yiiksek puan ise (4,60) “Ekran goriinlimii ilk bakista materyalin web tabanl
egitim icin kullanilabilece8ini hissettirmektedir.” maddesinde olmustur. Biyoloji
materyalinin Ogretimsel Uygunluk béliimiine ait sorulara verilen puanlarim ortalamas ise

4,32 (¢ok iyi) olarak bulunmustur.

Ogretmenlerin tasarlanan dijital biyoloji materyalini egitim programma uygunlugu

yoniiyle degerlendirmeleri istenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 5.6’da gosterilmistir.
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Tablo 5.6. Ogretmenlerin materyalin “Egitim Programina Uygunluguna” iliskin goriisleri

Biyoloji Materyali

EGITIM PROGRAMINA UYGUNLUK N S X Genel
Ort.
1. Materyal aktarilacak konuya uygun olacak 0,51 4,60
sekilde tasarlanmustir.
2. Materyal, 6gretmenin ders materyali olarak 0,69 4,40
kullanimina uygundur. 10 437
3. Grafik, ses, animasyon gibi ¢oklu ortam 0,31 4,10

Ogeleri yeterli miktarda kullanilmistir.

4. Kullanilan materyal 6grenmenin amacina 0,41 4,40
ulagmasini saglamaktadir.

Tablo 5.6 incelendiginde, Ogretmenlerin Biyoloji materyalinin Egitim Programina
Uygunluk boéliimiinden aldigi en diisiik puan (4,10) “ Grafik, ses, animasyon gibi ¢oklu
ortam Ogeleri yeterli miktarda kullanilmistir.” maddesinde olmustur. Materyalin Egitim
Programmna Uygunluk boliimiinden aldigr en yiiksek puan ise (4,60) “Materyal
aktarilacak konuya uygun olacak sekilde tasarlanmistir.” maddesinde olmustur. Biyoloji
materyalinin Ogretimsel Uygunluk béliimiine ait sorulara verilen puanlarm ortalamas ise

4,37 (cok iyi) olarak bulunmustur.

Calisma kapsaminda tasarlanan dijital biyoloji materyaline ait dgretmenlerin gorsel
yeterliligine iligkin goriisleri incelenmistir. Elde edilen istatistikler Tablo 5.7'de

sunulmustur.

Tablo 5.7. Ogretmenlerin materyalin “Gorsel Yeterliligine” iligkin goriisleri

Biyoloji Materyali

GORSEL YETERLILIK N S X Genel
Ort.
1. Bilgiler uygun resimlerle agik sekilde 0,70 4,50
gorsellestirilmistir.
2. Animasyon tasarimi 6grenme istegini 0,69 4,60
artirmaktadir. 10 452

Tablo 5.7. Ogretmenlerin materyalin “Gérsel Yeterliligine” iliskin goriisleri (devam)
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3. Materyal ekranlari arasinda tutarlilik vardir. 0,51 4,60
4. Materyal ekrani etkin sekilde kullanilmistir. 0,52 4,50
5. Materyalde kullanilan renkler uyumludur. 0,69 4,40

Tablo 5.7 incelendiginde, Ogretmenlerin Biyoloji materyalinin Gorsel Yeterlilik
boliimiinden aldig1 en diisiik puan (3,40) “ Materyalde kullanilan renkler uyumludur.”
maddesinde olmustur. Materyalin Ogretimsel Uygunluk boliimiinden aldig1 en yiiksek
puan ise (4,60) “Animasyon tasarimi &grenme istegini artirmaktadir” ve “Materyal
ekranlar1 arasinda tutarlilik vardir.” maddelerinde olmustur. Biyoloji materyalinin Gorsel
Yeterlilik boliimiine ait sorulara verilen puanlarin ortalamasi ise 4,52 (¢ok iyi) olarak

bulunmustur.

Ogretmenlerin tasarlanan dijital biyoloji materyalinin programlama uygunlugu/teknik

yeterliligine ait gortisleri istenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 5.8’de gosterilmistir.

Tablo 5.8. Ogretmenlerin materyalin “Programlama Uygunlugu/Teknik Yeterliligine”
iligkin gortisleri

Biyoloji Materyali

PROGRAMLAMA UYGUNLUGU / TEKNIK N S X Genel
YETERLILIiK Ort.

1. Videolarin/Animasyonlarin niteligi acik ve 0,51 4.40
iyidir.

2. Video iletimi diizgiin ve sorunsuz 0,51 4,60
calismaktadir.

3. Arayliz tasarim1 memnun edici ve estetiktir. 0,52 4,50

10 4,35

4. Animasyon ve simiilasyonlar gercege 0,48 4,30
uygundur.

5. Materyal igerisindeki etkilesim diizeyi 0,63 4,20
uygundur.

6. Materyal tim  donanimlarla  birlikte 0,56 410

kullanilmaya uygundur.
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Tablo 5.8 incelendiginde, 6gretmenlerin Biyoloji materyalinin Programlama Uygunlugu
/ Teknik Yeterlilik boliimiinden aldig1 en diisiik puan (4,10) “ Materyal tiim donanimlarla
birlikte kullanilmaya uygundur.” maddesinde olmustur. Materyalin Programlama
Uygunlugu / Teknik Yeterlilik boliimiinden aldig1 en yiiksek puan ise (4,60) “Video
iletimi diizgiin ve sorunsuz ¢aligmaktadir.” maddesinde olmustur. Biyoloji materyalinin
Programlama Uygunlugu / Teknik Yeterlilik boliimiine ait sorulara verilen puanlarin

ortalamasi ise 4,35 (cok 1yi) olarak bulunmustur.

5.3. Akademisyenlerin Tasarlanan Biyoloji Materyaline Yonelik Bulgular:

Caligma kapsaminda tasarlanan dijital biyoloji materyaline ait akademisyenlerin
Ogretimsel uygunluguna iliskin goriisleri incelenmistir. Elde edilen istatistikler Tablo

5.9'de sunulmustur.

Tablo 5.9. Akademisyenlerin materyalin “Ogretimsel Uygunluguna” iliskin goriisleri

Biyoloji Materyali

OGRETIMSEL UYGUNLUK N S X Genel
Ort.

Icerigin kapsami dgrenmeyi saglayacak 0,82 3,30
yeterliliktedir.

Hazirlanan yazilim Web iizerinden dersi anlamaya 1,24 3,00
olanak vermektedir.

Ogretim eleman1 dersi bu materyal {izerinden 1,10 2,90
kolayca isleyebilmektedir.

Materyal icerisindeki ¢oklu ortam 6zelikleri

(grafik, metin, animasyonlar, video vs) konuya 091 420

uygun olarak kullanilmistir. 10 ' ' 3,45
Ekran goriiniimii ilk bakista materyalin web tabanl 1,17 3,40

egitim icin kullanilabilecegini hissettirmektedir.

Ogretim materyalinin organizasyonel yapis1 agik 0,84 3,60

ve sistematiktir.

Ogretim materyalinde sunulan olaylar ve durumlar 0,67 3,70
ogrencilerin bilissel yeteneklerine uygundur.

Materyal web tabanli egitimde kullanilmak igin 1,17 3,50
uygundur.
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Tablo 5.9 incelendiginde, akademisyenlerin Biyoloji materyalinin Ogretimsel Uygunluk
boliimiinden aldig1 en diisiik puan (2,90) “ 6gretim elemani dersi bu materyal lizerinden
kolayca isleyebilmektedir.” maddesinde olmustur. Materyalin Ogretimsel Uygunluk
boliimiinden aldig1 en yiliksek puan ise (4,20) “Materyal igerisindeki ¢oklu ortam
ozellikleri (grafik, metin, animasyonlar, video vs) konuya uygun olarak kullanilmistir.”
maddesinde olmustur. Biyoloji materyalinin Ogretimsel Uygunluk béliimiine ait sorulara

verilen puanlarin ortalamasi ise 3,45 (iyi) olarak bulunmustur.

Akademisyenlerin tasarlanan dijital biyoloji materyalini egitim programina uygunlugu
acisindan degerlendirmeleri istenmistir.  Elde edilen sonuglar Tablo 5.10’da

gosterilmigtir.

Tablo 5.10. Akademisyenlerin materyalin “Egitim Programina Uygunluguna” iligkin
goriigleri

Biyoloji Materyali

EGITIM PROGRAMINA UYGUNLUK N S X Genel
Ort.
1. Materyal aktarilacak konuya uygun olacak 0,84 3,60
sekilde tasarlanmistir.
2. Materyal, 6gretmenin ders materyali olarak 0,47 4,00
kullanimina uygundur.
10 3,55
3. Grafik, ses, animasyon gibi ¢oklu ortam 0,97 3,50
ogeleri yeterli miktarda kullanilmistir.
4. Kullanilan materyal 6grenmenin amacina 0,99 3,10

ulagsmasini saglamaktadir.

Tablo 5.10 incelendiginde, akademisyenlerin Biyoloji materyalinin Egitim Programina
Uygunluk boliimiinden aldig1 en diisiik puan (3,10) “Kullanilan materyal 6grenmenin
amacina ulagmasini saglamaktadir.” maddesinde olmustur. Materyalin Egitim
Programina Uygunluk boliimiinden aldigi en yiiksek puan ise (4,00) “Materyal,
Ogretmenin ders materyali olarak kullanimina uygundur.” maddesinde olmustur. Biyoloji
materyalinin Egitim Programima Uygunluk béliimiine ait sorulara verilen puanlarin

ortalamasi ise 3,55 (iyi) olarak bulunmustur.
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Calisma kapsaminda tasarlanan dijital biyoloji materyaline ait akademisyenlerin gorsel
yeterliligine iliskin goriisleri incelenmistir. Elde edilen istatistikler Tablo 5.11'de

sunulmustur.

Tablo 5.11. Akademisyenlerin materyalin “Gdrsel Yeterliligine” iliskin goriisleri

Biyoloji Materyali

GORSEL YETERLILIK N S X  Genel
Ort.
1. Bilgiler uygun resimlerle acik sekilde 0,81 4,00
gorsellestirilmistir.
2. Animasyon tasarimi 6grenme istegini 0,81 4,00
artirmaktadir. 10 4.04
3. Materyal ekranlar1 arasinda tutarlilik vardir. 0,66 4.00
4. Materyal ekrani etkin sekilde kullanilmustir. 0,73 410
5. Materyalde kullanilan renkler uyumludur. 0,73 410

Tablo 5.11 incelendiginde, akademisyenlerin Biyoloji materyalinin Gorsel Yeterlilik
boliimiinden aldig1 en diisiik puan (4,00) “Bilgiler uygun resimlerle agik sekilde
gorsellestirilmistir.”  “Animasyonlarin  tasarimi  6grenme istegini artirmaktadir.”
“Materyal ekranlar1 arasinda tutarlilik vardir.” maddelerinde olmustur. Materyalin
Ogretimsel Uygunluk béliimiinden aldig1 en yiiksek puan ise (4,10) “Materyal ekrani
etkin sekilde kullanmilmistir.” ve “Materyalde kullanilan renkler uyumludur.”
maddelerinde olmustur. Biyoloji materyalinin Gorsel Yeterlilik boliimiine ait sorulara

verilen puanlarin ortalamasi ise 4,04 (cok 1yi) olarak bulunmustur.

Akademisyenlerin tasarlanan dijital biyoloji materyalinin programlama uygunlugu/teknik

yeterliligine ait goriisleri istenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 5.12°de gosterilmistir.

Tablo 5.12. Akademisyenlerin materyalin “Programlama  Uygunlugu/Teknik
Yeterliligine” iligskin goriisleri
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Biyoloji Materyali

PROGRAMLAMA UYGUNLUGU / TEKNIiK N S X Genel
YETERLILIK Ort.

1. Videolarin/Animasyonlarin niteligi agik ve 0,73 3,90
iyidir.

2. Video iletimi diizgiin ve sorunsuz 0,81 4,00
calismaktadir.

3. Arayiiz tasarimi1 memnun edici ve estetiktir. 0,42 4,20

4. Animasyon ve simiilasyonlar gercege 10 047 400 398
uygundur.

5. Materyal icerisindeki etkilesim diizeyi 0,56 3,90
uygundur.

6. Materyal tim  donanimlarla  birlikte 0,73 3,90

kullanilmaya uygundur.

Tablo 5.12 incelendiginde, akademisyenlerin Biyoloji materyalinin Programlama
Uygunlugu / Teknik Yeterlilik bolimiinden aldigi en diisik puan (3,90) “
Videolarin/animasyonlarin niteligi acik ve iyidir.”, “Materyal icerisindeki etkilesim
diizeyi uygundur.” ve “Materyal tiim donanimlarla birlikte kullanilmaya uygundur.”
maddelerinde olmugtur. Materyalin Programlama Uygunlugu / Teknik Yeterlilik
boliimiinden aldig1 en yliksek puan ise (4,20) “Arayiiz tasarimi memnun edici ve
estetiktir.” maddesinde olmustur. Biyoloji materyalinin Programlama Uygunlugu /

Teknik Yeterlilik boliimiine ait sorulara verilen puanlarin ortalamasi ise 3,98 (iyi) olarak

bulunmustur.

5.4. Katihmcilar ile Goriismelerden Elde Edilen Bulgular

Ogretmen adaylarma tasarlanan biyoloji materyalinin hangi 6zelliklerini begendikleri

sorulmustur. Adaylarin verdikleri cevaplar Tablo 5.13.’de verilmistir.

Tablo 5.13. Ogretmen adaylarmin tasarlanan dijital biyoloji materyalinin begenilen
yonleri hakkindaki goriisleri
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Ogretmen Aday Gériisleri Frekans  Yiizde

() (%)
Konunun kavranmasini, kolay anlasilir olmasini ve konuyu 12 30
kalic1 hale getirmesini begendim.
Oyun arasinda sorular ¢ikarak dikkat cekici ve eglenceli 11 27,5
olmasini begendim.
Animasyonlarin giizel kullanilmasim1 ve yanlis yapildiginda 7 17,5
puan kaybetmemesini begendim.
Gorseller kullanilarak ve eslestirme oyunuyla konunun akilda 5 12,5
kalict olmasini begendim.
Ogrencinin  yaparak yasayarak Ogrenmesini saglayarak 3 75
karmasik olan konunun kolay 6gretilmesini begendim. ,

1 2,5
Oyun sonunda dgrencilerin puan siralamalarinin gosterilmesini
begendim. 1 2,5
Bu oyun i¢in dolasim sistemi konusunun se¢ilmesini begendim.
Toplam 40 100

Asagida goriismelerden elde edilen bu sonuglari agiklayan oOgretmen adaylarinin

ifadelerine yer verilmistir.

“Begendim ogrenci gelisimi i¢in faydali bir uygulama oldugunu ve biitiin 6grencilerin

’

faydalanacagini  diisiiniiyorum. Ogrencilerde kalici iz birakacagini diisiiniiyorum.’

(DEBOS6)

“Cok begendim. Ogrencilerin ilgisini ¢ekecek animasyon ézelliklerine sahip. Ekran ve
goriintii dikkat ¢ekecek sekilde. Ayrica dogru yapilan sorularda puan kazanp, yanlis
vapilan sorularda puanmn kaybedilmemesi o6grencinin motivasyonunu diisiirmemeye

yonelik giiel bir hareket olmus.” (DEBO10)

“Begendim. Ogrencilerin derslerde daha aktif olmas: icin giizel bir oyun olmus. Bence
diger konularda da béyle oyunlar olmali. Ogrenciler yanhs yatiklar: zaman puan
kaybetmemeleri daha iyi bir durum. Kullamilan figiirlerde o&grencilerin ilgisini
cekebilecek sekilde olmug.” (DEBO11)
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“Oyun 6grencinin dikkatini ¢cekebilecek tiirde renkli tasarlanmis. Puanlama sistemini de
cok begendim. Ciinkii 6grencinin oyundan ¢abucak sikilmamasina ve daha zevk almasina
neden olur. Begendigim bir nokta da oyunda siralamalar kisminin olmasi. Boylelikle

ogrenci rekabet duygusuyla daha iyi oynar.” (DEBO15)

“oncelikle oyun gorsel olarak 6grencide merak uyandirabilecek bir tasarima sahip. Bu
merak duygusu sayesinde bir nevi ogrenci eglenerek bir seyler ogrenecek. Cok verimli

bir uygulama oldugunu diisiiniiyorum.” (DEBO35).

Ogretmen adaylarina tasarlanan biyoloji materyalinin begenmedikleri ozelliklere ait

goriigleri Tablo 5.14.”de verilmistir.

Tablo 5.14. Ogretmen Adaylarmin tasarlanan Dijital Biyoloji Materyalinin eksik yonleri
hakkindaki gortisleri

Ogretmen Aday Gériisleri Frekans  Yiizde
(f) (%)
Eksik yok. 12 30
Oyun daha uzun siirebilir. 3 7,5
Renkler daha ilgi ¢ekici tonlarda kullanilabilir. 3 75
Kalbin yapisin1 gosteren eslestirmelerde siire artirilabilir. 3 7,5
Oyunu birden fazla kisi ayn1 anda oynayabilir. 3 7,5
Daha fazla renk kullanilabilir. Karakterlerin biytikligi 2 5
ayarlanabilir.
Daha fazla etkinlik ve soru eklenebilir. 2 5
Animasyon gosterimleri gelistirilebilir. 2 5
Karakterin sozleri sesli olabilir ve daha fazla ses efekti 2 5)
eklenebilir.
Meyvelerin direkt gdsterimini dogru bulmadim. 2 2,5
Oyunun goriiniimii ve sorularin arasinda diizey farki oldugunu 1 2,5
diisiiniiyorum.
Herhangi engeli olan birinin kullanmasina yeterli degil. 1 2,5
Yanlis yapildiginda dogru cevabi gosteren geri doniitler ve 1 2,5
ipuclar eklenebilir.
Dogru ve yanlis cevap verdiginde karakter rengi degisebilir. 1 2,5
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Tablo 5.14. Ogretmen Adaylarmin tasarlanan Dijital Biyoloji Materyalinin eksik yonleri
hakkindaki goriisleri (devam)

Leveller eklenerek igerigin devam etmesi saglanabilir 1 2,5
Dolagim sistemi konusuyla ilgili bilgilendirici metinler 1 2,5
eklenebilir.

Daha az renk kullanilabilir. 1 2,5
Toplam 40 100

Asagida goriismelerden elde edilen bu sonuglari agiklayan Ogretmen adaylarinin
ifadelerine yer verilmistir.

“Daha fazla etkinlik, soru, bulmaca vs eklenerek hem konu yoniinden hem de ogrenci

acisindan daha fazla bilgi sunulmus olur.” (DEB0O12)

“Renkler biraz koyu olmus. Daha ac¢ik olsa daha iyi olurdu. Ciinkii bazi yerlerde yazilar
zor okunuyor. Ayrica koronaviriis ile ilgili bir detay eklenebilirdi.” (DEBO16)

“Kalbin yapisindaki zamani biraz daha artirmak o&grencilerin daha iyi anlayip
verlestirmelerini saglar. Ayrica oyun oynayacak arkadas sayisint artirmak ¢ocuklarin

daha fazla oynama istegini artirir.” (DEBO21)

“Dolasim sistemi dijital oyununun eksigi bence soru cevap kismi daha icerikli olabilir.
Yanhs cevabi verdigimiz takdirde dogrusunun nasil oldugu hakkinda doniit verilebilir.”

(DEBO)26)

“Oyun basinda veya asamalarinda dolasim sistemi hakkinda ufacik bilgilendirici

metinler olursa daha etkili olur.” (DEBO31)

Ogretmenlerin tasarlanan dijital biyoloji materyalinin olumlu ydnlerine ait goriisleri

Tablo 5.15.’de gosterilmistir.
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Tablo 5.15. Ogretmenlerin tasarlanan dijital biyoloji materyalinin begenilen yonleri
hakkindaki gortisleri

Ogretmen Goriisleri Frekans  Yiizde

) (%)

Oyun i¢inde konuyla ilgili sorularin gelmesi 6grenmenin
pekistirilmesini, eglenerek 6grenmeyi saglar. Oyunun 4 0440
akiciligini ve gorselleri begendim.

Konunun anlagilmasini saglar ve 6grencilerin ilgisini ¢eker.

Kullanilan gorseller 6grencilerin seviyesine uygun 3 %30
tasarlanmigtir.
Kanin igindeki yapilar1 somut olarak algilamasini saglar ve bes 2 %20

duyu organa hitap edebilir.

Miifredata uygun, konuyu kavrayict ve kapsayici bir sekilde 1 %10
tasarlanmistir.
Toplam 10 100

Asagida goriismelerden elde edilen bu sonuglart agiklayan 6gretmen ifadelerine yer
verilmigtir.

“Her seviyeden ogrencinin ogrendiklerini pekistirebilecegi bir oyun olmus. Oyunun

akiciligi ve gorselleri ¢ok iyi.” (DEBF4)

“Ogrencinin eglenerek 6grenmesini saglayabilir. Bilgilerin kalict olmasini saglayabilir.

Gorsel zekaya sahip dgrencileri derse odaklayabilir.” (DEBF5)

“Konuyu somutlastirmasi, bes duyu organina hitap etmesi, ogrencileri aktif olarak derse

katmas1 yoniinden giizel bir oyundu.” (DEBF8)

Ogretmenlerin tasarlanan dijital biyoloji materyalinin olumsuz ydnlerine ait goriisleri

Tablo 5.16.’da gosterilmistir.
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Tablo 5.16. Ogretmenlerin tasarlanan dijital biyoloji materyalinin eksik yonleri
hakkindaki gortisleri

Ogretmen Goriisleri Frekans  Yiizde
() (%)
Gorseller yazi ile desteklenebilir. Soru sayisi artirilabilir. 3 30
Yanlis yapildiginda dogru cevabi gosteren geri doniitler ve ipuglari 2 20
eklenebilir.
Oyun i¢indeki hareketlerde daha fazla ses efekti kullanilabilir. 2 20
Tiim kazanimlarin 6gretilebilmesi icin igerik genisletilebilir. 1 10
Leveller eklenerek zorluk derecesi artirilabilir. 1 10
Eksigi yok. 1 10
Toplam 10 100

Asagida goriismelerden elde edilen bu sonuglari agiklayan 6gretmen ifadelerine yer
verilmigtir.

“Oyun esnasinda gorseller yazi ile desteklenebilir. Soru sayisi arttirilabiliv. Kalbin

béliimleri renklerle desteklenebilir.” (DEBF3)
“Tiim kazammlarin 6gretilmesi igin yeterli olmayabilir. Icerik genisletilebilir.” (DEBF6)

“Dogru cevap verildigi zaman daha ¢ok pekistirici emoji kullanilmasi (alkig, konfeti vs)
gerekir. Tasarlanan oyunun bir¢ok web sayfasinda ogrencilere ulasim kolayliginin

olmast gerekir.” (DEBF9)

Akademisyenlerin tasarlanan dijital biyoloji materyalinin olumlu yonlerine ait goriisleri

Tablo 5.17.’de gosterilmistir.

Tablo 5.17. Akademisyenlerin tasarlanan dijital biyoloji materyalinin begenilen yonleri
hakkindaki gortisleri
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Akademisyen Goriisleri Frekans  Yiizde

(f) (%)
Ogrencilerin dikkatini ¢ekecek ve derse motive edecek 5 %50
ozellikte olmasini begendim.
Cocuklara konuyu eglenceli bir bigcimde 6gretmesini, kalici ve 3 %30
anlamli 6grenmeyi saglayabilmesini begendim.
Oyunun kolay kullanilabilirligini ve hedefe uygunlugunu 1 %10
begendim.
Bilgisayar destekli egitimde rahatlikla kullanilabilir olmasini 1 %10
begendim.
Toplam 10 100

Asagida gorlismelerden elde edilen bu sonuclari agiklayan akademisyen ifadelerine yer
verilmigtir.

“Ogrencilerin dikkatini cekecek ve derse motive edecek niteliktedir.” (DEBA1)

“Cocuklara eglenceli bir bicimde konuyu ogretecektir. Kalict ve anlamli 6grenmeyi
saglayacaktir. Dersi ve konuyu sikiciliktan kurtarip daha zevkli hale getirecektir. Konuyu

bu sekilde dgrenen ¢ocuk kolay kolay unutmaz ve 6grenmekten zevk alir.” (DEBA2)

“6. Stif 6grencisi agisindan ilgi ¢ekicidir. Bu baglamda ogrencinin 6grenmesine etki
edecektir. Puanlama sistemi ile 6grencinin dogruyu bulmasi agisindan é6grenme stirecine

pozitif etki edecegini diigtintiyorum.” (DEBAT)

Akademisyenlere tasarlanan biyoloji materyalinin hangi &zelliklerini begendikleri

sorulmustur. Akademisyenlerin verdikleri cevaplar Tablo 5.13.’de verilmistir.

Tablo 5.18. Akademisyenlerin tasarlanan dijital biyoloji materyalinin eksik yonleri
hakkindaki gortisleri

Akademisyen Goriisleri Frekans  Yiizde

) (%)
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Yanlis yapildiginda dogru cevabi gosteren geri doniitler,

ipuglari eklenebilir ve nasil oynanir segenegi daha agik sekilde 3 30
ifade edilebilir.

Ovyun siiresi, sorular, etkinlikler ve ses efektleri artirilabilir. 3 30
Daha fazla 6rnek ve ayrinti verilebilir. 1 10
Kanin yapisinda bulunan maddelerin animasyonlar1 daha 1 10

ayrintili hazirlanabilir.

Dersin sadece degerlendirme asamasinda degil her agsamasinda 1 10
kullanilabilir hale getirilebilir.

Konuya gore oyun basit kaliyor ve konu igerigini tam 1 10
kapsamiyor.
Toplam 10 100

Asagida gorlismelerden elde edilen bu sonuglar1 agiklayan akademisyen ifadelerine yer
verilmistir.

“Modelimizde kandaki alyuvar, akyuvar, trombosit gibi bir¢ok sekilli elementlerin daha

ayrintil bir sekilde verilmesinin yararl olacagi kanaatindeyim.” (DEBAA4)

“Gorevlerin sayist artirdabilir. Oyunun siiresi artwrilabilir. Farkli ortamlarda da

kullamlabilir olmah. Odiillendirme yapilabilir.” (DEBAS)

“Oyunda sesli aciklamalar ve yonlendirmeler zenginlestirilebilir. Seviye segimine gore
zaman ayarlanabiliv. Yanlis cevaplanan sorular eksik konulara yonlendirilebilir. Ayni

anda birden fazla kiginin kullanimi saglanabilir.” (DEBAD9)
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6. SONUC ve TARTISMA

Giliniimiizde teknolojinin gelismesi ile birlikte teknolojiyle entegre olan, motor
becerilerinin ¢ok gelismesi nedeniyle ayni anda farkli islerle ugrasabilen z kusagi
bireyleri buna bagli olarak farkli konularda da yeteneklerini gelistirebilmektedir.
Hafizalar1 giliglii olmasina ragmen ezberlemeyi sevmemekte, oyunlar ve eglenceli

yontemlerle 6grenmek istemektedirler (Biiyiikuslu, 2017).

Tamamen teknoloji ile i¢ ice olan z kusagi bireyleri hayatlarinin her alaninda oldugu gibi
egitim ortamlarinda da teknolojiyi kullanmak istemektedirler. Bu konuda oyun tasarim
programlari, egitim platformlar1 gibi birgok uygulama gelistirilmistir. Gelistirilen

uygulamalarin derslerde kullanimina yonelik de bir¢cok arastirma yapilmistir.

Bu calismada da fen egitimi iizerine bir egitsel dijital oyun tasarim siireci ve oyun

hakkinda akademisyen, 6gretmen ve 6gretmen adaylariin goriisleri alinmstir.

Tasarlanan dijital biyoloji materyali hakkinda akademisyenler, derse karsi ilgi ¢ekici,
motive edici, eglenceli bir egitim ortami olusturarak kalici 6grenmeyi saglayacagi,
bilgisayar destekli egitimde rahatlikla kullanilabilecegi yoniinde olumlu goriis
bildirmislerdir. Akademisyenlere paralel olarak Ogretmenler ve 6gretmen adaylar1 da
tasarlanan biyoloji materyalinin duyu organlarina hitap edecegi ve bu sayede anlamli
ogrenmeler saglanacagi, kullanilan gorseller sayesinde karmagik olan konularin kolay bir
sekilde anlasilacagi, 6grencilerin ilgisini ¢ekecegi, motivasyonlarini artiracagi yoniinde
goriis  bildirmislerdir. Yapilan c¢alismalar incelendiginde egitimde dijital oyun
kullaniminin dersleri eglenceli hale getirerek daha anlamli 6grenmeler saglamasi ve
derslere kars1 ilgi ve motivasyonu artirdig1 yonde bir sonuca ulasilmasi da ¢alisma sonucu

ile paralellik gostermektedir. (Bakir, 2015; Alan 2017; Isci, 2018).

Tasarlanan bu dijital biyoloji materyalinin eksik yonleri hakkinda akademisyenler,
Ogretmenler ve oOgretmen adaylarinin birgogu tasarlanan materyalin 6grencilerin
cevaplarina gore geri doniit vermemesinin biiylik bir eksiklik oldugunu belirtmislerdir.
Ogrencilerin oyunda karsilastiklari sorularin cevaplarini degerlendirerek sonuca varmal,
bir karar vermelidir. Verdikleri bu karar dogrultusunda ortaya ¢ikan sonuglarin geri

doniitlerini gorebilmelidirler (Kim vd. 2009).
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Akademisyen, 6gretmen ve dgretmen adaylari tasarlanan materyale daha fazla ses efekti,
soru, etkinlik, animasyon eklenebilecegi ve oyun siiresinin artirilarak 6grencilerin
istenilen konuyu daha iyi bir sekilde sikilmadan eglenerek 6grenmesini saglayabilecegi
yoniinde goriis bildirmislerdir. Tasarlanan oyunda yliksek kaliteli ekran tasarimi, aksiyon,
renk, animasyon ve oyun seslerinin uygun olmasi gerekmektedir. Bu 0zellikleri

bulunduran oyunlar kullanicilarin ilgisini ¢ekebilecek oyunlardir (Dempsey vd.).

Egitimde dijital oyunlarin kullanilabilmesi i¢in oyunlarin egitim ortamina uyumlu
olabilmesi gerekmektedir. Derslere, cocuklarin gelisimine, &gretilecek konunun
kapsamina dikkat edilerek, ¢esitli Ogretim amaglarin1 karsilayacak ve derslerin
ogrencilere gorsellerle desteklenmis eglenceli bir sekilde 6gretilmesine yardimer olacak
dijital oyunlar tasarlanmalidir. Bu nedenle hem dijital oyunlarin eglencesini hem de
egitim unsurlarin1 bulunduran egitimde rahatlikla kullanilacak bir oyun tasarlanmasi
dikkat gerektiren bir konudur (Gros, 2007). Nitekim tasarlanan materyalin 6gretimsel
uygunluguna yonelik sonuglarindan elde edilen bulgular da literatiirii destekler
niteliktedir. Ogretmenler ve ogretmen adaylarinin ogretimsel uygunluga yonelik
degerlendirmeleri incelendiginde tasarlanan biyoloji materyalinin ortalamasinin ¢ok iyi
oldugu yéniinde bir sonuca varilmistir. Ogretmen adaylar1 ¢oklu ortam 6zelliklerinin
konuya uygun olarak tasarlandigini, materyalin web tabanli egitimde rahatlikla
kullanilabilecegini diisinmektedir. Ogretmenler ise ilk olarak materyalin ekran
tasarimina bakilmasi ile web tabanli egitimde rahatlikla kullanilabilecegi ve materyalde
sunulan olaylarin ve durumlarin 6grencilerin biligsel yeteneklerine uygun oldugunu
belirtmislerdir. Tasarlanan materyalin 6gretimsel uygunluguna yonelik akademisyenlerin
gorisleri incelendiginde 3,45 ortalama ile “iyi” diizeyde bulunmustur. Akademisyenler
de materyalin ¢oklu ortam 6zelliklerinin konuya uygun olarak tasarlandigini diistinseler
de bu materyal kullanilarak dersin kolayca anlagilir bir sekilde islenmesinde zorluk

yasanabilecegini, 68rencilere konuyu 6gretmede eksik kalabilecegini belirtmislerdir.

Tasarimina 6zen gosterilen oyunlarin igerigi zengin, etkilesimli ve eglenceli olmasini
saglayarak 0grencilerin konular1 §grenmelerini, ¢cevresiyle olan sosyal etkilesimlerini ve
bilissel gelisimlerini olumlu etkileyerek davranislarinin daha iyi yonde gelismesini
saglamaktadir (Debra vd., 2009). Bir becerinin kazandirabilmesi i¢in dijital oyunlar arag

olarak kullanilsa bile bu siire¢ planli ve programli olarak hazirlanmalidir (Tezel vd.,
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2013). Tasarlanan materyalin egitim programi uygunlugu sonuglarina bakildiginda
Ogretmenler ve Ogretmen adaylart egitim programina uygunlugu “cok iyi” diizeyde
degerlendirmistir. Genel olarak anlatilmak istenen konuya uygun sekilde tasarlanmasi
sayesinde 6gretmenin derslerde kullanabilecegi yoniinde sonu¢ elde edilmistir. Fakat
materyale daha fazla ses efekti, animasyon, gorsellik gibi c¢oklu ortam igerikleri
eklenmesi gerektigini diistinmektedir. Akademisyenler ise ortalamasi 3,55 (iyi) olan
anket sonuclarina gore, 6gretmen ve Ogretmen adaylarinin goriislerinden biraz farkl
olarak materyalin egitim programina uygunlugunun gelistirilmesi gerektigini

distinmektedir.

Dijital oyunlarin eglenerek 6gretilmesinin yani sira somut diisiinmeyi kolaylastirdigi igin
tercih edilmektedir. Egitimde kullanilacak dijital oyunlarda da, 6gretilecek konunun
animasyonlu gorseller, sesler, renkler kullanilmast 6grenmenin somut hale gelmesini
saglamaktadir. Konuya ait gorseller kullanilmadiginda veya sesler ve renklerin tam olarak
uyumu Yyakalanmadiginda ogretilecek konuya dair istenilen diizeyde bir sonuca
ulagilmayacaktir. Bu nedenle tasarlanan materyalde i¢inde kullanilan gorsellerin,
renklerin birbiriyle uyumlu olmasina dikkat etmek gerekmektedir. Tasarlanan materyalin
gorsel yeterlilik sonuclart incelendiginde Ogretmen ve Ogretmen adaylari genel
ortalamanin “cok iyi” oldugu yoniinde goriis bildirmislerdir. Giris, damar igi, kalbin
yapisinin bulundugu, sorularin ve oyunun bittigini gosteren ekranlar arasinda tutarlilik
oldugunu belirmislerdir. Ayrica dolagim sistemine ait gorsellerin uygun resimlerle agik
sekilde gosterilmesiyle 6grenme istegini artirdigini diistinmektedir. Gorsel yeterlilik
basliginda materyalde kullanilan renklerin gozleri yormayacak sekilde daha uyumlu
tasarlanmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Akademisyenlerin gorsel yeterlilige dair anket
sonuglar1 incelendiginde Ogretmen ve Ogretmen adaylart ile biiyilk oranda ayni
diistinmekte fakat 4,04 ortalama ile “iyi” oldugu yoniinde goriis bildirdikleri
belirlenmistir. Bay ve Tiiziin (2002) yaptig1 ¢alismada grafiklerin, animasyonlarin,
gorsellerin 6grencilerin ilgisini ¢ekmek ve dgretilecek kavramlar: somutlastirilmasi i¢in
renklerin de Ogrencinin dikkatini ¢ekecek sekilde uyumlu bir sekilde kullanilmasi

gerektigini belirtmistir.

Tasarlanan bir materyalde igeriginde bulunan 6gelerin uyumlu ve tutarli bir sekilde

olmasina 6zen gosterildigi kadar bu materyalin teknik 6zelliklerine de oldukc¢a 6nem
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gosterilmelidir. Orne@in tasarlanan materyal, egitim ortamlarinda yaygilasan akill
tahtalar, tabletler, bilgisayarlarda kolaylikla oynanabilir olmalidir. Materyalin ara yiizii
anlagilir tasarlanmali ve olusabilecek herhangi bir teknik sorunda kolayca c¢oziim
bulunmalidir. Nitekim yapilan ¢alismada 6gretmen ve 6gretmen adaylarinin tasarlanan
materyalin teknik yeterliligine ait anket sonuglari incelendiginde “gok iyi” oldugu fakat
akademisyenlerin teknik yeterlilige ait anket sonuglarinin 3,98 ortalama ile “iyi” diizeyde
oldugu sonucuna ulasilmistir. Ogretmenler, dgretmen adaylar1 ve akademisyenler genel
olarak tasarimin ara yiiziinii, animasyon/simiilasyonlarin1i ve sorunsuz bir sekilde
calismasini begenmislerdir. Fakat kullanicilarin birbirleriyle olan etkilesiminde istenilen
sonucun elde edilmeyecegini diistinmektedirler. Ayrica egitimde veya giinliik yasamda
bulunan tiim dijital araclarla kolay bir sekilde kullanilmayacagini, bu durumun

gelistirilmesi gerektigini belirtmislerdir.

Eriimit (2013) de yaptigi calismada bu calismaya benzer sekilde tasarladigi biyoloji
materyalini 6grencilere sunarak materyale yonelik gortisleri almigtir. Calisma sonucunda
tasarlanan materyale yoOnelik begenilen yonlerinin yaninda gelistirilmesi gereken

yonlerinin de oldugu belirlenmistir.

78



7. ONERILER

e Tasarlanan oyunun egitim ortamlarinda G6grenci basarisi, tutumu, bilgilerin
kaliciligi iizerine ¢aligmalar yapilabilir.

e Ogretmen aday1 6gretmen ve akademisyen goriisleri dogrultusunda dijital biyoloji
egitim materyalinin eksiklikleri giderilip materyalin gelisimi tamamlanabilir.

e Materyalin 6gretmen adaylarina icerik ve uygulama boyutu gdosterilerek kendi
egitim materyallerinin tasarlamalarina katkida bulunulabilir.

o Ogretmenlere scratch programi ve dijital egitim materyali gelistirmesi konusunda
seminerler verilebilir.

¢ Dijital biyolojik egitim materyali farkli programlarla entegre edilerek oyunun dijital

gelisimi saglanabilir.
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Ek-2. Calisma Formu

Sayin Katilimc,

Bu Olgek 6. Sinif Fen Bilgisi Egitimi icin, Dolagim Sistemi nitesine yonelik arastirmacilar tarafindan
tasarlanan dijital oyunun degerlendirilmesi amaciyla yapiimaktadir. Verdiginiz tim bilgiler gizli
tutulacaktir. Degerli katkilariniz igin tegekkiirlerimi ifade etmek isterim.

Melike KILIC
Fen ve Teknoloji Ogretmeni
1. BOLOM
1. Yaginiz (bitirmis oldugunuz yas: belirtiniz):
2. Cinsiyetiniz: () 1. Erkek () 2.Kadin
3. Medeni durumunuz: ( ) 1. Evli ( ) 2. Bekar

4. Egitim durumunuz (en son bitirilen okulu belirtiniz)

( ) 1. Lisans ( ) 2.Yiksek lisans mezunu ( ) 3. Doktora mezunu

5. Mesleginiz?

6.Mesleki Deneyiminiz?

1-5yil () S-10wyil( ) 10-15yil () 15-20yil ( ) 20 yil ve Gzeri ( )

7. Tasarlanan Dolagim Sistemi Dijital Oyununun begendiginiz yonleri nelerdir? Agiklar misiniz?

8. Tasarlanan Dolagim Sistemi Dijital Oyununun eksik yonleri nelerdir? Agiklar misimz?
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1l. BOLUM

Asagida Web Tabanh Egitim Materyali (WTEM) degerlendirme olgegine ait ifadeler bulunmaktadir.
Olgekteki dijital oyun faaliyetlerine iligkin ifadeler “Cok zayif”, “Zayif”, “Orta”, “lyi”, “Cok lyi” bigimden
olugmaktadir. Sizin igin uygun olami segerek (X) ile belirtiniz.

EK 1. Web Tabanl Egitim Materyali (WTEM) degerlendirme 6lgegi (Fis Erimit, S., 2013)

1. | icerigin kapsami 6grenmeyi saglayacak yeterliliktedir.

2. | Hazirlanan yazilim Web lizerinden dersi anlamaya olanak vermektedir.

3. | Ogretim elemani dersi bu material iizerinden kolayca isleyebilmektedir.

4. | Materyal icerisindeki c¢oklu ortam ozelikleri (grafik, metin,
animasyonlar, video vs) konuya uygun olarak kullanilmistir.

5. | Ekran goOrinimi ilk bakista materyalin web tabanl egitim igin
kullanilabilecegini hissettirmektedir

6. | Ogretim materyalinin organizasyonel yapisi acik ve sistematiktir.

7. | Ogretim materyalinde sunulan olaylar ve durumlar 6grencilerin bilissel
yeteneklerine uygundur.
8. | Materyal web tabanh egitimde kullanilmak igin uygundur.

9. | Materyal aktarilacak konuya uygun olacak sekilde tasarlanmistir.

10. | Materyal, 6gretmenin ders materyali olarak kullanimina uygundur.

11. | Grafik, ses, animasyon gibi c¢oklu ortam o&geleri yeterli miktarda
kullanilmistir.
12. | Kullanilan materyal 6grenmenin amacina ulagmasini saglamaktadir.

13. | Bilgiler uygun resimlerle agik sekilde gorsellestirilmistir.

14. | Animasyon tasarimi 6grenme istegini artirmaktadir.

15. | Materyal ekranlan arasinda tutarlihk vardir.




16. | Materyal ekrani etkin sekilde kullanilmistir.

17. | Materyalde kullanilan renkler uyumludur.

D. | PROGRAMLAMA UYGUNLUGU/ TEKNIK YETERLILIK

18. | Videolarin/Animasyonlarin niteligi agik ve iyidir.

19. | Video iletimi diizglin ve sorunsuz ¢aligmaktadir.

20. | Arayliz tasarimi memnun edici ve estetiktir.

21. | Animasyon ve similasyonlar gergege uygundur.

22. | Materyal icerisindeki etkilesim diizeyi uygundur.

23. | Materyal tim donanimlarla birlikte kullanilmaya uygundur.
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