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OZET

Fen Egitiminde Dijital Bilgisayar Oyununun Gelistirilmesi Ve
Basariya Etkisinin Belirlenmesi
Dudu Gonca MISIR

Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dali
Fen Bilgisi Egitimi Programi

Yiiksek Lisans Tezi

Danisman: Prof. Dr. Bayram COSTU

21.ylizyilda hizla gelisen teknoloji ve internet insanlara ¢ok fazla imkan ve sans
sunmaktadir. Bu yiizyilda 6zellikle internetin hayal dahi edilemeyecek kadar hizl
gelisimi bilgiye erisimi kolaylastirmis ve cok bilgiden ziyade inovatif diisiinebilme,
bilgiyi kullanabilme yetenegi daha popiiler hale gelmistir. Bu degisim, siirekli
gelisen egitim politikasi ve cocuklarin algilama yontemlerini de etkilemistir.
Prensky(2001)’e gore 21. yiizyillda cocuklarin beyinleri onceki nesilde yetisen
ogretmen ve egitmenlerden daha hizli calismaktadir. Onceki nesilde yetisen
O0gretmenlerin klasik anlatim tarzi 21. yiizyil ¢ocuklarina uymamaktadir. Ciinkii
21. ylizyilda egitim ve eglence arasindaki kalin duvar yikilmis ve akis deneyimi
onemsenmistir. Akis deneyimi olumlu psikolojinin en optimal halidir

(Csikszentmihalyi, 1990).

Galisma Ogrencilere cok fazla akis deneyimi yasatan egitim imkéni sunmayi
onemsediginden hareketle planlanmistir. Bu baglamda hiicre ve organeller

konusunu o6gretmek icin egitsel bilgisayar oyunu gelistirilmistir. Oyun
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gelistirilirken iki adet pilot uygulama yapilmis ve hatalar diizeltilerek son sekli

verilmistir.

Galismanin amaci; gelistirilen oyunun Ogrencilerin akademik basarilarina,
motivasyonlarina katkilarini belirlemektir. Bu amac kapsaminda tek gruplu 6n ve
son testli zayif deneysel desen modeli benimsenmistir. Calisma i¢in 6.sinifa devam
eden 21 o6grenci kullanilmistir lakin Covid-19 salgini sebebiyle bu say1 14’e
diismiistiir. Calismada, Ogrencilerin akademik basarilarin1 belirlemek icin bir
basari testi gelistirilmistir ve 6grencilerin motivasyon diizeylerini belirlemek icin

mevcut literatiirde gelistirilmis olan bir motivasyon anketi kullanilmistir.

Calismada, oOgrencilerin akademik basar1 testine verdikleri yanitlar, iliskili
orneklemler icin t testi ile analiz edilmistir. Analiz sonucglar1 bize; gelistirilen
oyunun, Ogrencilerin akademik basarilarini istatistiksel olarak anlamli oranda
artirdigini  gdstermistir. Ogrencilerin motivasyon diizeylerini belirlemek icin
kullanilan anket sonuclari bize; bir 6gretim materyali olarak gelistirilen oyunun
Ogrencilerin motivasyon diizeylerine biiyiik 6l¢iide olumlu yonde katki sagladigini

gostermistir.

Elde edilen bulgular bize; egitsel dijital oyunlarin, 6grencilere akis deneyim
imkan1 sunarak Ogrencilerin motivasyon ve akademik basarilarina fayda
sagladigini gostermistir. Bu baglamda egitimde akis deneyimi 6nemsenmeli ve
ozellikle fen bilgisi miifredat konular ile eslesen dijital egitsel oyunlara iliskin

calismalara daha fazla yer vermelidir.

Anahtar Kelimeler: Akis deneyimi, dijital egitsel bilgisayar oyunu, egitim

politikasi, akademik basar1

YILDIZ TEKNIiK UNIVERSITESI
FEN BILIMLERI ENSTITUSU
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ABSTRACT

Developing Digital Computer Game in Science Education
and Determining Its Effect on Success

Dudu Gonca MISIR

Department of Mathematics and Science Education
Science Education Program

MSec. Thesis

Supervisor: Prof. Dr. Bayram COSTU

In the 21* century the rapidly developing technology offers people a lot of changes
and opportunities. Especially in this century, the unimaginably rapid development
of the internet has facilitated access to information and the ability to think
innovatively and use information has become more popular rather than a lot of
information. This change has also affected the constantly developing education
policy and the perception methods of children. According to Prensky(2001), in the
21% century, children’s brain work faster than teachers and instructors in the
previous generation. The classical narrative style of teachers who grew up in the
previous generation does not fit the children of the 21* century. Because in the
21% century the thick wall between education and entertainment has been
demolished and the flow experience has been given importance. The flow
experience is the most optimal form of positive psychology (Csikszentmihalyi,

1990).

This study was planned based on the importance of providing education
opportunities that give students a lot of flow experience. In this context, an
educational computer game has been developed to teach the subject of cells and

Xiv



organelles. While the game was being developed, two pilot applications were

made, the errors were corrected, and it was given its final shape.

The aim of the study is to determine the contribution of the game developed to
the academic success of the students and their motivation. For this purpose, a
single-group pre- and post-test weak experimental design model was adopted. 21
students attending the 6™ grade were used for the study, but this number later
decreased to 14 due to the Covid-19 outbreak. In the study, an achievement test
was developed to determine the academic achievement of the students and a
motivation questionnaire developed in the existing literature was used to

determine the motivation levels of the students.

In the study, students’ responses to the academic achievement test were analysed
with the paired samples t-test. Analysis results give us; showed that the game
developed statistically significantly increased the academic achievement of the
students. The survey results used to determine the motivation levels of the
students gave us; It has been shown that the game, which was developed as a

teaching material, greatly contributed to the motivation levels of the students.

The results obtained tell us; It has been shown that educational digital games
benefit students motivation and academic success by proving students with the
opportunity of flow experience. In this context, the flow experience in education
should be given importance and more studies should be given to digital

educational games that match the science curriculum topics.

Keywords: Flow experience, educational digital computer game, educational

policy, academic success

YILDIZ TECHNICAL UNIVERSITY
GRADUATE SCHOOL OF SCIENCE AND ENGINEERING
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1

GIRIS

1.1 Literatiir Ozeti

21. yiizyilda hizla gelisen bilim ve teknoloji; Diinya’nin en biiyiik iletisim ag1 olan
internetin gelisimine katkis1 biiyiiktiir. Internet cok protokollii bir ag olup birbirine
baglh bilgisayarlarin tiimii olarak ifade edilebilmektedir ve binlerce akademik,
ticari ag ile devlet ve serbest bilgisayar aginin birbirine baglanmasiyla olusmustur
( Wikimedia Foundation, Inc., 2021). Bu olusum bilgiye erisimi ucuz, kolay ve
hizli hale getirmistir (Calik & Cinar, 2009). Bu imkan ve sans yeni neslin ufkunu
ve bakis acisim1 gelistirmis olup yeni nesle farkli egitim anlayist ve vizyon
kazandirmistir (Biiyiikhelvacioglu, 2021). Egitim anlayis1 6gretmenin geleneksel
tarzda anlaticiligindan cikmais, popiiler tarzda yani daha eglenceli olma egilimine

evirilmistir (Prensky, 2002).

Diinya’nin gittik¢e dijitallestigi giiniimiizde “eglence” ifadesini duyunca aklimiza
hemen dijital oyunlar(bilgisayar ve video oyunlar1) gelebilmektedir. Ciinkii
glinlimiizde dijital oyunlar oldukca popiiler eglence araci haline gelmis ve ¢ok
uzun bir siire de popiilerligini koruyacag: diistiniilmektedir (Bozkurt A. , 2014).
Oyle ki bu durum, yeni neslin klasik tarzda oyun oynama anlayisini dahi
degistirmekte olup, ev disinda seksek, top oynamak yerine gerek evde ve gerekse
ev disinda tabletleri ile oyun oynamayi tercih eden bir nesil olusmaktadir.
Ebeveynler ise bu durumdan endise duymaktadir ve dijital oyunlarin 6grencilerin
akademik basarilarini olumsuz etkiledigini diistinmektedir. Lakin ebeveynler
dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarini olumsuz etkiledigine dair bir
inanc gelistirmis olsalar da dijitallesen diinyada, 21 yiizyil neslinin degismis olan
yeni ihtiyaclarini hesap edememektedir (Bozkurt A. , 2014) ve ebeveynler boyle
diisiinmelerine ragmen akademik konferanslar, toplantilar, ¢calismalar, kitaplar ve
uzmanlar durumu c¢ok farkli degerlendirmektedir. Bilgisayar oyunlar1 konu alan
akademik calismalar (6rnegin; (Kiili, 2006)), konferanslar (6rnegin; (Dogan,

Cinar, Bilgic, & Tiiziin, 2015; Sarntepe & Yildiz, 2013)), kitaplar (6rnegin;



(Prensky, 2006)); bilgisayar oyunlarin1 6grenmeyi amaclayan uygun uygulamalar
olarak degerlendirmislerdir (Gee, 2003). Avrupa’nin en biiyiik konferanslarindan
birisi olan (Online Educa in Berlin, 2006) (Pivec & Kearney, 2007) bilgisayar
oyunlarinin 6grenme amach kullanimdaki sorunlari {izerinde durmus ve bu
sorunlar cercevesinde 0grenme amacli oyunlar olumlu ve olumsuz yonleriyle

giindeme getirmistir (Akgiin E. , Nuhoglu, Tiiziin, Kaya, & Cinar, 2011).

Prensky(2001)’ e gore 21. yiizyil cocuklarin beyinleri dijitallesen diinyada adeta
degisim gecirmis ve Onceki nesilde yetisen egitmen ve 6gretmenlerden cok farkl
calismaktadir. Onceki nesilde yetisen 6gretmenler ve egitmenler bilgisayari ihtiyac
aninda kullanilan bir ara¢ olarak algilarken, 21. yiizyil cocuklarinin beyinleri
dijitallesen diinya ile uyum saglamis olup bilgisayar fonksiyonlarini yeni bir dil
olarak algilamakta ve ic¢sellestirmektedir. Beyinleri dijital ortama uyum saglamis
olan bu nesil daha pratik, daha sabirsizdir ve dogal siirecindeki egitim yontemleri
bu neslin odaklanma kabiliyetini yeterince aktive edememektedir
(Biiyiikhelvacioglu, 2021). Iyi tasarlanmis dijital oyunlar ise bu neslin cok fazla
ilgisini c¢ekmektedir ve oyuncunun tam kapasite odaklanmasi, Ozgiivenle
yeteneklerini ortaya cikarmasi icin oyuncuya etkili oyun ortamlar1 sunmaktadir
(Prensky, 2006). Ayrica dijital oyunlar bu nesle; is birliktelikten sagduyulu risk
almaya stratejik formiil bulmaya ve uygulamaya, karmasik ahlaki ve etik degerler

almaya kadar pek cok sey 6gretmektedir (Prensky, 2001; Prensky, 2006).

Kiili(2006)’ ya gore etkili 6grenme sadece bilissel gerceklesmez. Bilissel 6grenilen
bilgilerin pratikte desteklenmesi gerekir. Egitsel bilgisayar oyunlar ise 6grenilen
bilgilerin pratik edilmesini saglayan dijital egzersiz kitaplar gibidir (Kiili, 2006).
Ogrenilen bilgilerin pratik edilmesi, kalic1 hale déniismesi icin sikici kabul edilen
kitaplar yerine eglenceli egitsel oyunlarin tercih edilmesi daha etkili olabilir.
Clnki Prensky(2002)’ ye gore bircok uzman, egitimi eglenceden ziyade sikici
calisma ortamu ile eslestiriyordu. Dolayisiyla egitimde istenilen yiiksek motivasyon
saglanamiyordu. Lakin gelecek nesiller icin bu diisiince artik degismektedir ve
eglenceli bilgisayar oyunlari ile vakit geciren 6grencilerin kabul gérmemesi tarihte
kalacag literatiirde ifade edilmistir (Prensky, 2002). Ciinki onceki yiizyilda,
egitim ile eglence arasinda kalin bir duvar bulunmaktaydi. Eglencenin oldugu

ortamda asla etkili egitim 6gretim siireci olamayacagi diisiincesi hakimdi. Ama
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artik 21. yiizyilda bu duvarin yikilmis oldugu ifade edilmistir (Prensky, 2002).
Clinkii 21. yiizyilda insanlar basarinin yiiksek motivasyonla saglandigini ve yiiksek
motivasyon icin de eglence ile 6grenmenin bir arada diisiiniilmesi gerektigini
kesfetmistir. Ayrica eglencenin ve olumlu psikolojinin var oldugu ortamlarda
ogrencilerin gizli kalmis yeteneklerinin aktive edildigi, daha yaratici, daha orijinal

fikirler tretildigi kesfedilmistir (Prensky, 2001).

Egitsel oyunlarin gelistirilmesinde yapilandirict 6grenme kurami siklikla
benimsenmistir (Kiili, Lainema, Freitas, & Arnab, 2014). Bruner(1966)’ ya gore
yapilandirici 6grenme kuraminda 6gretmenden ziyade Ogrenci aktiftir ve bu
kurama gore 6grenci kendine aktarilan bilgileri oldugu gibi kabul etmez; 6grenci
kendine aktarilan yeni bilgileri, 6n bilgileri ile birlikte isler, yeniden yapilandirir
veya kesfeder (Bruner, 1966; Bozlar Balci, Serindag, & Balci, 2017). Ogrenmen
de bu siirecte 6grenciye rehberlik eder. Bu baglamda yapilandirici 6grenme
kurami; 6grencinin yeni edindigi deneyimleri 6énceden olusturdugu deneyim,
kiiltiir ve bakis agisiyla yogurarak icsellestirmesi olarak aciklanabilir (Baytok,
2007). 21. ylizyilda degisen egitim hedefleri; klasik yontemlerden ziyade
yapilandirici 6grenmeyi temel alan yontemler ile uyum saglamistir (Sasan, 2002).
Giinkii bu yiizyilda bilgiyi oldugu gibi kabul eden bireyden ziyade; bilgiyi arastirip
sorgulayan, yorumlayarak cevre ile etkilesim kurarak yeni bilgiler iireten bireylere
ihtiya¢ duyulmaktadir (Bozlar Balci, Serindag, & Balci, 2017; Sasan, 2002). Yani
adresi ezberleyen degil, adrese ulasmanin en etkin yollarini arastiran bireylere
ihtiyac vardir. Ayrica Brooks ve Brooks(1999)’ e gore yapilandirici 6grenme
kuraminda ortam oldukca 6nemlidir. Bu kurama gore; bireye 6grenme ortaminda
bilgiler hazir olarak verilmekten ziyade, bilgiye ulasmasi icin daha fazla 6zgiirliik
ve sorumluluk sunulmalidir. Bu baglamda birey 6zgiirce sorumluluklarini yerine
getirirken ne kadar fazla 6grenme ortamiyla etkilesimde bulunursa, ne kadar fazla
zengin oOgrenme deneyimi kazanirsa, bilgiler o oOl¢iide bireyin beyninde
yapilanmakta ve anlam kazanmaktadir (Yesilyurt, 2013). Egitsel bilgisayar
oyunlar1 da ¢ok boyutlu, zengin, cekici ve eglendirici oyun ortamlari; oyuncuya
verilen Ozgiirlik ve sorumluluk alanlar1 sayesinde Ogrenciye bu imkani
sunmaktadir(Kiili, 2006). Bu baglamda 6grenci oyun ortaminda aktiftir ve zengin

oyun ortamiyla derinden etkilesim halindedir. Ogrenci, zengin oyun ortaminda



sorumluluklarini yerine getirirken kesfederek, probleme ¢6ziim bularak, buldugu
¢oztimleri deneyerek yeni bilgi ve deneyim edilir. Boylece 6grencinin mevcut bilgi
ve deneyimleri ile yeni bilgi ve deneyimleri arasinda bir celigki olusur. Ogrenci bu
celiskiyi gidermeye calisirken zihinde bilgileri yeniden yapilandirir (Kiili, Freitas,
Lainema, & Arnab, 2014).

1.2 Arastirmanin Problem Durumu

Ogrenciler okul derslerine karsi olumsuz tutum sergileyebilir ve derste pasif
kalabilir. Okul derslerine karsi olumsuz tutum sergileyen ve derste pasif olan
ogrencilerin, yeterince motive olamadiklar1 icin basariy1 yakalamalari oldukca gii¢
bir durumdur (Prensky, 2001; Turan N. , 2019). Egitsel oyunlar ise cekici ve
eglencelidir, derste pasif olan 6grenciyi aktiflestirir. Ogrenme ortaminda aktif olan
ogrencilerin de derslere olan tutumlari olumlu yonde gelismekte ve hedeflenen

etkili 6grenme saglanabilmektedir (Turan N. , 2019).

21. ylizyilda eglence ve oyun ifadeleri hemen dijital oyunlar(bilgisayar veya video
oyunlari) ile eslesebilmektedir. Clinkii bu yiizyilda insanlar dijital oyunlara asir1
ilgi gostermektedir. Dijital oyunlar(bilgisayar video oyunlar1) insanlarin bir arayiiz
araciligi ile etkilesime gectikleri elektronik oyunlardir. Bu oyunlar ¢evrimici veya
cevrimdis1 oynanabilir. Ayrica bu oyunlar tek basina veya ¢oklu oyuncu seklinde;
yapay zekaya karsi, oyuncular birbirine karsi veya hem oyuncular birbirine karsi
hem de yapay zekaya karsi olarak oynanabilir (Bozkurt A. , 2014). Dijital
oyunlarin yaygin oldugu tilkelerde ortalama bir kisi 21 yasina kadar 10000 saat
¢evrimici oyun oynanmaktadir ve bu durum Amerika Birlesik Devletleri’ nde bir
ogrencinin besinci siniftan lise mezuniyetine kadar aldigi1 10800 saat derse hemen
hemen esit olmasi1 bakimindan ¢ok 6nemlidir (Bozkurt A. , 2014). Bu durum bazi
egitimcilerin dikkatini cekmistir. Bu baglamda Prensky(2001) egitim unsurlar ile
dijital oyunlar birlestiren dijital oyun tabanli 6grenme yaklasimini gelistirmistir.
Hatta Prensky(2002) bu konunun 6nemini vurgulamak icin; 6grencilerin dijital
oyunlara oldukca tutkulu olduklari, oyunda gorevlerini gerceklestirirken sahip
olduklar cosku ve enerjinin muazzam oldugu ve bu enerjinin, coskunun okul

derslerinde de olmasi gerektiginden bahsetmektedir.



Dijital oyun tabanli 6grenme, egitim icerigi ile bilgisayar oyunlarin birlesmesinden
meydana gelmistir (Prensky, 2007). Bu yaklasim, yeni 6gretim yontemlerini
kesfetmeye itmesiyle olusan bu tiir egitsel oyunlarin, yeni 6grenci merkezli egitim
modeliyle ve 21. yiizyll neslinin, egitim Ogretim siireciyle iyi uyustugu
savunulmaktadir (Yasar & Alkan, 2019). Lakin dijital oyun tabanli 6grenme
yaklasimini temel alan uygulamalar o kadar kolay etkin hale getirilememektedir.
Bu uygulamalardaki zorluklardan birisi; okul miifredati ile egitsel oyun hedeflerini
eslestiren cok az calisma olmasidir (Ucgiil, 2007). ilgili literatiirde dijital oyun
tabanl fen 6gretim calismalarinin 6zetlendigi bir icerik calismasinda da (Li and
Tsai, 2013) gorildiigi iizere dijital oyunlar cok farkli amaclar i¢in kullanildig:
rahatlikla goriilebilmektedir. Li ve Tsai (2013) tarafindan yapilan bu ¢alismada
dijital oyunlarin 6grencilerin, isbirlikci problem ¢c6zme becerilerine, algisal motor
becerilerine, bilimsel siire¢ becerilerine (6rnegin; Spires et al., 2011), problem
¢cozme becerilerine (Moreno and Mayer, 2000), 6grenmeye olan ilgilerine (Ting
(2010), isbirligi becerilerine (Khalili et al. (2011) vb. becerilere olumlu yonde
katki sagladiklar ifade edilmistir. Ulusal capta ise iilkemizde yapilan lisansiistii
tezler bakildiginda, bircok farkli bakis acilarindan incelendigini gormek

mumkindiir.

Agirgol(2020) yiiksek lisans tezinde egitsel dijital oyunlarin bircok yonden
faydalarindan bahsederken kontrolsiiz ve plansiz uygulandiginda olusabilecek
problemlerden de bahsetmektedir. Agirgol (2020) yiiksek lisans tezinde, egitsel
oyunlarin; kavramsal 6grenmede olumlu yonde katki saglarken, geleneksel
yontemlerden daha fazla basarili oldugu (Firat, 2011), yabanci dil egitiminde
basari ve motivasyonu artirdig1 (Topgu, 2014), pekistirme ve diisiinme becerilerini
gelistirdigi (Topcu, 2014), dersi cazip ve eglenceli hale getirdigi(Bozkurt, 2014),
ogrencilerin akademik basarilarina, derse karsi tutumlarina olumlu yonde etki
ettigi gibi faydalarindan bahsetmistir. Bunun yani sira Ag1rgo1(2020); 6grencilerin
teknoloji  bilgi yetersizligi durumunda uygulamada siirecin olumsuz
etkilenebilecegi, zamansiz ve plansiz uygulandiginda; “Ogrencilerin stirekli
oynama istegi ve bagimlilik olusturmasi” nedeniyle zaman kaybina sebep

olabilecegi gibi zararlarindan da bahsetmistir.



Comert(2020) yiiksek lisans tezinde; dijital oyunlarin 6grencilerin yaratici,
algoritmik, analitik diistinme, problem ¢6zme becerilerini gelistirdiginden ve
akademik basarilarina olumlu yonde katki sagladigindan bahsetmistir.
Comert(2020) tezinde Minecraftedu(Minecraft’ in egitim versiyonu) kullanmistir.
Ogrencilerin anlamada zorlandiklar1 konular belirlenmis ve Minecraft edu’da bu
probleme yonelik oyunlar tasarlanmistir. Bu baglamda, tasarlanan oyunlarin
ogrencilerin biligsel becerilerine olumlu yonde katki sagladigindan ve gercek

yasam deneyimlerini deneme imkani bulduklarindan bahsetmistir.

Bag(2020) doktora tezinde argiimantasyon odakli egitsel dijital oyunlarin
tizerinde durmus ve Ogrencilerin argiimantasyon yoOnetimini oyunla
deneyimlemeleri yiiksek ilgi ve motivasyon sayesinde, 6grencilerin gelisimlerine
bir¢ok yonden katki sagladigindan bahsetmektedir. Bu baglamda argiimantasyon
odakl egitsel dijital oyunlar, 6zellikle ilkokul 6grencileri i¢cin karmasik anlasilmasi
zor fen konularim1 6grenmede ve kalicihigini artirmada olumlu yonde katki
saglamaktadir (Bag, 2020). Ayrica argiimantasyon odakli egitsel dijital oyunlar;
Ogrencilerin kavramsal anlama diizeylerini, muhakeme yeteneklerini gelistirmekte
ve Ogrencilerin argiimantasyon, bilimsel diisiinme becerilerini belli bir seviyeye

kadar gelistirmektedir (Bag, 2020).

Sert(2021)’de yiiksek lisans tezinde dijital oyunlarin zararlarina odaklanmis olup
dikkatli ve planli kullanildiginda faydalarindan da bahsetmistir. Sert(2021)’e gore
dijital oyunlarin en 6nemli zorluklarindan birisi bagimlilik yapmasidir. Dijital
oyunlar bagimlilik yaptig1 takdirde; sosyolojik, psikolojik, fizyolojik ve biyolojik
bir¢ok problemler niiksetmektedir. Bu sorunlarin basinda; stres, depresyon, kaygi
bozuklugu, akademik basar1 diisiikliigii, goz bozuklugu, hareketsizlikten dogan
saglik problemleri gelmektedir ve bunlar bireyin sosyal, okul ve is cevresini
olumsuz etkilemektedir. Ayn1 zamanda bazi oyunlar ¢ok fazla oynandig takdirde
birey asir1 sinirli ve siddete meyilli olabilmektedir. Bu nokta da tercih edilen
oyunun icerigi ve yas sinir1 oldukca onemlidir. Dogru tercih edilen ve zaman
kontrolii ile oynanan dijital oyunlar; bireyler icin g6z koordinasyonu ve
psikomotor becerilerini gelistirdigi, akademik basarilarini artirdigi(Li ve Hou,
2015), cocuklarin problem ¢6zme, mantik yiiriitme, cikarim yapma, stratejik

diisiinme gibi yeteneklerini gelistirdiginden bahsetmektedir (Sert, 2021).
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Literatiir incelendiginde dijital egitsel oyunlarin, yeni neslin egitimine bircok
yonden fark edilir Olciide katkilari oldugu goriilmektedir. Lakin dijital egitsel
oyunlar1 tam manasiyla egitimin icine yerlestirmek o kadar kolay degildir.
Kiili(2005) dijital egitsel oyun tasarlamanin zorluklarinda bahsederken, egitim
uzmanlari ile oyun tasarimcilarinin farkli bakis agilari sebebiyle kolektif calismada
zorluklar yasandigindan bahsetmektedir. Yani egitim uzmanlann egitim
hedeflerine odaklanirken, oyun uzmanlar1 oyunu baglayic1 kilan, oyuncuya haz
veren noktalara odaklanmaktadir (Prensky, 2001). Bu noktada, koskoca egitim
hedeflerini, 6grencilere hissettirmeden, oyun senaryosuna yerlestirmek oldukca
caba sarf edilmesi gereken durumdur. Oyun tasarimcilari ise ticari oyunlar {izerine
odaklanmistir ve bu sebeple 6zellikle fen egitimi icin okul miifredat konulari ile
eslesen dijital egitsel oyun gelistirme ve bu baglamda bu oyunlarin 6grenciler
{izerine katkilarina dair cok az calisma bulunmaktadir (Ucgiil, 2007). Iste tam da
bu noktada: fen bilgisi okul miifredat konusu ile eslesen egitsel oyun
gelistirilirken, oyun senaryosu kurgulanirken nasil bir yol izlenmeli? Gelistirilen
dijital egitsel oyun, egitimin icinde nasil uygulanmali ve gelistirilen egitsel oyunun
Ogrencilerin akademik basarilarina, motivasyonlarina olumlu yoénde katkilar
onemli oOlciide farkindalik olusturur mu? Sorular1 arastirmanin problem

durumunu olusturmaktadir.
1.3 Hipotez

1.3.1 Arastirma Sorulari

Deneyimsel oyun modelini temel alarak, 7. sinif okul miifredatinda yer alan hiicre
ve organeller konusunu 0gretmeye yonelik gelistirilen Hiicre Oyunu, hiicre ve
organeller konusunu goérmedikleri icin 6. smifa devam eden Ogrencilere
uygulanmistir. Bu yolda, cevap aranan arastirma problemleri asagida verilmistir.
Arastirma, bu problemler cercevesinde tasarlanmis ve arastirma sonunda bu

problemlere cevaplar tiretilmeye calisilmistir.

1. Hiicre ve organeller konusunu 6gretmeye yonelik gelistirilen egitsel dijital
oyun, daha Once hiicre ve organeller konusunu géormeyen 6. sinifa devam

eden o6grencilerin akademik basarilarini nasil etkiler? Gelistirilen egitsel



oyun, 6. sinifa devam eden 6grencilerin akademik basarilarina olumlu
yonde anlaml farklilik olusturur mu?

2. Hiicre ve organeller konusunu 6gretmeye yonelik gelistirilen egitsel dijital
oyunun, 6. smifa devam eden Ogrencilere motivasyonel katkisi ne

diizeydedir?
1.4 Tezin Amaci

Bu calismanin amaci, hiicre ve organellerin 6gretimine yonelik hazirlanan farkl
seviyede hazirlanmis egitsel oyunun 6. sinif 6grencilerinin fen bilgisi basarisina ve

akademik motivasyonuna etkisini belirlemektir.
1.5 Calismanin Onemi

Fen, fiziksel cevreyi tanimak ve tanimlamak iizere, gozlem yapma, yapilan
gozlemleri aciklayabilmek amaciyla hipotezler kurma ve kurulan hipotezleri
gecerli ve giivenilir yollarla test etme gibi asamalar1 olan bilimsel metotlarin
kullanilmasidir(Bozkurt, Aydogdu, 2009). Bu baglamda, Fen bilimleri cok fazla
kavram, olgu, genelleme, ilke, kuram ve doga yasalari icermektedir ve bu
birlesenler birbirleriyle baglantilidir. Eksik ya da yanlis 6grenilen bu birlesenler
yeni bilgilerin de eksik ya da yanlis 6grenilmesine sebep olmaktadir (Aydin &

Balim, 2013; Ko¢ & Sonmez, 2018).

Hiicre ve organeller konusu fen bilgisi dersinin en temel konularindandir ve bircok
konu ile baglantilidir. Bu baglamda, hiicre ve organeller konusunun kalic1 ve
dogru 6grenilmesi oldukca 6nemlidir. Aksi halde canli ve canlilik kavramlarindan
solunum, protein sentezi, fotosentez gibi konulara kadar bircok konunun ve
kavramlarin anlasilmasinda sikinti yasanir (Aydin & Balim, 2013). Hiicre ve
organeller konusu bu kadar 6nemliyken, hiicre ve organeller konusunun nasil
algilandig1 ve yorumlandigina dair cok az calisma vardir (Yiice, Onel, & Bekis,
2016; Tastan Kirik & Kaya, 2014). Yiicel, Onel ve Bekis (2016), 6., 7. ve 8. simf
ogrencilerin, hiicre ve organeller konusundaki kavramsal bilgi diizeylerini
belirlemek i¢cin, 6grencilerden hiicrenin temel kisimlar1 ve organelleri gosteren bir
hayvan hiicresi ¢izmelerini istemisler ve bu ¢izimler incelendiginde; 6grencilerin
hiicre ve organeller konusunda anlamakta zorlandiklar1 kisimlar oldugu ve

Ogretim sonrasinda yetersiz kavramaya sahip olduklar1 sonucuna ulasmislardir.
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Kete, Horasan ve Namdar(2012), 9. simmif 6grencilerin hiicre ve organeller
konusunda kavram hatalarina distiiklerini tespit etmisler ve “Endoplazmik
Redikulum, yeri ve yapisi hakkinda anlam kargasasi olusmaktadir.” Ifadesini
kullanmiglardir. Oyle ki hiicre ve organeller konusu kavrama diizeyindeki aciklik
tiniversitede bile devam edebilmektedir. Ko¢, S6nmez(2018), Genel Biyoloji 1
dersini alan Fen Bilgisi 6gretmenligi 3. sinif 6grencilerin dahi hiicre ve organeller
konusundaki bazi temel kavramlari hatirlamadiklar1 veya eksik hatirladiklar
sonucuna ulasmislardir. Onel, Yiice ve Yesilyurt(2015), Fen Bilgisi Ogretmenligi
1., 2. ve 3. sinif 6grencilerinden bir hayvan hiicresi cizmelerini istemisler ve bu
cizimlerden elde edilen veriler 15181inda betimsel analiz yapilmis analiz tablosu
olusturulmustur. Bu calismada, 6grencilerin iiniversiteye hiicre ve organeller
konusunu tam ve kalic1 6grenmeden geldikleri sonucuna ulasiimstir (Yiice, Onel,

& Bekis, 2016).

Oysaki Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi, biitiin bireylerin fen okuryazari
yetismesini hedef edinmistir (Milli Egitim Bakanligi, 2018; Milli Egitim Bakanligi,
2013). Bu baglamda, bircok konu ile baglantili olan hiicre ve organeller
konusunun ezberden uzak, kalic1 6grenilmesi 6nemlidir. Lakin geleneksel 6gretim
yontemiyle kaliciigi saglamak kolay degildir. Cilinkii geleneksel Ogretim
yonteminde; bilgi 6grenciye hazir olarak verilmekte ve 6grencinin aktif olmasina,
bilgiyi kendi yapilandirmasina, sorgulamasina olanak saglanmamaktadir. Bilgiyi
hazir olarak alan ve bilginin dogrulugunu sorgulamadan kabul eden 6grenciler
ileride kendilerine dayatilan olaylar karsisinda daha fazla kabul edici olmaktadir
(Karatekin & Oztiirk, 2012). Oysa fen bilgisi 6gretim programinda, hedef alinan
alana 6zgii beceriler icerisinde; analitik diisiinme, karar verme, yaratici diisiinme,
girisimcilik, iletisim, takim calismasi ve yenilikci(inovatif) diisinme yer
almaktadir (Milli Egitim Bakanligi, 2018). Bu sebeple olduk¢a soyut kavram iceren
hiicre ve organeller konusu, dijitallesen diinyaya uyum saglamis
millennial(milenyum) nesline verilirken, Ogrencinin aktif olacagi yontemler
kullanilmas: 6nemlidir. Ayrica 6grenci miifredat: ile eslesen milenyum neslinin
ogrenme ihtiyaclarini karsilayan dijital oyun tabanli 6grenmeyi temel alan
calismalar oldukca azdir (Ucgiil, 2007). Bu baglamda, calismanin literatiirdeki

boslugu doldurmasi agisindan 6nemlidir.
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1.6

Simirhiliklar

Arastirmanin sinirliliklar1 asagida maddeler halinde verilmistir. Bunlar;

1. Gelistirilen basar1 testi pilot uygulamasi, 2019 — 2020 egitim 6gretim

1.7

yilinda Istanbul’da bir ortaokulda devam eden 7. ve 8. sinif 6grencileri ile

sinirhdir.

Fen egitiminde, hiicre ve organeller konusunu anlamaya yonelik gelistirilen
egitsel bilgisayar oyununun uygulamasi ve verilere ulagsmak icin kullanilan
Olcim araclarinin uygulamasi, 2019 - 2020 egitim oOgretim yilinda

Istanbul’da bir ortaokulda 6. sinifa devam eden 6grenciler ile sinirhidir.

Uygulamadan sonra uygulanan son testler Covid-19 salgini nedeniyle
online olarak uygulanmistir. Bundan dolay1 bu durum bir sinirlilik olarak

ifade edilebilir.

Varsayimlar

Arastirmanin varsayimlari asagida maddeler halinde verilmistir. Bunlar;

1. Ogrenciler, acik uclu soruyu ve coktan secmeli testi cevaplarken bilerek ve

disardan hicbir yardim almadan cevapladiklari varsayilmaktadir.

Ogrenciler anketi cevaplarken samimi ve giivenilir olduklar

varsayilmaktadir.

Uygulamadan sonra yiiz yiize yapilan 6n testler deneysel uygulamadan
sonra uygulanan son testler Covid-19 salgini nedeniyle online olarak
uygulanmustir. Ogrencilerin her iki durumda da 6l¢cme araclarina benzer

duyarhliklarla cevap verdigi varsayilmistir.
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2

AKIS DENEYIMI, MOTIVASYON VE EGITSEL
OYUN TASARIM MODELLERI

2.1 Egitsel Dijital Oyun Tasarlama ve Etkilerinin Incelenmesi

Galismanin bu béliimiinde; basarinin asil anahtari akis deneyimi, akis deneyimine
gilic veren motivasyon ve Ogrencilere bol bol akis deneyimi yasatan egitim

imkanlar1 sunan egitsel oyunlarin tasarim modellerinden bahsetmektedir.
2.1.1 Akis Deneyimi

Akis deneyiminin kokeni Maslow’ un doruk deneyimine(peak experience)
dayanmaktadir. Csikszentmihalyi tarafindan gelistirilmistir(Pace, 2003).
Nakamura ve Csikszentmihalyi(2002)’e gore akis deneyimi; 6zel caba olmaksizin
kendiliginden gelisen kisiye 6zel kontrol hissi veren; aymi zamanda kisinin
amaclarinin net oldugu; performansina iliskin net geri bildirim aldig1; bulundugu
ortam ve kosullar icinde disar1 nasil yansidigina ve bagkalarinin nasil
degerlendirdigine dair endisenin diisiik oldugu; zamanin oldugundan hizl gectigi
hissinin yasanabildigi; maksimum derecede keyifli bir deneyim ve kisiye yiliksek
performans saglayan zihinsel durum; kisinin bir aktivitede tam manasiyla baglilik
ve katilimla hareket ettiginde hissettigi biitiinsel devinim ya da bagka hicbir seyin
onemli olmadig1 bir etkinlige dahil oldugu durumda yasadig1 deneyimdir. Akis
deneyimi kisaca optimal deneyim psikolojisi olarak da ifade edilebilmektedir
(Csikszentmihalyi, 1990). Akis deneyim siireci, bireylere daha mutlu olmalari,
konuyu dahi iyi 6grenmeleri, daha yaratici olmalari1 ve daha basarili olmalar1 gibi
katkilar saglamasi acisindan 6nemlidir (Kurtulus & Eryilmaz, 2017). Bu baglamda
dans, sanat ve miizikte yaraticilik; egitim alaninda ogrencilerin akademik
basarilarini artirmak icin akis deneyiminin etkisine yonelik calismalar
yapilmaktadir (Turan N. , 2019). Lise 6grencileri tizerine yapilan bir ¢alismada
matematik dersinde basarili olan 6grencilerin daha fazla akis deneyimi yasadiklari

sonucuna ulasilmistir (Kurtulus & Eryilmaz, 2017).
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Lakin akis deneyim formunu saglayabilmek her zaman miimkiin degildir. Ciinkii
akis deneyim formu karmasik boyutlar icermektedir. Bu boyutlar optimal seviyede
oldugu zaman akis deneyimi saglanabilmektedir. Csikszentmihalyi(1990) akis

deneyimini temel olarak 9 boyutta ele almistir.
2.1.1.1 Zorluklar ve Yetenek Arasindaki Denge

Zorluklar ve rekabet hayatin temel taslarindandir. Dogumdan 6liime kadar insan
gelisimine hizmet eder. Zira zorluklar olmasaydi icimizde gizli kalmis
yeteneklerimiz aktive olmazdi. Csikzentmihalyi(1990) zorluklar ve rekabetin
oldukga keyifli ve becerileri ortaya ¢ikaran énemli uyarici etken oldugunu ifade
etmektedir. Lakin Csikzentmihalyi(1990), zorlugun optimal seviyede yani
becerinin bir iki tik iizerinde olmasi gerektiginden bahsetmektedir. Aksi halde akis
gerceklesememekte ve birey yaptig1 isten keyif alamamaktadir. 21. yiizyil
cocuklar1 bu sebeple ki, esasen okullardaki derslerden daha yiiksek zihinsel beceri
gerektiren bilgisayar oyunlarindan keyif alabilmekte ve bu oyunlarda basarili
olabilmektedir. Ciinkii c¢ocuklar bilgisayar oyunu oynarken siirekli boliim

atlamakta ve atladik¢a oyundan keyif almaktadir.
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Sekil 2.1 Akis deneyimi (Sahin & Samur, 2017)

Lakin istenilen akis formunun saglanmasi icin zorluk ile beceri arasindaki uyum

cok onemlidir. Sekil 2.1 de goriildiigli gibi; zorluk ve becerinin oldukca diisiik
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olmasi ilgisizlik; zorlugun diisiik becerinin yiiksek olmasi can sikintis1 ve
rahatlama; zorlugun yiiksek ve becerinin diisiik olmasi endise ve derin kaygi
duygu durumlarini ortaya ¢ikartmaktadir. Ancak optimal beceri ve optimal zorluk

ortaminda akis deneyim formu olusabilmektedir (Sahin & Samur, 2017).
2.1.1.2 Faaliyet ve Farkindaligin Birlesmesi

Bu boyutta kisi biiyiik 6lciide kendiliginden sadece yaptig1 ise odaklanir. Yani kisi
kendini tamamen faaliyete ve faaliyetin gerektirdiklerine odaklar (Turan N. ,
2019). Yani kisinin ne yapiyor oldugundan cok nasil yapiyor oldugunu énemsedigi
durumdur odaklanir(Turan, 2019). Bir dans¢inin dans ederken biitiin
konsantresini ve enerjisini dansina harcamasi; baska hicbir sey diisiinmemesi ve
kendini o esnada oldukc¢a rahat, enerjik hissetmesi bu duruma ornek olarak

verilebilir (Csikszentmihalyi, 1990).
2.1.1.3 Net Hedefler

Kisinin ne yapmasi gerektigini veya nasil bagsarmasi gerektigini bilmesi icin acik ve
net hedeflere sahip olmasi gerekmektedir (Turan N. , 2019). Hedefler yeterince
acik ve net olmazsa basariya nasil ulasilacagi konusunda karmasiklik yasanmakta
ve istenilen akis deneyim formu sikintiya girmektedir. Bunun yani sira hedeflerin
hayati 6nem tasimasi akis deneyiminin aktive olmasi acisindan oldukca 6nemlidir.
Cikszentmihalyi(1990)’ e gore 6nemsiz hedefler bireye keyif vermez ve dolayisiyla
bireyin akis deneyimi yasamasi zorlasir. Bunun aksine hedefler hayati 6nem
tasirsa, birey dahil oldugu faaliyetten maksimum derecede keyif alir ve basariya
ulasmak icin saatlerini hatta giinlerini harcayabilir. Bu sebepledir ki okul
derslerinden daha fazla zihinsel beceri gerektiren bilgisayar oyunlarinda dahi
Ogrenciler daha basarili olabilmektedir. Ciinkii Ogrencilerin derinden
baglandiklar1 bilgisayar oyunlari; Diinya’yt kurtarmak, insanlarin kaderini
belirlemek, iilkeyi refah seviyesine ulastirmak gibi hayati 6nem tasiyan hedefler

icermektedir.
2.1.1.4 Aninda Geri Bildirim

Kisi bir faaliyet icinde calisirken acik ve net hedeflerini bilmedikce ve kendi
seviyesinin farkinda olmak icin aninda geribildirimler almadikca dahil oldugu

aktiviteden keyif alamaz (Csikszentmihalyi, 1990). Dolayisiyla akis deneyimi
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yasayamaz. Kisi, akis deneyimi yasayabilmesi i¢in 6ncelikle dahil oldugu faaliyette
hedeflerini ve kurallar1 acik ve net bilmesi gerekmektedir. Daha sonra basariya
ulagmak icin izledigi yolun ne kadar dogru oldugu, bu yolda ne kadar iyi
performans sergiledigi, hangi asamada oldugu hakkinda aninda acik ve net

geribildirimler almasi gerekmektedir (Fullagar & Kelloway, 2009).
2.1.1.5 Kendini Verme

Kisi akis deneyimi yasayabilmesi icin dahil oldugu faaliyette hayatin hos olmayan
yonlerini unutabilmesi gerekir (Csikszentmihalyi, 1990). Ciinkii olumsuz
diisiinceler potansiyel enerjinin dagilmasina sebep olur ve kisi dahil oldugu
faaliyette gorevine yeterince odaklanamaz. Ciink{i akis deneyiminin yasanmasi
icin kisi kendisini biitiin olumsuz diisiincelerden arindirmis, enerjisini ve dikkatini
tamamen mevcut gorevine adamis olmasi gerekmektedir. Bu baglamda, akis
deneyiminin yasanmasi icin kisi dahil oldugu faaliyete derinden baglanip goérevini

benimseyerek ve 6zlimseyerek yapmasi oldukca 6nemlidir (Turan N. , 2019)
2.1.1.6 Kontrol Hissi

Kisi dahil oldugu faaliyette bir takim zorluklar ile karsilasir. Bu zorluklar1 asmada
kendisini temsilci hisseder ve basarisizlik endisesi yasamadan sahip oldugu beceri
ve giice inanirsa akis deneyimi yasayabilir (Pavlas, 2010). Esasen, kisi, akis
deneyimi yasayabilmesi icin; kendisini kontrolcii giic olarak gormeli ve ancak
kendi cabalariyla basarabilecegine derinden inanmasi gerekmektedir. Bunun yani
sira akis deneyiminin devamlilig1 icin, yeni zorluklarin devamli olarak ortaya
¢ikmasi ve bu zorluklarla miicadelede, bireyin kendi uygulayacag: yontemlerin,

sonucu belirleyecegine inanmasi da oldukc¢a 6nemdir. (Turan N. , 2019).
2.1.1.7 Oz biling Kayb1

Insan beyni cok boyutludur ve bircok seyi ayn: anda yapabilme yetenegine
sahiptir. Bircok seyi farkinda olmadan ayni anda diisiinebilir. Mesela; bir kisi yolda
ylriirken; hem gidecegi adresi hem gecmis yasantilarin1 hem gelecek planlarini
hem de kim oldugunu ve nasil bir profil olusturdugunu hic farkinda olmadan ayni
anda diisiinebilir. Hic farkinda olmadan sahip oldugu bu diisiinceler kisiye, kendi
yasaminda cok fazla zaman kaybettirmektedir. Bu durum, enerjinin dagilmasina

ve kisinin basarmak i¢in icinde bulundugu aktivitede kendisine verilen gorevlerine
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iliskin yeterince odaklanamamasina ve gercek potansiyelini gosterememesine
sebep olabilmektedir (Csikszentmihalyi, 1990). Bu baglamda; kisi bu blokaj
alinda iginde bulundugu aktivitede, kabiliyetinin altinda performans
sergilemesine sebebiyet vermektedir. Oysa kisi gecmis yasantilarini, gelecek
planlarini, su anki pozisyonundaki kimligini vb. gibi gereksiz diistinceleri bir
kenara birakip tiim enerjisini dahil oldugu faaliyette gorevine harcarsa, kisi akis
deneyimi yasayabilmekte ve hatta daha orijinal, daha iiretici, daha basaril

sonuclar elde edebilmektedir.
2.1.1.8 Zaman Carpitmasi

Akis deneyimi; kontroliin bizde oldugu hissini yasadigimiz; ge¢mis travmalardan,
gelecek kaygilardan ve olumsuz bakis acisindan kurtuldugumuz; aktivitede géreve
derinden baglandigimiz; bize zindelik veren ve derinden keyif aldigimiz siireg
(Jones, 1998) oldugundan bahsetmistik. Bu siire¢ o kadar keyiflidir ki; tipki riiya
boyutunda oldugu gibi zaman algimiz bulundugumuz ortamin zaman
referansindan farkli ilerler. Csikszentmihalyi(1990)’e gore akis deneyiminde
zaman algimiz bulundugumuz ortamdaki zamandan daha hizli ilerler. Oyle ki
saatler dakikalar icine gecer. Biz saatlerin gectigi hissine kapilirken oysa sadece

dakikalar gecmis olabilir.
2.1.1.9 Ototelik Deneyim

Csikszentmihalyi(1990)’e gore kisinin bir aktivitede gorevini severek yapmasi, bu
siirecten kendiliginden haz duymasi dissal odiillerden daha etkilidir ve akis
deneyimi icin ihtiya¢ duyulan giiclii odaklanmay: saglayabilmektedir (Turan N. ,
2019). Bu baglamda kisi bilgisayar oyunlarinda, digsal hicbir o6diile ihtiyag
kalmadan sadece gorevi gerceklestirme veya basarma tutkusu yasatarak akis
deneyimi yasatabilmektedir. Ciinkii bilgisayar oyunlari eglencelidir ve odaklanma
icin ihtiya¢c duyulan yiiksek icsel motivasyonu saglayabilir (Prensky, 2001).
Prensky (2001, Chapter5)’e gore birey bir aktivitede kendiliginden keyif aliyorsa

islevselligi artar. Yani biz 6grenirken keyif aliyorsak daha iyi 6greniriz.
2.1.2 Motivasyon

Motivasyon insan davranislarinda oldukga etkilidir ve etkili 6grenmenin 6nemli

anahtar kavramlarindandir (Li & Keller, 2018; Dede & Yaman, 2008; Kutu &
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Sozbilir, 2011). Ayn1 zamanda motivasyon ogrencilerin akademik basarilar1 ve
performanslari ile ilgilenen egitimcileri dogrudan ilgilendirir. Ciinkii egitimciler
nasil daha etkili 6gretebilirim in cevabini ararlar (Li & Keller, 2018). Bu sorunun
cevabi motivasyonda gizlidir ve o6grencinin bulundugu ortam, yasadigi
sosyokiiltlirel cevre, inanislar1 ve egitimi motivasyon kaynaklarini belirlemede
onemli rol oynar. Ciinkii motivasyon kisiye enerji vererek kisinin basarmasi i¢in
ihtiyac duyulan davraniglan etkili hale getirir (Kutu & Sozbilir, 2011). Lakin
motivasyon kaynaklarini belirlemek ve derecesini 6lcmek o kadar kolay degildir.
Clinkii motivasyon elle tutulan, dogrudan gozlemlenebilen bir olgu degildir(Dede,
Argilin, 2004). Ancak motivasyonun etkileri ve sonuclari gozlemlenebilir. Bu
baglamda motivasyon davranisi uyandiran ve kigkirtan; davranisa yon veren;
davranisin devamliligin1 saglayan; belirli davranisin secilmesine veya tercih
edilmesine rehber olan itici giic olarak gozlemlenebilir(Ucgiil, 2006).
Motivasyonun gozlemlenebilen etkilerine bagh olarak Martin ve Briggs(1986)
motivasyonu davranisin uyandirilmasi, sirdiiriilmesi ve kontroliinii etkileyen icsel
ve digsal kosullarin tamami olarak tanimlamislardir. Motivasyonu saglayan bu
kosullar ise kisiyi besler ve gelistirir (Sansone & Harackiewicz, 2000). Motivasyon,
kiside var olan gizli kalmis yetenekleri canlandirir. Motivasyon kisinin yaratici
diisinme yetenegini gelistirir (Bakag, 2018), 6grenme stillerini etkinlestirir ve
akademik basarisini artirir (Dede & Yaman, 2008). Lakin motivasyon ¢ok boyutlu
oldukca karmasik ve soyut bir olgudur(Dede, Yaman, 2008). Motivasyondan etkin
olarak fayda saglayabilmek icin bircok teori gelistirilmis ve bircok yonden
siniflandirma  yapilmistir. Bu siniflandirmalar arasinda oldukca yaygin
faydalandigimiz motivasyonun kaynagi bakimindan olan siniflandirmadir.
Motivasyonun kaynagi bakimindan siniflandirma; icsel motivasyon ve digsal

motivasyon olarak iki baslik altinda incelenebilir.
2.1.2.1 Dissal Motivasyon

ihtiyactan dogan ve yerine getirmek durumunda oldugumuz bircok uyarilmis
gorev ve sorumluluklarimiz mevcuttur (Ozda§h & Akman, 2012). Gorevlerimizi
ve sorumluluklarimizi gerceklestirmek icin eylemi baslatan ve devamliligini
saglayan uyarici enerji bazen kendiliginden bireyin ilgi ve merakindan dogarken

bazen de disardan tesvike ihtiya¢ duyulmaktadir. Birey, gorevini cezadan
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sakinmak veya 0diil, maas, terfi ve popiilerlik gibi digsal tesviklerden faydalanmak
icin gerceklestiriyorsa; birey dissal motive oluyor demektir (Ledford, Gerhart, &
Fang, 2013; Dede & Argiin, 2004). Bu baglamda digsal motivasyona gorevin bir
sonug icin gerceklestigi motivasyon cesitlidir diyebiliriz (Aslan & Dogan, 2020).
Giinkii birey gorev sonunda bir beklenti icerisindedir ve gorev sonunda disardan
odiillendirilmek, menfaat elde etmek ister. Ayrica digsal motivasyon olumlu ya da
olumsuz olarak icsel motivasyonu da etkileyebilmektedir (Ozdashh & Akman,
2012; Ledford, Gerhart, & Fang, 2013). Bunun yani sira digsal motivasyon ilgi ve
merakimizin olmadig1 gérevlerimizde de oldukca etkili olabilmektedir. Ornegin
yabanci dile ilgi ve meraki olmayan bir birey yillarca yabanci diline katki
saglayamazken, yurtdisinda hayallerinin kariyer firsatini sunan bir is ya da egitim
imkani yakalarsa ¢ok kisa stirede yabanci dilini gelistirip iyi seviyelere cikarabilir.
Bu baglamda egitimciler 6grencilerin sikici bulduklar1 sevmedikleri derslerde,
etkin 6grenme ortami saglamak icin; 6grencilerin zaaf noktalarini dikkate alarak
dissal motivasyon kaynagi olusturmalari 6grenci motivasyonu acisinda oldukca

onemlidir.
2.1.2.2 Icsel Motivasyon

Icsel motivasyon icgiidiisel olmayan bir motivasyondur. Lakin gérevi baslatmak ve
devamliligini saglamak icin ihtiya¢ duyulan uyarilmis enerji, kendiliginden bireyin
icinde mevcuttur (Bakag, 2018). Bireyin gorevine ilgi ve merak duymasi, gorevini
severek yapmasi, bu siirecten haz almasi, doyuma ulasmasi i¢sel motivasyon ile
motive oldugunu gostermektedir (Ozdashh & Akman, 2012). Icsel motivasyon
ogrencilerin akis deneyimi yasamasi acgisindan oldukca 6nemlidir. Ciinkii basarili
Ogrencilerin bolca deneyimledigi akis formu ancak yiiksek icsel motivasyonla
saglanabilmektedir (Csikszentmihalyi, The Psychology of Optimal Experience,
1990). Bu baglamda i¢sel motivasyon dissal motivasyondan daha etkilidir
(Diindar, Ozutku, & Taspinar, 2007). Lakin bazi1 arastirmalar dissal motivasyonun
icsel motivasyonu da etkilediginden bahsetmektedir. Ozdasl, Akman (2012)’ ye
gore burslu Ogrenciler burssuz Ogrencilere gore daha fazla igsel motivasyon
egilimlidedir. Akbaba (2006)’ ya gore bir digsal motivasyon kaynag: olan sinav
notlari; 6grencileri not icin calismaya iterek 6grencilerin icsel motivasyonunun

azalmasina sebep olmaktadir. Yani dissal motivasyon tiiriine gore igsel
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motivasyonu olumlu ya da olumsuz etkileyebilmektedir (Ozdash & Akman, 2012).
Bu baglamda digsal motivasyon kaynagi olan giiclendirme ve pozitif geri besleme
icsel motivasyonu artirirken para azaltmaktadir. Oyleyse egitimciler, 6grencilere
etkili 6grenme ortami sunmak isterken; icsel motivasyonun giiciinii asla goz ardi
etmemeli, O0grencilerin O0grenme siirecinden haz almasini saglayan eglenceli
etkinliklere yer vermeli ve ayn1 zamanda digsal motivasyon cesidini ve derecesini

iyi ayarlamay1 ihmal etmemelidir.
2.1.3 ARCS Motivasyon Modeli

Basarty1 etkileyen ve smif kontroliinii saglayan en oOnemli faktorlerden biri
motivasyondur (Tahiroglu, 2015). Motivasyonu yiiksek olan 6grenci basariyi
kolayca yakalayabilirken motivasyon eksikligi yasayan o6grencilerin basariy1
yakalamasi oldukea gii¢ bir durumdur. Bu baglamda, motivasyon faktorii asla goz
ardi edilmemelidir. Egitimciler ve 6gretim tasarimcilart bu durumun farkindadir
(Keller, 2000). Bu sebeple ki calismalarinda 6grenci motivasyonunu saglayan ve
devam ettiren metotlar kullanmak istemislerdir(Keller, 2000). Ancak
motivasyonla ilgili pek cok teori ortaya atilmasina ragmen bu teorilerin cogu
sadece motivasyonun nasil saglanacagini ya da nelere baglh oldugunu aciklayan
ifadeler oldugundan o6gretimde yeterince islevsel olamamislardir (Tahiroglu,

2015).

Keller ise motivasyonu kisinin amaclarina ulasmasi icin gosterdigi cabanin
derecesi olarak tanimlamis (Kutu & So6zbilir, 2011; Dede & Argiin, 2004) ve
ogrencilerin derse karsi meraklarinin uyandirilmasini, siirdiiriilmesini saglayan;
ogretimde motivasyonel stratejilerin nasil kullanilacagina dair rehber olan ARCS
motivasyon modelini gelistirmistir (Karatas, Ardic, & Kaya, 2016). Bu modelin ii¢
temel 6zelligi bulunmaktadir (Ucgiil, 2007). Birincisi; model kuramsal bir
yapidadir. Bu baglamda model, giidiilemeye iliskin degiskenler ve simnirlar
belirlemede bilimsel bir dayanak olusturmas: acsindan énemi biiyiiktiir. Ikincisi;
model, glidiileme ile 6gretim tasarim kuramlarinin birlesmesiyle olusmustur. Bu
nedenle model egitsel tasarim siirecinde rahatlikla kullanilabilmektedir. Ozellikle
model egitsel materyal gelistirilirken materyale motivasyonel cekicilik

kazandirmakta ve ayni zamanda egitimde motivasyonel cekiciligi saglayan
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stratejiler sunmaktadir (Keller, 1987). Uciinciisii; model giidiilemeye iliskin
sorunlar1 belirlemekte, coziimlerine iliskin stratejiler sunabilmekte ve egitim
siirecini iyilestirebilmektedir. Kisaca model, geleneksel egitim siirecinde de etkin
olarak kullanilabilecek motivasyonel tasarim siirecini olusturabilmektedir (Ucgiil,
2007). Model bu siirecte motivasyon diisiikliigiine sebep olan bosluklari ve
problemleri tespit etmekte ve bosluklari dolduran problemleri ¢ézen oneriler
sunabilmektedir. (Francom & Reeves, 2010). Bu sayede model motivasyonun
optimal seviyeye ulagsmasinda ve bu seviyenin devamliliginda biiyiik katki
saglamaktadir. Bu model 4 temel birlesenden olusmaktadir. Model ismini de bu 4
temel birlesenin bas harflerinden almaktadir. Bunlar; Dikkat(Attention),
Hgi(Relevance), Giiven(Confidence) ve Doyum(Satisfaction)dur. Bu 4 temel

birlesenin her biri de 3 alt baslik altinda asagida bulunmaktadir.
2.1.3.1 Dikkat(Attention)

Ilgisini cekme, merak uyandirma, dikkat toplama ve siirdiirme acisindan oldukca
onemlidir (Keller, 2000). Dikkat motivasyonun temel bilesenlerindendir.
Ogrenme ortaminda 6grencinin dikkatini ve dolayisiyla motivasyonunu dagitacak
bircok degisken mevcuttur. Ogretmen ise &grencilere etkili 6grenme ortami
saglamak i¢in dersin basinda ve devaminda 6grencide ilgi ve merak uyandiracak
taktikler kullanmalidir(Tahiroglu, 2015). Dramatize edilmis ifadeler, aniden ses
ylikseltme, konusurken aniden susma bu taktiklere 6rnek gosterilebilir (Keller,
2010). Ayrica Keller 6grencinin dikkatini siirekli canli tutmak i¢in farkli bilgi
aktarma yontemini tavsiye etmektedir(Tahiroglu, 2015). Bu yontemlerden
bazilari; yazili anlatim, gorsel anlatim, sesli anlatim, animasyonlar ve bilgisayar

destekli anlatimdir(Tahiroglu, 2015). Bu kategori 3 alt bagliktan olusmaktadir.
e Algisal Uyarilma

Beklenmedik, stirprizli, degisik, komik, ilgi ¢ekici ortamlar olusturarak 6grencinin

dikkati ¢ekilir (Tahiroglu, 2015).
e Arastirmaya Yonelik Uyarilma

Soru liretme ve problemleri ¢ozme firsati verilerek Ogrencide aktif diisiinme

becerilerini gelistirir ve bilgiyi arama istegi uyandirilir (Kutu & Sozbilir, 2011).
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e Degiskenlik

Degisik oOgretim Ogeleri, 0grencilerin ilgisini cekecek ornekler, beklenmedik
olaylar ve somut analojiler kullanilarak 6grencilerin derse karsi ilgi ve merakinin

sirdiirtilmesi saglanir (Kutu & Sozbilir, 2011).
2.1.3.2 Iliski(Relevance)

Motivasyon icin dikkat cok onemli olmasina ragmen tek basina yeterli degildir.
Yiiksek motivasyonun devamlilig1 icin 6grencinin ge¢mis bilgi ve deneyimleri, su
anki ilgi ve meraki, gelecek kariyer plani ve hedefleri dikkate alimmalidir (Ozel
Sanal & Tiirel, 2018). Bu baglamda 6grenci yeni 6grendigi konular1 gecmis bilgi,
deneyim ve oOgrenme stilleriyle iliskilendirirse basaracagina inanmakta ve
motivasyonu artmaktadir (Francom & Reeves, 2010). Bunula birlikte 6grenilecek
konularin ve yapilacak etkinliklerin 6grencinin ilgi ve merakiyla uyumlu olmasi
siireci zevkli hale getirmekte ve motivasyonu artirmaktadir (Keller, 2000). Bu
baglamda materyal tasarimcilar1 ve 6gretmenler 6grencilerin ilgi ve meraklarina
hitap etmek icin 6grencilerde yas araligi, yasadigi cevre, kiiltiirel degerler ve
inanclar gibi faktorlere dikkat edilmelidir. Ayrica 6gretilecek konularin 6grencinin
gelecek hedefleri acisindan uygun olmasi motivasyonun siirdiiriilmesi acisindan
oldukca 6nemlidir. Yani 6grenci 0grenecegi bilgilerin ona nasil fayda saglayacag,
kariyerini nasil olumlu yonde etkileyecegini bilmesi etkili 6grenme ortami i¢in
gereklidir (Keller, 2000). Konular o0grencinin gelecegi acisindan ne kadar
onemliyse motivasyon o kadar yiiksel olur ve etkili O0grenme gerceklesir
(Tahiroglu, 2015). Bu baglamda 6gretmenler 6grencilerin dikkatlerini sagladiktan
sonra bu konular1 neden 6grenmeleri gerektigini, kariyerleri agisindan 6nemini
aciklarsa motivasyonun siirekliligini saglamis olur. Bu kategori de 3 alt basliktan

olusmaktadir.
e Yakinlik Asinalik

Ornek, kavram ve materyallere 6grencinin 6n bilgi, deneyim ve ilgileriyle

iliskilendirilerek kullanilir (Tahiroglu, 2015; Kutu & Sozbilir, 2011).

e Hedefe Yonelme
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Dersin amaclari, islevselligi acik ve net olarak oOgrencilere ifade edilir ve
ogrencilerden dersin amaclarinin ne oldugunu ifade etmeleri istenir (Kutu &

Sozbilir, 2011).
e Giidii Uygunlugu

Ogrencilerin profillerine uygun 6grenim stratejileri uygulanir. Ornegin 6gretmen
ogrencilerden proje o6devlerini sunmalarini isterken sozlii, yazili ya da grafiksel

sunum tercihlerine izin vermelidir (Malik, 2014).
2.1.3.3 Giiven(Confidence)

Ogrenme ve basarma siirecleri sabir ve caba gerektirir. Bu siirecte Ogrenci
kendisini mental olarak giicli hissetmelidir. Bunu saglamanin yolu da 6grencinin
basaracagina derinden inanmasidir. Lakin 6grencilerin cogu 6grenme hedeflerini
tam olarak anlayamadiklar1 igin basaracaklarina dair diisiik inang
gelistirmektedirler (Ozel Sanal & Tiirel, 2018). Oysaki 6grenciler hedeflerini agik
ve net olarak anlarlarsa ve bu hedefler ulasilabilir nitelikte olursa 6grencilerin
basaracaklarina dair kendilerine giivenleri artmaktadir. Bu baglamda 6gretmen;
ogrencileri yetenekleri, ders miifredati, konu basliklari, konular1 tahmini bitirme
siirecleri, snavlar ve notlandirma hakkinda bilgilendirmelidir (Malik, 2014). Oyle
ki bunlar1 acikca bilen oOgrenci basarty1 sansta veya baskasinda
aramaz(Keller,2000). Kendi potansiyeline giivenir. Sabir gerektiren basarma
siirecinde engeller karsisinda yilmadan azimle calisarak basariya ulasabilir

(Francom & Reeves, 2010). Bu kategori de 3 alt basliktan olusmaktadir.
o Basan Beklentisi(Ogrenme Ihtiyacr)

Ogrencinin basar1 beklentisi icerisinde olmasi1 ve bu basariy1 nasil

saglayabileceginin fark etmesi saglanir (Kutu & Sozbilir, 2011; Tahiroglu, 2015).
e Basgar Firsati

Ogrencinin 6grenme ortaminda basarilh olabilmesi icin 6grencinin kendi
yeteneklerini ortaya cikarabilecegi ve basaracagina dair giiveninin artacagi

firsatlar sunulmalidir (Malik, 2014).

e Kisisel Sorumluluk
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Ogrenciye bir beceriyi daha bagimsiz 6grenmesi icin sans faktdriiniin diisiik
oldugu firsatlar verilmesi ve bu firsatlarda basarili ya da basarisiz olmasina yonelik

uygun doniitler verilmesidir (Kutu & Sozbilir, 2011; Malik, 2014).
2.1.3.4 Memnuniyet Doyum (Satisfaction)

Ogrencinin basariya ulastiginda hissettigi olumlu duygulardir (Francom & Reeves,
2010; Ozel Sanal & Tiirel, 2018; Ucar & Kumtepe, 2016). icsel ve dissal
motivasyona dayanmaktadir (Francom & Reeves, 2010). Bu baglamda 6grencinin
ogrenme siirecinden kendiliginden haz almasi1 veya siire¢ sonunda takdir, not gibi
odil alacagini bilmesi motivasyonu artirirken 6grencinin ¢abasina ragmen
istenilen karsiigin alinamamasi motivasyonu diistirmektedir (Ugar & Kumtepe,
2016). Bu sebeple ki 6gretmen 6grenciye basari hazzini yasatmalidir. Bu yolda
dogru stratejiler onemlidir. Bu noktada oOgretmen O6grenciye rehber olmali,
ogrencinin hangi becerileri kazanmasi gerektigini belirtmelidir (Ozel Sanal &
Tiirel, 2018). Bunun yan1 sira 6gretmen; 6grenciye dogru etkinlikleri ve pratikleri

yaptirmali, konularda 6énemli yerleri séylemelidir (Tahiroglu, 2015).

Memnuniyeti saglayan bir diger faktor de adil olmaktir (Tahiroglu, 2015; Ucar &
Kumtepe, 2016). Geri doniit almak icin yapilan sinavlarin zorluk derecesi optimal
diizeyde ayarlanmalidir. Yani sinavlar ne biitiin 6grencilerin yiiksek not alacagi
kadar kolay ne de biitlin 6grencilerin diisiik not alacagi kadar zor olmamalidir.
Sinavlar, normal seviyede bir 0grencinin caba sarf ederek basarili olabilecegi
sekilde olmalidir. Ayrica sinavlar derslerde yapilan etkinlikler ve pratikler ile
ortiismelidir. Ayrica geri doniit almak veya konuyu pekistirmek icin yapilan
sinavlar motivasyonu artiran faktorlerdir (Malik, 2014). Memnuniyet kategorisi

de 3 alt basliktan olusmaktadir.
e Dogal Sonuclar

Ogrenciye yeni 6grendigi bilgi ve becerileri ya gercek hayatta ya da simiilasyon

ortamda kullanmasi icin imkan verilmesidir (Kutu & Sozbilir, 2011).
e Olumlu Sonuglar

Ogrenciye; 6diil, pekistirecek ve déniitler verilerek olumlu takviyelerin saglanmasi

ve 0grenci motivasyonunun devamliliginin saglanmasidir (Malik, 2014).
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e Fsitlik

Basar1 degerlendirilmesi yapilirken adil olunmali ve her 6grenciye esit muamele

edilmelidir (Kutu & Sozbilir, 2011).
2.1.4 Akis, Motivasyon, Egitsel Bilgisayar Oyunu iligkisi

Basarili insanlarin diger insanlardan farkli olarak daha fazla akis deneyimi
yasadiklarindan bahsetmistik. Akis deneyimi icin ise bir etkinlikte; kisinin
kendiliginden c¢ok fazla keyif aldig1; kontroliin kendinde oldugu hissini yasadigi;
net hedefler ve kurallarin var oldugu; geri bildirimlerin saglandigi; toplumun
diisiince yapisindan arinildigi; gecmis travmalarin ve gelecek kaygilarin yok
oldugu; optimal motivasyon ile zihnin tam kapasite calistig1 bir siire¢ oldugundan
bahsetmistik. Bilim ve teknolojinin hizla gelistigi giiniimiizde ise 6grencilerin
devre ayak uydurabilmeleri icin ¢ok fazla akis deneyimi yasamalari
gerekmektedir. Bu baglamda 21. yiizyil egitim O0gretim siirecinde, O0grencilere
daha fazla akis deneyimi yasatan etkinliklere yer verilmesi énemlidir. Oyle ki
Donald Normal “Ogrenciler evlerinde bilgisayar oyunu oynarken, égrencilerin
enerjilerine ve goreve adanmis coskularina hayranim. Nigin insanlarin
kendiliginden ilgi duyduklar isleri yaparken ki adanmisliklar1 okul derslerinde
elde edemiyoruz?”(Prensky 2002) ifadelerini kullanarak egitimde, akis

deneyiminin bolca yasandig bilgisayar oyunlarinin 6nemine dikkat ¢ekmistir.

Prensky (2002)’e gore bilgisayar oyunlari oldukca baglayicidir ve bu konuda en
biiyiik rolii bilgisayar oyun tasarimcilari {stlenmektedir. Bilgisayar oyun
tasarimcilar1 oyun gelistirirken oyuncular1 baglayan faktorlere odaklanmaktadir
ve bu sayede oyuncular oyunu bitirdikten sonra tekrar oyun ortamina donmek
istemektedirler. Bu baglayicilik tasarimcinin basarisinin bir gostergesi olarak

kabul edilmektedir.

Bilgisayar oyunlarini baglayici yapan Onemli faktorlerden birisi; oyunlarin
eglenceli olmas1 ve oyuncuya keyif, heyecan vermesidir (Durgut, 2016). Bu
baglamda kisi bir etkinlikte yaptig1 isten ne kadar haz alir, mutlu olursa o kadar
yaratic1 diisiinebilir ve basarili olabilir(Prensky, 2001). Oyle ki kisinin bir
etkinlikte akis deneyimi yasayabilmesi icin oncelikle cok mutlu olmasi, mental

yonden oldukga giiclii olmasi gerekmektedir.
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Bilgisayar oyunlarini baglayici kilan diger 6nemli faktorler ise; oyunlarin kurallar
ve hedeflerinin olmasi, oyuncuya kontroliin kendinde oldugu hissini yasatmasidir
(Durgut, 2016). Bunun yani sira ortam ve oyun senaryosu da oldukca 6nemlidir
(Kiili, 2005b). Iyi tasarlanmis oyun ortam, etkili oyun senaryosu ve iilke
yonetmek, Diinya’y1r kurtarmak gibi degerli oyun hedefleri kisiye simiile edilmis
bir gerceklik ortami sunar (Bellotti, ve digerleri, 2011). Kisi bu simiilasyona
derinden baglanir ve gercek hayattaki problemlerden, zaman algisindan koparak
ritya boyutunda oldugu gibi zamanin daha yavas aktig1 bir boyuta erisebilir. Kisi
bu evrede hedefine ulasmak icin kendini sorumlu hisseder. Hedefe giden yolda
karsilastig1 zorluklar ile biiyiik bir tutkuyla, yiiksek motivasyonla miicadele eder.
Zorluklarla miicadele oyuncu motivasyonunun siirekliligini ve tekrar oynanmasini
saglar (Saritepe & Yildiz, 2013). Bu miicadelede geribildirimler oyuncuya hedefe
ulasmasi icin yol gosterir ve oyuncuyu tekrar tekrar motive ederek motivasyonun
diismesini engeller(Prensky, 2001). Lakin etkili 6grenme icin geribildirimlerin
oyun hedefleri, oyuncu ihtiyaclari, 6grenme hedefleri ve benimsenen egitim

stratejisi ile uyumlu olmasi gerekir (Bellotti, ve digerleri, 2011).

Oyuncunun derinden baglandigi oyun simiilasyon ortaminda odiiller de oldukca
onemli baglayic1 faktorlerdendir. Ciinkii oyun simiilasyon ortaminda oyuncu
gorevlerini gercek isi gibi algilar (Bellotti, ve digerleri, 2011). Bu sayede oyuncu
her gerceklestirdigi gorevde, her kazandig1 boliimde oyundan aldigi takdir ve
odiiller ile disardan higbir 6diile ihtiyac duymadan oyundan haz alir ve doyuma
ulasir. Bu sayede akis deneyimi icin gerekli olan optimal motivasyon uzun siire

devam edebilir.
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Community Contributor

Let’s Game It Out
-

Sekil 2.2 Satisfactory oyunu gibi bilgisayar oyunlari oyuncuya baglayici hedefler sunar (Kartal24,
2016)

Sekil 2.3 Crusader Kings oyunu gibi bilgisayar oyunlari oyuncuya baglayici hedefler sunar
(Kartal24, 2016)

2.1.5 Egitsel Oyun Tasarim Modelleri

Bilim ve teknoloji gelistikce ahlak ve insani degerler de gelismekte ve
degismektedir. Aksi halde teknoloji; insanliga hizmet eden degil, insanliga zarar
veren bir unsur olarak karsimiza cikabilmektedir. Eskiden krallikla yOnetilen
lilkelerde halk yeterince ozgiir degilken, simdi bircok iilke demokrasi ile
yonetilmekte ve halk disiincelerini ozgiirce ifade edebilmektedir. Eskiden
egitimde 6gretmenin vurdugu yerde giil biter anlayis1 hakimken, simdi 6gretmen
ve Ogrencilerin birlikte dahil oldugu is birlikci, yaratici, entelektiiel ve inovatif
diisinme gerektiren proje gelistirme anlayisina odaklanilmistir. Yani dayatmali
egitim anlayis1 yerine bireylerin kendisini daha ozgiir ifade edebildigi egitim
anlayis1 benimsenmistir. Oyle ki bu degisim smavlarin 6grenci degerlendirme

seklini dahi degistirmis ve gelistirmistir. Onceden ezber formiil gerektiren sorular
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acik ve net olarak sorulurken, simdi sorular bir hikdyenin icine gomiilii olarak
sorulmaktadir. Ustelik bazi formiiller ve bazi basit matematik kurallar1 soruda
verilebilmektedir. Ciinkii internetin hizla gelistigi 21. yiizyilda bireyler bilgiye her
an ulasabilmektedir. Bireyler ve toplumun gelismesi, devre ayak uydurabilmesi
icin bireylerin inovatif diistinme becerilerini kazanmasi ve bilgiyi kendi inovatif
diisiince diinyasinda yogurabilmesi gerekmektedir. Bu baglamda egitsel oyunlar
21. yiizyil egitim anlayisi ile biiyiik oranda uyusabilmektedir. Lakin egitsel oyun
tasarim siirecinde bazi zorluklar bulunmaktadir. Ciinkii egitsel oyunlar hem egitim
hedeflerine uygun hem de eglenceli olmalidir. Bu noktada egitim uzmanlarinin ve
oyun tasarimcilarinin farkli bakis acilari sebebiyle iki ayri alani birlestirmede
problemler olusabilmektedir (Bellotti, ve digerleri, 2011). Bu baglamda Kiili
(2005)¢ e gore egitsel oyunlardaki en biiyiik problem; egitim ve oyun

prensiplerinin yeterince entegre olamamasidir.

Oyle ki egitsel oyunlarda oyuncu oyun oynarken egitim hedeflerini
hissetmemelidir. Aksi halde oyuncu dayatmali egitim siirecinde oldugunu
diisiinerek sikilip motivasyonunu diisiirebilmektedir. Yani oyuncu sadece oyun
oynadigin ve siirecten haz aldigini hissetmelidir. Egitim hedefleri de etkili oyun
senaryosuna ve oyun ortamina gomiilii olarak farkli tarz ve bakis acisinda
verilmelidir. Bu baglamda egitsel oyun tasariminda oyun ile egitim arasindaki
dengenin iyi ayarlanmasi gerekmektedir (Kiili, Freitas, Lainema, & Arnab, 2014).
Oyle ki Baveller(2012), egitsel bilgisayar oyunlarini; denklemin bir tarafim
brokoliye diger tarafini1 da ¢ikolataya benzeterek agiklamak istemistir. Denklemin
brokoli tarafi saglikli ama lezzetli degildir. Denklemin cikolata tarafi ise lezzetli
fakat fazla yenirse viicuda zarar verebilir (Bozkurt A. , 2014). Baveller, ikisini bir
arada sunmanin 6neminden bahseder ve bunun icin brokoliyi ¢ikolata ile kaplayip
sunma fikrinin denklemi esitleyebilecegini lakin bunun ¢ekici ve lezzetli bir durum
olmadigini vurgular (Bozkurt A. , 2014). Bu baglamda egitsel bilgisayar oyunlari
cikolata kadar lezzetli ve brokoli kadar saglikli olmalidir lakin ikisinden de farkl
olmalidir. Yani egitsel bilgisayar oyunlar1 hem oynamaya karsi koyamadigimiz
kadar baglayic1 hem de oynarken farkinda olmadan 6grenebilecegimiz kadar etkili
olmadir. Bu baglamda egitsel oyun tasarim cesitlerinden faydalanmak oldukca

onemlidir.
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Sekil 2.4 Oyunda egitsel hedefler, oyun ortami ve senaryosunun icinde gdmiilii olursa oyuncu daha

fazla akis deneyimi yasayabilir (Kiili, Freitas, Lainema, & Arnab, 2014)

2.1.5.1 EFM(Effective Learning Environmet Flow Experience Motivation)

Bu tasarim modeli adindan da anlasilacag: iizere etkili 6grenmenin temel
taslarindan olan etkili 6grenme ortami, akis deneyimi ve motivasyon iizerine
odaklanmakta ve aralarindaki giiclii etkilesimden bahsetmektedir. Bu modele gore
etkili 6grenme icin ortam cok 6nemlidir. Egitsel oyunlar, 6grenene belli hedefler
ve kurallar sunan simiilasyon ortami sunar. Egitim hedefleri de bu simiilasyon
ortama ve oyun senaryosuna gomilidiir (Zhang, Shan, & Li, 2011). Bu
simiilasyon ortami1 ne kadar etkili olursa oyuncu ortam ile o kadar fazla etkilesime
girer, hedefleri icin miicadele eder, geri doniitler alir ve akis deneyimi yasar
(Akgiin E. , Nuhoglu, Tiizlin, Kaya, & Cinar, 2011). Bu sayede pasif konumda olan
ogrenci aktif hale gecer, etkili 6grenme icin gereken optimal motivasyon saglanmis
olur ve bu siirecte birey farkinda olmadan becerilerini ve yaraticiligini ortaya
koyar (Zhang, Shan, & Li, 2011). Ciinkii akis teorisi Ogretim tasarimi ve

motivasyonel tasarim teorisi arasinda koprii gorevindedir (Song & Zhang, 2008).

effective learning

i 1 motivation
environment

learning effect

Sekil 2.5 EFM modeli ve 6grenmeye etkisi (Zhang, Shan, & Li, 2011)
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Etkili 6grenme ortami i¢in yedi temel gereksinim vardir (Song & Zhang, 2008).

e Yiiksek yogunluklu etkilesim ve doniitler

e Belirgin hedefler ve kesinlesmis prosediirler

e Motive etme

e Siirekli meydan okuma hissi verme

e Dogrudan stirece katilim hissi verme

e Dikkat dagitmayacak ve yardimci olacak destek araglar1 kullanmak

e Oznel o6grenme bozulmalardan deneyimini engelleyecek dikkat

dagiticilardan ve uzak olma

Akis deneyiminin saglanmasi icin gereksinimler sekilde belirtilen Durumsal
faktorler, Deneyim faktorleri ve Sonuc faktorleri ile baglantilart bulunmalidir. Aksi
halde akis deneyim formuna gecilememektedir (Akgiin E. , Nuhoglu, Tiiziin, Kaya,
& Cmnar, 2011). Motivasyonun saglanabilmesi icin de John M. Keller 'in ARCS
motivasyonel tasarim modelinin dort temel birlesenlerinden faydalanmamiz
gerekir. Yani motivasyonun saglanabilmesi icin de akis faktorlerinin ARCS
motivasyonel tasarim modelinin birlesenleri olan Dikkat stratejileri, Iliski
stratejileri, Doyum stratejileri ve Giiven stratejileri ile baglantili olmasi

gerekmektedir (Akgiin E. , Nuhoglu, Tiiziin, Kaya, & Cinar, 2011).
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Sekil 2.6 EFM oyun tasarim modeli (Akgiin E. , Nuhoglu, Tiizlin, Kaya, & Cinar, 2011)

2.1.5.2 FIDGE Modeli

Bu model, fidge ismini oyun benzeri ortamlar i¢in bulaniklastirilmis 6gretim
tasarimi gelistirme(Fuzzified Instructional Design Development of Game-like
Environmets) kelimelerinin bas harflerinden almustir. Oxford Ingilizce sozliige
gore fidge istekli, tez canli anlamindadir (Kaplan Akilli & Cagiltay, 2006). Bu
modele gore oyunlarin cesitli becerileri nasil etkiledigi ve oyunlarin 6grenme
ortamiyla nasil birlesecegi hala belirsizlik iceren bir konudur (Akgiin E. , Nuhoglu,
Tiizlin, Kaya, & Cinar, 2011). Model bu belirsizligi gidermeye ve etkili 6grenme
icin oyun ile o6grenme ortaminin nasil birlesmesi gerektigini aciklamaya
calismaktadir. Model bize geleneksel mantik anlayisinin disinda bir olusum
sunmakla birlikte birbirleriyle dogrusal olmayan sekiz 6genin birlesmesinden
meydana gelmektedir. Bu 6geler; katilimcilar, oyuncu deneyimleri, sosyo kiiltiirel
cevre, oyunun dinamik 6geleri, degisim, yonetim, teknoloji ve oyun kullanimidir
(Korkusuz & Karamete, 2013). Model; geleneksel tasarim modelinde bulunan
analiz, tasarim, gelistirme ve degerlendirme asamalarinin yani sira 6z analiz
asamas1i da icermektedir (Kaplan Akilli & Cagiltay, 2006). Model asamalarin

arasinda dogrusal sinirlar bulunan geleneksel modellerden farkli yapilanmaktadir.
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Model; 6gretim tasarimcilar1 tarafindan degerlendirilen, aralarinda dogrusal
olmayan sacakli sinirlara sahip dinamik asamalarindan olusmaktadir(Akgiin,
Nuhoglu, Tiiziin, Kaya ve Cinar, 2011). Modelin temelleri bulanik mantik goz
ontine alinarak sekillendirilmistir ve modelin gelistirilmesi siirecinde gercek hayat

deneyimlerinden elde edilen veriler kullanilmistir (Korkusuz & Karamete, 2013).
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Sekil 2.7 Fidge modeli genel yapisi (Kaplan Akilli & Cagiltay, 2006)

2.1.5.3 Deneyimsel Oyun Modeli (EGM- Experimental Gaming Model)

Kiili(2005)’ e gore egitsel oyunlardaki en biiyiik problem; egitim uzmanlarn ile
oyun tasarimcilarinin “farkli diinyalar1 geregi” birbirine yeterince entegre
olamamasidir. Kiili, bu problemi ¢6zmek ve egitim kuramlari ile oyun tasarim
birlesenleri arasindaki bosluga koprii olabilmek icin deneyimsel oyun modelini
gelistirmistir. Model, 6grenmeyi deneyim yoluyla dogrudan oyun diinyasi icinde
olusan dongiisel bir siire¢c olarak tamimlar ve akis deneyimini 6nemser (Kiili,
Freitas, Lainema, & Arnab, 2014; Akgilin E. , Nuhoglu, Tiizilin, Kaya, & Cinar,
2011).

Ayrica Kiili(2005)’ e gore etkili 6grenme hem yapilandirici hem de pragmatist
unsurlar icermektedir. Yani 6grenme etkinlikleri bilissel oldugu kadar davranissal
da olmalidir. Bilissel yapilarin pratik ve etkinlikler ile desteklenmesi
gerekmektedir. Deneyimsel oyun modeline gore, egitsel oyun diinyasi 6grenciye
biligssel 6grendigi bilgileri, pratik yapabilecegi imkanlar sunmalidir. Lakin bu
noktada 6grenciye akis deneyimi yasatan oyun ortamlari sunmak ¢cok onemlidir.
Bu baglamda oyun senaryosu ustaca tasarlanmali ve egitim hedefleri oyun
senaryosu icerisinde gomiilii olarak 6grencilere sunulmalidir (Kiili, Lainema,
Freitas, & Arnab, 2014). Yani oyun senaryosu Oyle profesyonel tasarlanmalidir ki

O0grenci oyun oynarken bir egitim siirecinde oldugunu hissetmemelidir ve oyun
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simiilasyon ortaminda 6grenci cok fazla akis deneyimi yasayabilecegi problemlerle

ugrasmali ve bu ortama derinden baglanmalidir.

Ozrenme Hedefleri
|
1
|
Yaratic: fikir iiretme : | Fikir diretme
Miicadele
(Problemler)
Oyunun kontrolii Acik hedefler
Becen geligtirme \
j Alas

Sema yapilandirma Akt lf;fmeym

Kullamilabilir odaklannus Danut

dikkat i Yansitict ___/

Gézlem

Sekil 2.8 Deneyimsel oyun modeli 1 (Korkusuz & Karamete, 2013)

Modelin isleyis bicimi insanin dolasim sistemine benzetilerek gelistirilmistir.
Modelin ilk siiriimii; miicadele, fikir iiretme dongiisii ve deneyim dongiisiinden
olusmaktadir. Modele gore zorluklar ve miicadele insan dolasim sisteminin kalbi
gibidir. Egitim hedeflerine dayali zorluklar oyuncuya devamli olarak motivasyon
pompalar ve oyuncuyu oyuna baglar. Oyuncu zorluklar ile miicadele ederek
zorluklar1 agmak icin yaratici yani birincil fikirler tiretir. Yaratici fikirlerin ¢oziin
tireten fikirlere doniismesiyle kiiciik dolasim tamamlanmis olur. Bu asamadan
sonra oyuncu {Uretilen coziimleri deneyerek deneyim dongiisiine girer. Bu
dongiide oyuncu fikirleri deneyip ise yarayip yaramadigini gézlemleyerek fikirleri
temizler ve biiyiik dolasimi tamamlar (Akgiin E. , Nuhoglu, Tiiziin, Kaya, & Cinar,
2011). Deneyim dongiisiinde; oyunun kullanilabilirligi, oyuncuya acik ve net
hedefler sunmasi, oyuncu fikirleri denerken oyuncuya aninda acik ve net geri
bildirimler sunmasi, geri bildirimlerin olusturacag1 yansitict gozlemler ve
odaklanmis dikkat faktorii oldukca 6nemlidir (Korkusuz & Karamete, 2013). Bu

dongiide oyuncunun oyun kontrol ve ¢coziime dair fikirleri gelisir.

Deneyimsel oyun modelinin ilk versiyonu; egitsel oyunlar tasarlamak ve analiz

etmek icin kullanilabilmektedir. Lakin model egitim kuramlar1 ve oyun tasarimi
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arasinda bir baglanti olarak calisir ve egitsel oyun tasarimi projesine bastan sona
yol gosteremez (Korkusuz & Karamete, 2013). Bu baglamda Kiili egitsel oyun
tasarimcilarinin ihtiyaclarini daha iyi karsilayabilmek icin modele tasarim
dongiisii ve akis elamanlarini da ilave ederek modelin ikinci siiriimiini
gelistirmistir. Miicadele, acik hedefler, doniit, odaklanmis dikkat, kontrol
duygusu, oynanabilirlik, hikadye cercevesi ve oyunsallik deneyimsel oyun
modelinin ikinci stirtimiiniin 6geleridir.
B ety Ot

Hedeflen
-Hikdve Cercevesi-

Yaratscs fikis Fikir (goziim )
lretm e liretm e
*.‘ -Miicadele- ) /‘
Osmsalik- /==
. W Oynanabiblike_~— -
___.--""- q’?f'..afg ~ ', lC‘\E.v _\_H
- bj@t:; o ~
S i, B :
I f \\\.
o ema =T e ! ! .
Tasanm bilgsi }-‘apflanduma & - E = bl Aktf denevim Uygzulama
| \ 6\"&‘3‘ Clumlu tutumlar Aoe  /
GO Yanatica JEE:’;?
“ o - gozlem “. -
Tanatict _,.
degerlendirm e

Tasanm Dingiisii

Sekil 2.9 Deneyimsel oyun modelinin ikinci stiriim{i (Korkusuz & Karamete, 2013)

Akis 6geleri oyun tabanli 6grenmeyi destekler. Lakin akis deneyimi kisilerin bir
zorlugu asmak icin goniillii olarak kendiliginden sinirlar1 zorladiklarinda ortaya
¢ikmaktadir. Akis deneyiminin bu 6zelligi egitsel oyun tasarlamak i¢in uygun bir
tasarim metodu sunar. Boylece oyuncular yasam boyu 6grenme metoduna uygun
disardan baska hicbir odiile ihtiyac duymadan o6diil olarak algiladigi oyunlar
oynayarak 6grenebilirler (Kiili, 2005b).
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Tablo 2-1 Deneyimsel oyun modeli 6geleri agiklamasi (Korkusuz & Karamete, 2013)

Miicadele Zorluklar oyuncunun beceri diizeyine uygun olmalidir.
Zorluk seviyesi oyuncunun ilerleme seviyesine uygun
olarak degismelidir.

Oyun, becerilerin gelismesini desteklemeli ve gelisen
becerileri 6diillendirmelidir.

Oyun, yeni problemleri uygun hizda sunmalidir.
Problemler 6grenme hedeflerine uygun olmalidir.

Acik hedefler Oyun, en basinda ana hedefi agik¢a ortaya koymalidir.
Oyun, alt hedefleri uygun hizda ve agik¢a vermelidir.

Doniit Oyuncunun eylemlerine kesin ve aninda doniit
verilmelidir.

Oyun, hedeflere yonelik olarak doniit saglamalidir.
Oyunun durumu hakkinda bilgi vermelidir.
Odaklanmis dikkat Oyun, oyuncunun dikkatini ¢gekmeli ve oyun boyunca bu

dikkati korumalidir.

Oyuncunun dikkati 6grenme amacglarina yonelik
olmalidir.

Oyuncu, dikkatini dagitan gereksiz seylerle mesgul
edilmemelidir.

Oyuncuya biligsel yapisina uygun olarak yiiklenilmelidir.

Kontrol duygusu

Oyunun arayiizii, kontroliin oyuncuda oldugu hissini
vermelidir.

Oyuncunun 6zgirliigii ¢ok kisitlanmamalidir.
Oyuncunun, oyun igindeki diizeltilmesi zor hatalar
onlenmelidir.

Oyuncu, hata diizeyi ¢ok az olan basar1 diizeyine
ulasabilmelidir.

Oyunda ilerlemenin, oyuncunun elinde oldugu hissi
verilmelidir.

Oynanabilirlik

Kullanic1 ara yiizii ve kontroller kolay 6grenilmeli ve
kullanilmalidir.

Oyun akilda kalict olmalidir.

Hedeflere ulasmak i¢in uygun araglar saglamalidir.
Gereksiz ses ve grafiklerle oyuncu asir1 yikklenmemelidir.
Animasyonlar en iist diizeyde fayda saglamalidir.
Oyuncu, iist diizey yapilarla sasirtilmamalidir.

Grafikler ve sesler uyumlu olmalidir.

Oyuncularin topluluk olusturmasi desteklenmelidir.

Hikaye ¢ergevesi

Hikaye, hedefleri algilamak ve problemleri yapiya entegre
etmek i¢in kullanilmalidir.

Oyuncunun karsilastigi problemler hikdyeyle uyumlu
olmalidir.

Oyunsallik

Kazanimlar, oyundaki etkinlerle baglantili ve yapict
olmalidir.
Oyun dogrusal olmayan genis bir miicadele sunmalidir.

2.1.5.4 Oyun Nesnesi Modeli(GOM - Game Object Model)

Oyun nesnesi modeli ilk olarak 1999-2001 yillarinda Amory tarafindan

tanimlanmis olup model, 6grenmenin pedagojik boyutlar ile oyun elamanlari

arasindaki iliskiyi aciklamaya calismistir (Amory, 2007). Model; kapsiilleme,

miras, ¢cok bicimlilik 6glelerini iceren nesne yonelimli programlama yaklasimini

benimsemistir(Amory,2007).

sayede model karmasik programlarin
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anlasilabilmesinde ve gelismis tasarimlarin analiz edilmesinde katki

saglamaktadir.

Modelin ilk striimi 2001 yilinda sunulmustur. Lakin sonra modelin
kullanilmasiyla birlikte eksiklikler tespit edilmis ve hem eksikliklerin giderilmesi
hem de bakis acisindaki degisimleri ve gelisimleri ilave etmek amaciyla 2007

yilinda modelin ikinci siirlimii gelistirilmistir (Korkusuz & Karamete, 2013).

Modelin ikinci siiriimii modelin birinci siiriimiinii kapsayan genis bir modeldir.
Amory(2007)’e gore egitsel oyunlar; egitsel icerige uygun, arastirmaya yonelten,
heyecan verici, katilimi destekleyen, karmasik miicadelelere kars1 verilen

cevaplara yonelik olarak cesitli zor diyaloglar gerektiren ortamlar sunmalidir.

Model sematik gosterimde koseleri yuvarlatilmis dikdortgenler, ici dolu ve bos
dairelerden olusmaktadir. Model somut ve soyut arayiiz birlesenlerinden meydana
gelmekte olup somut arayiizler egitsel oyunlarin pedagojik ve teorik yapilarina;
soyut arayiizler ise tasarim birlesenlerine karsilik gelmektedir. Model de koseleri
yuvarlatilmis dikdortgenler nesneleri ifade ederken cemberler arayiizleri ifade
etmektedir. Ici dolu cemberler soyut ara yiizleri ifade ederken ici bos cemberler

somut arayliizleri ifade etmektedir.
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Sekil 2.10 Oyun nesnesi modeli birinci siiriim (Korkusuz & Karamete, 2013)

Oyun nesnesi modelinin birinci siiriimii akademik macera oyunlarin tasariminda
basar1 ile kullanilmistir (Amory, 2007). Ancak modelin bakis acisindaki
degismeler ve gelismeler egitsel oyun tasarim prensiplerini kapsayacak nitelikte
olup modelin ikinci siiriimii ortaya koyulmustur (Akgiin E. , Nuhoglu, Tiiziin,
Kaya, & Cinar, 2011). Modelin ikinci siirimiinde gorsellestirme alani, element
alan1 ve problem alani korunurken; modele sosyal alan ilave edilmistir. Oyun
nesnesi modeli ikinci slirlimii; tanim, otantik 6grenme, hikaye, cinsiyet, sosyal
isbirligi ve miicadele olmak tizere alt1 temel kavram icermektedir (Amory, 2007).
Oyun nesnesi modelinde oyun, arastirma, miicadele ve katiim ara yiizleri
korunurken modele tasarim elamanlari olarak oykiisel alan, otantiklik, biitiinlesik
ideolojik goriisler, cinsiyet kapsamliligi, sosyal degisim ve ortiik 6grenme ilave

edilmigtir.
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Sekil 2,11 Oyun nesnesi modeli ikinci siiriim (Korkusuz & Karamete, 2013)

Oyun nesnesi modeli ikinci siiriimiinde gorsellestirme alani nesnesiyle iliskili olan
kritik diisiinme, kesfetme, hedef olusumu, hedef tamamlama, yarisma ve alistirma
somut ara yiizleri etkinlige devam ederken tasarim ile ilgili olan soyut ara yiizde
bazi degisiklikler olusmustur. Onceden sadece hikayesi olan somut ara yiiz hikaye
ve olay dizisi olarak ikiye ayrilmistir. Ayrica modele yansima, uygunluk, oyun ritmi

ara yuzleri eklenmistir.

Modelin ikinci stirimiinde; problem alani da zenginlestirilmis olup biinyesine
iligkili olan merak, uyum, 6ziimseme, karmasik, akis, etkinlik tabani, catisma, acik

bilgi, sohbet, model kurma ara yiizleri eklenmistir.
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Sonradan eklenen sosyal alan nesnesi de cevrim ici oynanan oyunlarda oldukca
etkilidir. sosyal alan nesnesi ile iliskili demokrasi, sosyal kapital ve diyalog

toplumun gelismesi acisindan ¢ok énemlidir.

2.1.5.5 Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli(DGBL-Digital Game Based

Learning)

Bireyler toplum halinde yasamak zorundadir. Toplumlarin ayakta kalabilmesi icin;
icinde barindirdig1 bireylere bazi manevi degerler asilamak zorundadir. Vatan,
bayrak bilinci, vatanseverlik, devlete olan hak ve sorumluluklar, ahlaki degerler
gibi 6nemli manevi degerleri bireylere kazandirabilmenin yolu da etkili tarih
derslerinden gecmektedir. Lakin sikici kabul edilen tarih derslerinde o6grenci
motivasyonunun devamliligini saglayacak ¢ok fazla yontem bulunmamaktadir. Bu
boslugu doldurmak amaciyla; cesitli simiilasyonlar ile o6grencilere tarihsel
ortamlar sunarak oOgrencileri tarihsel ortam icinde hissettirmek ve Ogrencilere
daha fazla akis deneyimi yasatan tarih dersleri sunmak icin Dijital Oyun Tabanl

Ogrenme Modeli gelistirilmistir (Zin, Jaafar, & Wong, 2009).
2.1.5.6 Oyun Basaris1 Modeli (GAM — Game Achievement Model)

Oyun Nesnesi Modeli, 6grenme teorisini oyun tasarimina baglayan bir cerceve
sunarken, egitici oyunlarin nasil tasarlanacagina dair belirgin bir ifade
kullanilmadiginda Oyun Basaris1 Modeli gelistirilmistir(Amory ve Seagram,
2003).

Oyun Nesnesi Modeli ara ytiiz ¢ercevesi, oyunun kurgusudur bu sebeple bu ara yiiz
oyun gelistirmenin temelini olusturmaktadir (Korkusuz & Karamete, 2013). Ik
olarak 6grenme hedeflerinin ve hikdye ana hatlarinin tasarimda nasil kullanilmasi
gerektigi gosterilmesiyle Oyun Basaris1 Modeli olusmustur(Amory ve Seagram,

2003).
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Sekil 2.12 Oyun basaris1 modeli sahnelerin olusum siirecindeki birlesenler (Amory & Seagram,
2003)

Oyun basaris1t modeli 'ne gore bilgisayar oyunlari da filmler ve dizilerde oldugu
gibi bir dizi etkinlikten olusmaktadir. Bu etkinlikler oyun basarisi modeli’ nin
baslangic noktasini olusturmaktadir. Lakin film ve dizilerdeki etkinlikleri ayirt
etmek oldukca zor iken bilgisayar oyunlarinda bu etkinlikleri ayirt etmek oldukca

kolaydir (Korkusuz & Karamete, 2013).

Oyun Basaris1t Modeli’ nde sahne temel olarak 3 alandan olusmaktadir. Bunlar;
ogeler, aktorler ve problemlerdir. Bu alanlarinda alt 0gelerden olusmaktadir

(Amory & Seagram, 2003).

SAHNE
Ogeler Aktirler Problemler
Grafik Aciklama Okur Yazarlik Yetenegi
Ses Etkilesim Gorsel
Teknoloj1 Testler Mantiksal
Diyalog Matematiksel
Bilgisayar
Hatiza
Kisa siirel1

Uzun siireli

Sekil 2.13 Oyun basarisi modeli sahneyi olusturan alan ve alt 6geler (Korkusuz & Karamete, 2013)
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2.1.5.7 Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli

Egitsel bilgisayar oyunlarinda genel olarak eglenceli olarak kabul edilen bilgisayar
oyunlarina sikict kabul edilen egitsel hedefleri profesyonel olarak entegre
edilebilmesi yatmaktadir. Oyle ki egitsel oyunlarda bu denge c¢ok iyi
ayarlanmalidir. Ogrenci egitsel oyun deneyimleme siirecinde; hem egitim
siirecinde oldugu algisin1 yasamamali hem de bu siire¢ 6grenciye ihtiyaci olan
egitsel hedefleri sunmalidir. Bu dengeyi saglayabilmek icin EFM, FIDGE, EGM,
GOM ve DGBL gibi modeller gelistirilmistir. Lakin daha sonra bu boslugu daha iyi
doldurabilmek icin EFM, FIDGE, EGM, GOM, DGBL modelleri incelenerek Sarmal
Egitsel Oyun Tasarim Modeli gelistirilmistir (Korkusuz & Karamete, 2013).

Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli analiz, tasarim, gelistirme-uygulama ve
degerlendirme olmak iizere 4 asamadan olusmaktadir. Analiz, tasarim ve
gelistirme-uygulama asamalar1 hem egitim hem de oyun bilesenlerini birbiriyle i¢
ice gecmis olarak kendi biinyesinde barindiran sarmal yapilari olusturmaktadir

(Dogan, Cinar, Bilgic, & Tiizilin, 2015).

b\-‘sEL TAs4 ,9 x

Sekil 2,14 Sarmal egitsel oyun tasarim modeli (Akgiin E. , Nuhoglu, Tiiziin, Kaya, & Cinar, 2011)

Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli’ nde analiz asamasi birbiriyle i¢ ice gecmis
olan egitsel analiz ve oyun analizi birlesenlerini kendi biinyesinde barindirirken
tasarim asamasinda yine birbiriyle i¢ ice ge¢mis olan egitsel tasarim ve oyun

tasarim1 birlesenlerini kendi biinyesinde barindirmaktadir. Uygulama ve
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gelistirme asamasinda ise yine birbiriyle i¢ ice gecmis olarak bulunan gelistirme
ve uygulama bilesenlerinden olusmaktadir. Ayrica bu modelin diger modellerden
farkli olarak geriye doniisleri en aza indirgemek i¢in her asamaya i¢ degerlendirme

siireci eklenmistir (Dogan, Cinar, Bilgi¢, & Tiiziin, 2015).

Model sekilde goriildiigii gibi dongiisel asamali yaklasimla ¢alismaktadir. Modele
gore egitsel oyun tasarim siireci egitsel analiz ile baslayip oyun analizi siireciyle i¢
ice gecerek devam etmekte ve bu sekilde egitsel tasarim ve oyun tasarimi
asamasina ulasilmaktadir. Sonrasinda ulasilan gelistirme asamasi yogun sekilde
devam ederken uygulama asamasina gecilmektedir (Akgiin E. , Nuhoglu, Tiiziin,

Kaya, & Cinar, 2011).
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3

YONTEM

Calismanin bu bolimiinde; arastirmanin modeli, arastirmanin deseni,
arastirmanin calisma grubu, belirlenen 6l¢cme yontemleri, hiicre ve organeller
konusunu anlamaya yonelik gelistirilen dijital egitsel bilgisayar oyunu gelisim

siireci, uygulama icin basari testi gelistirilmesi ve siireclerinden bahsedilmis.
3.1 Arastirmanin Modeli

Bu calisma fen egitimi i¢in egitsel bilgisayar oyununun gelistirilmesi ve bu oyunun
O0grencilerin anlama ve motivasyonlar: {izerine etkisini arastirmak amaciyla
yapilmistir. Arastirmada biiyiik Olciide nicel 6l¢cme yontemleri kullanilmistir. Nicel
arastirma; olgu ve olaylar1 nesnelestirerek gozlemlenebilir, olciilebilir ve sayisal
olarak ifade edilebilir sekilde ortaya koyan son derece objektif bir arastirma
yontemidir (Muijs, 2004). Bu baglamda arastirmamizin giivenirligi ve objektifligi

acisindan nicel 6l¢me yontemleri arastirmamizda énemli bir gorev iistlenmektedir.

Arastirmada bu amag kapsaminda zayif deneysel desenlerden biri olan tek gruplu
on-test son-test desen kullanilmistir. Calismaya katilan 6grenciler kontrol ve
deney olarak gruplara ayrilmamistir. Bu desende deneysel islemin etkisi yani
dijital oyunun etkisi tek bir grup lizerinde yapilan calismayla test edilmektedir.
Galisma grubunun bagimli degiskene iligkin Ol¢limleri uygulama 6ncesinde 6n
test, sonrasinda son test olarak ayni denekler ve ayni 6l¢gme araglari kullanilarak
elde edilir (Biiyiikoztiirk ve dig., 2008). Tablo 3.1'de bu arastirmada calisma
grubunda yapilan islemler, On-test ve son-test olarak uygulanan 6l¢gme araclari

birlikte gosterilmistir.

41



Tablo 3-1 Arastirmada kullanilan deneysel desen

On-Test Deneysel Son-Test

Akademik Basar1 Testi “Hiicre ve Organeller” | Akademik Basar1 Testi
konusunda hazirlanmis
dijital bilgisayar oyunu

_______ (Hticre Oyunu) Motivasyon Anketi

Ayrica arastirmamizda Ucgiil(2006)’nin tezinden alinmis John M. Keller(1993)
tarafindan gelistiren ve Jale Balaban Sali1(2002) tarafindan Tiirkce’ ye cevrilen;
Instructional Materials Motivation Survey (IMMS) - (Ogretim Materyalleri
Motivasyon Anketi (OMMA)) kullanilmistir. Anket; 6grencilerin  6gretim
materyallerine iliskin motivasyon diizeylerinin belirlenmesinde kullanilmaktadir
(Dinger & Doganay, 2016). Anket sorulari, Ogretimde kullanilan materyalle
ilgilidir. Bizim kullandigimiz ve etkisini 0lcmek istedigimiz 6gretim materyali,
gelistirilen Hiicre Oyunu’ dur. Bu baglamda uygulamadan once 6grenciler bilgi
sahibi olmadiklar1 materyal hakkinda goriis bildiremeyecekleri i¢cin motivasyon
anketi sadece uygulamadan sonra uygulanmistir. Motivasyon anketi 5’1i likert tipi
anket olup, ankete verilen yanitlarin ortalama degerine iliskin bulundugu

araliktan hareketle analiz edilmistir.
3.2 Arastirmanin Deseni

Arastirmamiz, tek grup; On test, son test deneysel desene gore planlanmistir. Tek
gruba uygulanan bagimsiz degiskenin deney 6ncesi ve deney sonrasi olmak {izere
iki defa olctimii alinmis, elde edilen veriler bagimli ve bagimsiz degisken

arasindaki iliskiyi gostermistir.
3.3 Arastirmanin Calisma Grubu

Arastirma sorularina yanit aramak icin, arastirmanin calisma grubu, seckisiz
olmayan Orneklem secme yontemlerinden uygun ornekleme gore secilmistir. Bu

baglamda arastirmanin calisma grubu icin; Istanbul’da bir devlet ortaokulunda 6.
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sinifa devam eden 21 adet 6grenci tek grup olarak secilmistir. Lakin covid-19
salgini sebebiyle uygulama sonunda 6l¢cme araclari uygulanirken bu say1 14’e

diismiistiir.

Arastirmanin c¢alisma grubunda kontrol grubu bulunmamaktadir. Ciinkii bu
arastirmada, hiicre konusunu hic bilmeyen 6grencilerin sadece gelistirilen egitsel
oyunu oynayarak, hiicre konusunu beyinlerinde yapilandirirken anlaml fark olup
olmadigini arastirmay1 hedeflemistir. Bu baglamda secilen tek gruba Hiicre Oyunu
oynatilmadan o6nce ve oynatildiktan sonra olmak iizere iki defa akademik basari
testi uygulanmis ve iki sonuc birbiriyle kiyaslanmistir. Ayrica bir 6gretim materyali
olarak gelistirilen Hiicre Oyunu 'nun, 6grenciler iizerinde olusturdugu motivasyon
diizeylerinin belirlenmesi icin, Hiicre Oyunu materyaline iliskin sorular iceren bir
motivasyon anketi, Hiicre Oyunu oynatildiktan sonra 6grencilere uygulanmistir.
Bu anketin, kontrol grubuna veya oyun oynatilmadan 6nce uygulanmasi miimkiin
degildir. Ciinkili anket sorular1 6gretim materyali olarak gelistirilen Hiicre Oyunu
ile ilgilidir ve anket sorularinin cevaplandirilabilmesi i¢in 6grencilerin 6ncelikle

Hiicre Oyunu uygulamasina katilmasi gerekmektedir.

Arastirmada, calisma grubunu olusturan oOgrencilerden bazi oOzellikler
beklenmektedir. Oncelikle, calisma grubunu olusturan o6grenciler hiicre ve
organeller konusunu bilmemeleri gerekmektedir, fakat bu konuyu kavrayabilecek
olgun yas araliginda olmas: gerekmektedir. Okul miifredatlarinda hiicre ve
organeller konusu yedinci sinifta bulunmaktadir. Oyleyse 6grenciler yedinci sinifta
hiicre ve organeller konusunu kavrayabilecek yas araligindadir. Bu baglamda,
calisma grubu; hem 7. sinif yas araligina yakin olmasi, hem de 6grencilerin hiicre
ve organeller konusunu okulda gormemeleri acisindan, 6. sinifa devam eden
O0grencilerden secilmistir. Antrparantez, 6grencilerin gelistirilen egitsel oyunu
oynayabilmeleri icin, ogrencilerin temel bilgisayar bilgisine sahip olmasi ve
bilgisayar fonksiyonlarina asina olmasi oldukca 6nemlidir. Bu baglamda calisma
grubu; okullarinda teknoloji sinifi bulunan ve bu sinifta uygulamali ders alan

ogrencilerden secilmistir.

43



3.4 Arastirmanin On Hazirh§

Arastirmaya baslamadan oOnce, arastirma esnasinda ihtiya¢ duyulan egitsel

bilgisayar oyunu materyali gelistirmek {izere 6n hazirlik yapilmstir.
3.4.1 Egitsel Oyun Gelisim Siireci

Fen egitiminde hiicre ve organeller konusu oldukca soyut bir konudur ve bircok
konu ile baglantilidir. Bu baglamada hiicre ve organeller konusunun 6grencilerin
zihinlerinde dogru, kalic1 ve eksiksiz yapilanmasi etkili fen egitiminde oldukca
onemlidir. Bu sebeple egitsel bilgisayar oyunu gelistirilmeden once hiicre ve
organeller konusu secilmistir ve gelistirilecek oyunun ismi Hiicre Oyunu olarak
belirlenmistir. Hiicre Oyunu, Deneyimsel Oyun Modelini temel alarak
gelistirilmistir. Oyuncu deneme yanilma yontemi ile kisa zamanda oyunu
o0grenebilmektedir. Bu oyunda egitim hedefleri yani problemler oyunun kalbi
gibidir. Problemi ¢ozerken gosterilen miicadele oyuncuya gerekli motivasyonu
saglayacak niteliktedir. Ayrica oyunda gerekli bilgiler, oyun hedefleri, geri
bildirimler ve yansitict gozlem acik ve net olarak saglanmistir. Oyun sade ve
anlasilirdir. Oyun, oyuncunun dikkatini dagitacak kalabaliktan uzak
gelistirilmistir. Oyun, oyuncuya kontrol alani ve 6zgiirliik hissi sunmaktadir. Lakin
bu sartin saglanmasi, oyuncunun diizeltilmesi zor hatalara diismemesi icin
oyunun 2 defa pilot uygulamasi yapilmis ve hatalar diizeltilmistir. Bunun yani sira,
oyun gelistirilirken, oyun defalarca oynanarak hatalar diizeltilmistir. Bu sayede
oyunun oynanabilirlik durumu siirekli kontrol edilmistir. Ayrica Kiili(2005)’te
ifade edildigi gibi 6grenme etkinlikleri bilissel yoldan Ogrenciye sunulmus ve
bilgilerin pekismesi icin uygulamali etkinliklere yer verilmistir. Ayrica, Kiili ve
dig..(2014)’te ifade edildigi gibi oyun senaryosu ve oyun ortami ¢ok 6nemsenmis,

bilgiler oyun senaryosu icinde gomiilii olarak gelistirilmistir.

Bilgi cagi olarak nitelendirdigimiz 21. yiizyilda, bilisim teknolojilerinde ve
internette yasanan gelismeler bilgiye erisimi daha 6nce hayal edilemeyecek kadar
hizl1 ve ekonomik hale gelismistir (Calik & Cinar, 2009). Bu degisim siirekli gelisen
ve degisen egitim politikasin1 da etkilemistir. Bu baglamda 21. yiizyilda bilgiyi
bilen degil, bilgiyi kullanan bagimsiz birey 6n plana ¢ikmistir ve toplumun hizla

kiiresellestigi bu yiizyilda egitim programi disiplinler arasi ve biitiinciil olmalidir

44



(Tutkun, 2010). Buna bagl olarak son yillarda sinav sorularinin formati da ¢ok
hizl1 degismis (Erden, 2020), hatta “yeni nesil sorular” diye bir kavram ortaya
cikmistir. Yeni nesil sorular; ezbere dayali bilgi odakli sorulara gore daha iist
diizey diisiinme becerisi gerektiren, giinliik yasami ele alan beceri temelli sorular
olup (Erden, 2020), kisinin problem cozerken, problemin var olan durumunu
kendi deneyimleriyle iliskilendirebilmesine imkan taniyan sorular olarak
tanimlanmaktadir (Kilcan, 2021). Hiicre Oyunu Unity’ nin 2017 versiyonunda
gelistirilmis olup C Sharp yazilim dilinde programlanmistir. Oyun gelistirme siireci
Z kusaginin 0grenme stratejisi ile 21. yiizyilin degisen egitim politikas1 ve bu
politikaya uyum saglama siirecinde kullanilan yeni nesil sorularini yorumlama ve
problemi cozme yontemleri kullanilmistir. Yani oyun gelistirilirken Unity, ilgili
diger programlar ve C Sharp programlama dili egitim siirecine bagvurulmamistir
veya oyun gelistirilirken bu alanda uzmanlardan yardim istenmemistir. Oyun
gelistirme siirecinde gerekli egitime ve bilgilere Youtube, Google gibi mecralardan
kisa kisa elde edilen bilgiler inovatif diisiinme yoOntemiyle harmanlanarak
gelistirilmistir. Bu sayede 21. yiizyillda degisen egitim politikasina uygun yolda

neler yapilabilecegi sorusunun yaniti aranmaistir.

Unity’ de oyun gelistirilmeden O6nce ders kitabindan hiicre ve organeller konusu
incelenmistir. Sonra Unity’ de hiicre modeli olusturulmustur. Sonra 3 boyutlu
karakter gelistirme programi olan Mixamo Fuse yardimu ile hiicre modelinin icine
karakter eklenmis ve karaktere klavye tusu ile hareket 6zelligi kazandirilmistir.
Sonra hiicre icinde organeller modellenmistir. Bazi1 organeller modellenirken
Blender 3 boyutlu c¢izim programi kullanilmistir. Ayrica boliim icerisinde bazi 3

boyutlu objeler, www.free3d.com adresinde bulunan {icretsiz modellerden

kullanilmistir. Sonra hiicre icindeki cekirdek, hiicre zari, organeller vb gibi
yapilarin isimleri ve genel gorevleri 6grenilmesi icin kod yardimiyla karakterin o
yap1 ya da organele dokunmasiyla o yap1 ya da organelin ismi ve ¢ok kisa gorevi
hakkinda bilgi veren yazi ekranda goriilecek sekilde oyun gelistirilmistir. Bu
sayede oyuncu oyunu kesfederken hiicre i¢indeki yap1 ve organeller hakkinda

genel bilgi sahibi olacaktir.
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Sekil 3.1 Hiicre Oyunu ekran goriintiisii; karakter lizozoma dokununca

Sekil 3.2 Hiicre Oyunu ekran goriintiisii; karakter hiicre ¢ekirdegine dokununca
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Sekil 3.3 Hiicre Oyunu ekran goriintiisii; karakter hiicre zarina dokununca

Hiicre ve organellerin modeli tamamlanip genel hedefler saglandiktan sonra 1.
boliime odaklanilmistir. 1. boliimde hedef; oyuncuya mitokondri organelini ve bu
organelin gorevini daha kalic1 6gretmek olarak belirlenmistir. Mitokondri besinleri
parcalayarak ATP enerjisi iireten bir organeldir. Bu bilgiyi oyuncuya kazandirmak
icin, 1. boliim icin oyun senaryosu hazirlanmistir. Bu senaryoya gore; 1. boliimde
hiicre icinde besin olarak ifade edilen karpuzlar bulunmaktadir. Oyuncu ise
karpuzlar1 besin olarak toplayip enerji liretmesi icin mitokondriye vermelidir.
Ayrica ekranda gorev butonu bulunmaktadir. Oyuncu bu butona basarak ilgili
organel hakkinda bilgi sahibi olabilmektedir veya ilgili boliimiin oyun hedefi
hakkinda bilgi sahibi olabilmektedir.

Birinci boliim tamamlandiktan sonra oyunun oynanabilirligini test etmek icin
2019-2020 egitim oOgretim yilinda istanbul’da bir ilkokulda, 4. smif
ogrencilerinden meydana gelen bir sinifa pilot uygulama yapilmustir. ilk pilot
uygulamasinin 4. smnifa devam eden Ogrencileri tercih etme nedeni; bu
ogrencilerin hiicre ve organeller konusunu bilmemeleri; yaslar1 kiiciik oldugu i¢in
ilk asamada rahatsiz edici hatalara takilmayip oyunu ciddiyetle, haz alarak
oynamaya devam etmeleridir. Ogrenciler hiicre oyununu oynarken enerji degeri
ile ilgili birkac yazilim hatasi tespit edilmistir. Onun disinda oyun 6grencilere asiri
zor ya da asir1 kolay gelmemis ve ogrenciler siirecten zevk aldiklarinmi ifade

etmislerdir. Uygulama sonrasi yazilim hatalari diizeltilmistir.
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Sekil 3.4 Hiicre oyunu 1. boliim ekran goriintiisii

1. bolim tamamlandiktan sonra ikinci boliim oyun hedefine odaklanilmistir. 2.
boliim oyun hedefi; lizozom organelini ve bu organelin gorevini oyuncuya daha
kalic1 6gretmek olarak belirlenmistir. Lizozom hiicre i¢i sindirimi gerceklestiren
bir organeldir. Bu baglamda lizozom biiyiik besinleri parcalayarak yapitaslarina
ayirabilir ve zararli maddeleri parcalayarak etkisiz hale getirebilir. Lizozomla ilgili
bu bilgileri oyuncuya daha kalici 6gretmek icin 2. bolim oyun senaryosu
gelistirilmistir. Senaryoya gore; 2. boliimde hiicre icinde zararli atik maddeleri
temsil eden ¢op konteynerleri ve biiyiik besinleri temsil eden pismis tavuklar
bulunmaktadir. Oyuncu zararh atiklar1 ve biiylik besinleri parcalamasi igin

lizozoma vermelidir.
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Sekil 3.5 Hiicre oyunu 2. boliim ekran goriintiisii

2. Boliim gelistirildikten sonra 3. boliime odaklanilmistir. 3. Boliim, golgi cisimcigi
ve gorevini, endoplazmik redikulumu ve gorevini oyuncuya daha kalic1 6gretmeyi
hedef almistir. Golgi cisimcigi; salgi maddeleri iireten ve kesecikler halinde
paketleyen bir organeldir. Endoplazmik redikulum; hiicre zar1 ile cekirdek
arasindaki kivrimli yola benzeyen bir yapidir. Maddelerin gerekli yerlere
tasinmasini saglar. Golgi cisimcigine ve endoplazmik redikuluma ait bu bilgilerin
oyuncuya kazandirilmasi icin oyun senaryosu gelistirilmistir. Bu senaryo ’ya gore;
hiicre icinde golgi cisimciklerinin yaninda tiretilmis salg:1 paketleri bulunmaktadir.
Oyuncu, golgi cisimlerinin iirettigi salg1 paketlerini toplayip dogru adrese iletmesi

icin endoplazmik redikuluma vermelidir.
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Sekil 3.7 Hiicre Oyunu 3. boliim ekran goriintiisii; salg1 paketleri endoplazmik redikuluma veriliyor

3. Boliim gelistirildikten sonra ribozomu, gorevini ve protein sentezini oyuncuya
O0gretmek tizere 4. boliim gelistirilmistir. Hiicrede ribozom protein sentezi yapan
organeldir. Proteinler amino asitlerden meydana gelmektedir. Dogada bilinen 21
cesit amino asit bulunmaktadir. Sentezlenecek olan protein tiirii icerdigi amino
asit cesidi ve sayis1 belirler. Ihtiya¢ duyulan amino asit cesit ve sayis1 hakkindaki
bilgilere hiicre cekirdeginde yer alan DNA’dan ulasilmaktadir. Tiim bu bilgilerin
oyuncunun zihninde kalic1 ve eksiksiz olarak yapilanmasi i¢in 4. boliim oyun

senaryosu gelistirilmistir. 4. Boliimde oyuncu belirli amino asitleri belirli sayida
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toplayip ribozoma vererek protein sentezi gerceklestirmelidir. Hangi amino asite
ne kadar ihtiyac var sorusunun yaniti hiicre cekirdeginden gelen sifrede

gosterilmektedir.

| aa3 aa21 aa19 aa19 aa12

aa19 aa12 aa12 aal aa3 aa21
aa19 aa19 aa12 aa13 aa12
aat aa3 aal aa3 aa19 aa21
aa4d aa5 aa13 aatl aad aal
aad

Sekil 3.8 Hiicre oyunu 4. boliim ekran goriintiisii

4. bolim tamamlanmasiyla birlikte oyuna baslama ve bitirme sahneleri
eklenmistir. Baglama sahnesinde hiicre konusunu hi¢c 6grenmemis oyuncular i¢in
hiicre ve hiicrenin yapitaslar: hakkinda kisa kisa bilgiler bulunmaktadir. Bitirme
sahnelerinde ise oyuncunun aldigi puan ve hiicre icindeki karakterin dans
animasyonu yer almaktadir. Oyuncu oyunu ne kadar kisa siirede bitirirse o kadar
yliiksek puan almakta ve puan degeri yiilksek olan bitirme sahnesine gecis

saglanmaktadir.

Hiicre oyunu 4. boliim gelistirildikten sonra pilot uygulama amacl oyun, 5. sinif
bir kiz 6grenciye ve 5. sinif bir erkek 6grenciye evlerinde oynatilmistir. Ciinkii 5.
sinifa devam eden bu 6grenciler hiicre ve organeller konusunu bilmemektedir;
ayrica oyun gelistirilirken, oyuncuya farkli ortam ve sartlarin sunulmasi, bu ortam
ve sartlarda da oyuncularin ayni istek ve hazzi yasayabileceklerini gézlemlemenin
onemli olacag diistiniilmektedir. Bu 6grencilerin de oyun oynarken siirecten zevk
aldiklan tespit edilmistir. Bunun yani sira oyunda karakterin herhangi bir organel,
hiicre zar1 veya cekirdege dokundugunda ekrana gelen yazi puntosunun kii¢iik

olmasi ve ekranda cok kisa bulunmasi sebebiyle 6grenciler yazilari okurken biraz
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zorlanmiglardir. Ayrica oyuncular oyun sahnesinden goérev butonuna basarak
gorev sahnesine gectiklerinde gorev sahnesindeki bazi bilgiler biraz uzun ve sikici
oldugu tespit edilmistir. ilaveten Hiicre Oyunu 4. béliimde bazi amino asitlerin
carpisma hesaplarinda kiiciik hatalar tespit edilmistir. Ikinci pilot uygulamadan
sonra ekrana gelen yazilarin puntolar: biiyiitiilmiis ve ekranda kalma stireleri 3
saniyeden 5 saniyeye cikarilmistir. Ayrica gorev sahnesindeki uzun bilgiler daha
kisa ve pratik bilgilere doniistiiriilmiistiir. Antrparantez 4. boliimde bazi amino

asitlerdeki hatali carpisma hesaplari da diizeltilmistir.

Kiili(2005)’te ifade edildigi {izere egitsel oyunlardaki en biiyiik sorun sikici kabul
edilen egitim hedeflerinin eglenceli oyun ortamina yeterince entegre
edilememesidir. Egitsel oyunlarda oyun hedefleri; oyun ortaminda, oyun
senaryosunda gomiilii olarak 6grencilere sunulmalidir (Kiili, Freitas, Lainema, &
Arnab, 2014). Aksi halde o6grenciler oyun oynarken egitim G6gretim siirecinde
oldugunu hissedip akis deneyimi yasayamamaktadir. Bu baglamda Hiicre Oyunu
gelistirilirken, Ogrencilerin akis deneyimi yasayabilecekleri oyun ortamlari ve
senaryolar iizerine calisilmistir. Hiicre modeli, hiicre icindeki yap1 ve organeller
tasarlanirken, Ozellikle oyun senaryolari kurgulanirken egitim hedefleri oyun
senaryolar1 icinde gomiilii olarak farkli tarz ve bakis acisinda Ogrencilere
sunulmaya calisilmistir. Ayrica oyunda 6grenciler gérev butonuna basarak oyun
hedeflerini acik ve net olarak égrenebilmektedir. Ogrencilerin oyun oynarken bu
kadar kolay yoldan oyun hedeflerine ulasabilmesi, 6grenciler oyun hedeflerine
uygun hareket ederken gerekli yapilari(besin, aminoasit vb) toplarken, ekranda o
yapilarin sayilarinin artmasi, baska yapilarin ekrandaki sayilara etki etmemesi ve
bu siirecte 6grencilere sunulan bazi gorsel efektler 6grencilere aninda geri bildirim
saglamistir. Ogrencilere sunulan net hedefler ve aninda geri bildirimler
ogrencilerin akis deneyimi yasamalar1 acisindan 6nemli olmustur. Antrparantez
oyunda 6grencilerin akis deneyimi yasayabilmeleri icin hiicre icindeki karaktere
klavye tusu ile hareket ve ziplama 0Ozelligi kazandirarak 6grencilere kontroliin
kendilerinde oldugu hissini yasatmistir. Bu yolda, 6grencilerin telafi edilmesi zor
durumlara diismemesi icin oyun gelistirilirken hem oyunun iki sefer pilot
uygulamasi yapilmis hem de oyun defalarca oynanarak kontrol edilmistir. Ilaveten

oyun gelistirilirken, 6grencilerin akis deneyimi yasayabilmeleri i¢in 6diil faktoriine
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de dikkat edilmistir. Oyunda o6grencilere aldiklar1 puanlar, oyun sonunda
karakterin dans figiirleriyle sunulmustur. Ogrencilerin aldiklari puanlar oyun
ekraninda tasarlanan kronometre gosterimi ile ters orantili olarak tasarlanmistir.
Yani 6grenciler gorevlerini ne kadar kisa siirede tamamlarsa o kadar yiiksek puan

alabilmektedirler.
3.5 Veri Toplama Araclari

3.5.1 Akademik Basar1 Testi Gelisim Siireci

Gelistirilen Hiicre Oyunu ’'nun, o6grencilerin hiicre ve organeller konusunu
anlamaya yonelik akademik basarilarini 6l¢cmek icin bir 6l¢iim aracina ihtiyac
duyulmustur. Herhangi bir o6zelligin amaca uygun nicellestirilmesi veya
sayisallastirilmasi durumuna 6l¢me islemi denilmektedir (Tan, 2008). Ol¢me
isleminde 6lciim aracinin kalitesi oldukca 6nemli bir faktérdiir. Olcme araci ne
kadar objektif ve etkin olursa 6l¢cme islemi de o kadar hatasiz ve dogru veriler
olusturur. Olusturulan veriler de ne kadar dogru ve objektif olursa verileri
degerlendirme islemi de bizi bir o kadar dogru ve gercege yakin sonuclara

ulastirir. Bu bakimdan bir arastirmada 6lciim araci oldukca 6nemlidir.

Ogrencilerin basar1 diizeylerini belirlemek icin anketler, sézlii sinavlar, dogru
yanlis testleri, coktan secmeli testler, eslestirmeli testler, bosluk doldurmali testler,
Olcekler, kisa yanith testler, yazili yoklamalar, acik uglu sorular, iki asamali testler
gibi bir¢ok cesit 6lciim araci bulunmaktadir (Akbulut & Cepni, 2013). Lakin hem
cok sayida 6grenciye, ¢ok sayida sorabilme imkani vermesi hem de 6grencilerin
konular1 anlama diizeylerini oldukca dogru ve eksiksiz tespit edebilmesi acisindan

coktan secmeli testler oldukca basarili kabul edilmistir. (Akbulut & Cepni, 2013).

Gelistirilen egitsel bilgisayar oyununun, 6grencilerin konuyu kavramaya etkisini
belirlemek icin 6l¢tim araci gelistirilirken ¢oktan se¢cmeli test modeline yonelimmis
olup bir tane testten ayri olarak Tastan, Kaya (2014)iin makalesinden alinan
hiicre modeli ¢izimi ile ilgili acik uclu soru kullanilmistir. Hiicre modeli ¢izimi ile
ilgili acik uclu soru makaledeki 6l¢me yontemi temel alarak degerlendirilmesine
karar verilmistir. Coktan se¢meli basar1 testinin etkili Ol¢lim araci olarak
kullanabilmesi i¢in baz1 6zelliklere sahip olmasi 6nemlidir. Coktan se¢meli basari

testinin standardize olabilmesi ve dogru o6lcme yetenegine sahip olmasi icin
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gecerlik ve gilivenirlik kapsamina uygun nitelikte olmasi gerekmektedir(Ercan,
2004). Gegerlik; bir 6lcme aracinin 6l¢meyi hedefledigi 6zelligi, baska herhangi
bir 6zellikle karsilastirlmadan tam ve ayni zamanda dogru Ol¢mesidir(Terzi,
2017). Bu baglamda arastirmamizda, olciim araci olarak gelistirilecek test
ogrenciler icin uygun olmalidir, istenilen 6zellikleri tam ve dogru 6l¢melidir.
Olgme araci olarak kullamilan testin kapsam gecerliligini saglamak icin ilk
basamakta Hiicre Oyunu 'nun, 6gretim programina paralel hiicre konusuyla ilgili
kazanimlar elde edilmistir. Bu kazanimlar; a-)Hiicrenin temel kisimlari icin sadece
hiicre zari, sitoplazma ve cekirdek verilir, b-)Hiicre organellerinin ayrintili yapilar
verilmeden sadece isim ve gorevlerine deginilir(MEB 2017). Bu kazanimlara
paralel olarak literatiirdeki bir makaleden (Sarioglu & Girgin, 2018) ve iki giincel
test kitabindan yararlanilarak 15 soruluk c¢oktan se¢meli test hazirlanmustir.
Kazanimlar belirledikten sonra 9 adet soru mevcut bir makale (Sarioglu & Girgin,
2018) ’den, 6 adet soru (Biltest Yayincilik Yayin Kurulu, 2018) (Boyacioglu,
Demircan, & Yildiz, 2018) vyararlanilarak 15 soruluk coktan secmeli test
hazirlanmistir. Testin tamami Ek(1) de verilmistir. Sorular hazirlanmasiyla
birlikte Hiicre Oyunu icin gelistirilen testin sorular1 ve kazanimlar bir 15 yildan
fazla tecriibe sahibi fen bilgisi 6gretmeninin goriisiine sunulmustur. Ogretmen
sorular1 uygun ve yeterli bulmustur. Bu tiirden bir uygulama ile testin gecerligi
artirllmaya calisilmistir. Testin gecerliligi bu sekilde saglandiktan sonra testin
etkili bir olciim araci olmasi icin giivenirlik durumunun da saglanmasi
gerekmektedir. Givenirlik; bir testin veya bir Olcegin istedigi seyi tutarhh ve
istikrarli bicimde 6l¢cme derecesidir. Baska bir ifadeyle, bireylerin test maddelerine
verdikleri cevaplar arasindaki tutarliliktir (Terzi, 2017). Testin glivenirligini
bulmak icin, Istanbul’da bir ortaokulda 124 tane 7. ve 8. sinifa devam eden
Ogrencilere, testin pilot uygulamasi yapilmis ve Cronbach Alfa giivenirlik katsayisi
hesaplanmistir. Cronbach Alfa giivenirlik katsayisi, bireysel puanlarin k soru
iceren bir Olcekte sorulara verilen cevaplarin toplanmasi ile bulundugu
durumlarda sorularin birbirleri ile benzerligini, yakinligini ortaya koyan katsayidir
(Terzi, 2017). Bu katsaymin bulunabilecegi araliklar ve buna bagh olciim

araclarinin giivenirlik durumu asagida gosterilmektedir.

e 0,00<a<0,40ise olcek gvenilir degildir.
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e 0,40<a<0,60ise olgek disiik guvenirliktedir.

e 0,60<a<0,80ise dlgek oldukga glivenilirdir.

e 0,80<a<1,00ise dlgek yiiksek derecede glivenilirdir.
124 adet ogrenciyi kapsayan pilot uygulamadan sonra SPSS istatistiki paket
programi yardimiyla hesaplanan Cronbach Alfa katsayisi degeri 0.801 olarak
bulunmustur(Tablo 3.22). Bu deger testin oldukca yiiksek derecede giivenilir
oldugunu gostermistir ve gelistirilen testin istenilen hedefi 6lcmede etkin rol

istlenebilecegini bildirmistir.

Tablo 3-2 Basari testi Cronbach Alfa degeri

Giivenirlik Istatistikleri

Standartlastir

Iimis Ogelere
Dayali
Cronbach's | Cronbach’s
Alpha Alpha N of Items
,801 ,838 15

Bunun yani sira arastirma sorularini daha kapsamli arastirmak i¢in 1 tane hiicre
modeli cizimine iliskin acik uclu soru akademik basari testine eklenmistir. Hiicre
modeli cizimine iliskin soru (Tastan Kirtk & Kaya, 2014) ‘den alinmustir.
Makaleden alinan acik uglu soru asagida verilmistir:
e Asagidaki bosluga hiicrenin temel kisimlar ile yap: ve organellerini
gosteren canli bir hiicre sekli ¢iziniz.
Bu soru her ne kadar nitel 6l¢me yontemi barindirsa da makalede oldugu gibi

cizimler 5 seviyede degerlendirilmistir. Bu seviyeler asagida verilmistir:

e 1. Seviye (Cizimi Olmayanlar): Ogrencilerin sorular1 bilmiyorum diye
cevaplamalari, soruyu bos birakmalar1 veya alakasiz modeller

cizmeleridir.
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2. Seviye (Temsili Olmayan Cizimler): Bir, iki hiicresel yapinin gosterildigi
gizimlerdir.
e 3. Seviye (Alternatif Kavramlar Iceren Cizimler): Kismen anlamanin

saglandig1, icerisinde alternatif kavramlari1 barindiran cizimlerdir.

e 4. Seviye (Kismi Cizimler): Kismen anlama 6zelligi barindiran icerisinde
yapilarin cogunun bulundugu cizimlerdir.

e 5. Seviye (Kavramsal Temsili Cizimler): Tam anlamanin oldugu en

gercekci ve en dogruya yakin cizimlerdir.

3.5.2 Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi(OMMA) — Instructional
Materials Motivation Survey(IMMS)

OMMA, M. John Keller(1993) tarafindan gelistirilen 36 maddelik 57 likert tipi bir
anket olup Jale Balaban Sali(2002) tarafindan Tiirkce ye cevrilmis ve Cronbach
Alpha katsay1 degeri 0.90 olarak hesaplanmustir (Ucgiil, 2007) (Bak Ek2). Anket,
O0gretimde kullanilan materyalin, 6grenciler iizerine olusturdugu motivasyon
diizeyini belirlemektedir (Dinger & Doganay, 2016). Anket, ARCS motivasyon
modelinin 4 temel basamag1 olan dikkat, ilgi, giiven ve doyuma iliskin sorulardan
olusmaktadir. Ankette sorular Ogretimde kullanilan materyalle ilgilidir.
Dolayisiyla anket, 6gretimde kullanilan materyalin motivasyon i¢in; dikkati hangi
diizeyde sagladigi, 6grencinin yasantisi ile iliski kurabilmesi hangi ne seviyede
oldugu, 6grencilere verdigi gliven ve oOdiillerin hangi seviyede oldugu hakkinda
bilgi vermektedir. Ankette her soru icin en kiiciik deger 1 ve en yiiksek deger 5
puandir. Bu baglamda anketin en diisiik puani 36, en yiiksek puani 180dir ve 108
orta puandir. Ankette 12 soru dikkat, 9 soru ilgi, 9 soru giiven ve 6 soru doyum
ile ilgilidir. Anketin 10 adet sorusu olumsuz olarak sorulmustur (Kutu & Sozbilir,
2011). Olumsuz sorulan sorulara puanlar ters verilmistir. Calismada kullanilan

motivasyon anketi Ek 2’de verilmistir.
3.6 Verilerin Analizi

Calismanin bu boliimiinde calismada kullanilan her bir veri toplama aracinin nasil

analiz edildigine iliskin ayrintili aciklamalara yer verilmistir..
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3.6.1 Akademik Basar Testi Veri Analizi

Bu calismada, arastirma sorularina yanit aramak icin uygulanan yontemlerden
birisi; 6. sinifa devam eden 6grencilerden secilen tek gruba uygulamadan 6nce 6n
test ve uygulamadan sonra son test olmak iizere iki defa akademik basar testinin
uygulanmasidir. Akademik basar1 testi 15 adet ¢oktan se¢cmeli ve 1 adet hiicre
modeli cizimine iligskin agik uclu sorudan olusmaktadir. Calismada kullanilan
akademik basar1 testi Ek1’de verilmistir. Akademik basari testinde her soru 5 puan
olarak degerlendirilmistir. Hiicre modeli cizimine iliskin soru (Tastan Kirik &
Kaya, 2014) makalesinde oldugu gibi; cizimi olmayanlar veya en diisiik nitelikte
olan cizimler; 1.seviye kategorisinde olup 1 puan olarak degerlendirilirken,
dogruya en yakin cizimler; 5.seviye kategorisinde olup 5 puan olarak
degerlendirilmistir. Gelistirilen coktan se¢meli test icin her dogru yanita 5 puan,
her bos birakilan soru veya her yanlis yanit icin O puan verilerek

degerlendirilmistir.

6. sinifa devam eden 6grencilerden secilen bu grubun, uygulamaya kadar ki okul
miifredatlarinda hiicre ve organeller konusu bulunmamaktadir. 6. sinifa devam
eden bu gruba akademik basari testi; uygulamadan Once 6n test ve uygulamadan
sonra son test olarak uygulanmis ve puanlar birbirleriyle kiyas edilerek sonuca
ulasilmaya calisilmistir. Lakin verilerin degerlendirilmesi ve analiz edilmesi icin
oncelikle verilerin normal dagilim gosterip gostermediklerine bakilmalidir. Bunun
icin Kolmogorov Smirnov ve Shapiro Wilk testi bulunmaktadir. Grup biyiikliigii
uygun olan testi secmemizde 6nemli bir faktordiir. Grup biiyiikliig 50’ den biiyiik
olursa Kolmogorov Smirnov, grup biiyiikliigii 50’ den kiiciik olursa Shapiro Wilk
testi tercih edilmelidir (Biiylikoztiirk, 2017). Bu calismada secilen grup 50’ den
kiiciik oldugu icin Shapiro Wilk testi tercih edilmis ve SPSS paket programi

yardimiyla hesaplanarak Tablo 3.3 olusturulmustur.
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Tablo 3-3 Akademik basari testi Shapiro Wilk sonuclari

Shapiro-Wilk
istatistik df p
On_Test 0,919 21 0,084
Son_Test 0,872 14 0,045

Tablo 3.3'de goriildiigii {izere p>0,05 olup testin sonucu normal dagilim
gostermistir. Bu sebeple veri analizinde parametrik yontem tiirii olan iliskili
orneklemler icin t testi kullanilmistir. Ayrica yine tabloda goriildiigii tizere secilen
tek grup 21 kisidir. Uygulamadan once akademik basar1 testi 6grencilere
uygulanmustir. Ik uygulamadan sonra 4 boliimden olusan oyun ilk {ic hafta, her
hafta bir boliim olmak iizere, 6grencilere, okulun bilgisayar laboratuvarinda
uygulanmistir. Her uygulamadan sonra, oyunun uygulanan boliimiiniin bir
kopyas1 cogaltilmak iizere Ogrencilere birakilmistir. 4. hafta Covid-19 salgini
sebebiyle okullar tatil edilmistir. Pandemi sebebiyle son boliimiin uygulamasi icin
okullarin acgilmasi beklenmistir. Lakin pandemi uzun siirmiis o siirecte okullar
online egitime gecmistir. Bu sebeple 4. boliim bir gmail hesaptan paylasilmis ve
bununla ilgili duyurular 6grencilere bildirilmistir. Oyun paylasildiktan sonraki
hafta bilgisayar 6gretmenlerinden izin alinmis, 6gretmenin 2 saat online dersine
girilmis ve secilen gruba ikinci defa akademik basar testi diger 6lciim araci ile
birlikte uygulanmistir. Pandemi ve online egitimin sikintilar1 sebebiyle ikinci

uygulamaya 14 6grenci katilmistir.
3.6.2 Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi Veri Analizi

OMMA 36 maddelik 5’li likert tipi bir anket olup; dogru degil, biraz dogru, orta
derecede dogru, dogru, cok dogru siklarindan olusmaktadir. Anketin
degerlendirilmesi icin; dogru degil 1 puan, biraz dogru 2 puan, orta derece dogru
3 puan, olduk¢a dogru 4 puan ve cok dogru 5 puan olarak puanlama yapilmistir.
Bu baglamda anketin en diisiik puani 36 iken en yiiksek puan 180’dir. Anketin 10
sorusu olumsuz soruldugu icin o sorular ters puanlandirilmistir. Motivasyon

anketi; ogretimde kullanilan materyalin, oOgrenciler tizerindeki motivasyon
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diizeylerini belirmektedir (Dincer & Doganay, 2016). Bu baglamda bir 6gretim
materyali olarak secilen Hiicre Oyunu uygulamasindan once, 6grenciler Hiicre
Oyunu ile ilgili goriis bildiremeyeceklerinden, anket sadece uygulamadan sonra
ogrencilere uygulanmistir. Anketin veri analizi icin, 5’li likert veri analiz yontemi
kullanilmigtir. Bu yonteme gore; uygulamadan sonra segilen tek gruba anket
uygulanmistir. Sonra verilen yanitlara iliskin her 6grencinin ortalama puani
hesaplanmis ve bu puanlarinda ortalamasi bulunarak sinifin ortalama puani
hesaplanmistir. Bu deger; 1,00 — 1,80 araliginda ise Ogretimde kullanilan
materyalin, 6grencilerin motivasyon diizeylerine hic etkisi olmamistir, 1,81 — 2,60
araliginda ise; kullanilan materyalin O0grenci motivasyonuna cok az etkisi
olmustur, 2,61 — 3,40 araliginda ise; kullanilan materyalin 6grenci motivasyonuna
orta diizeyde etkisi olmustur, 3,41 — 4,20 araliginda ise; kullanilan materyalin
o0grenci motivasyonuna biiyiik 6lciide katkis1 olmustur ve 4,21 — 5,00 araliginda
ise; kullanilan materyalin 6grenci motivasyona en iist diizeyde katki saglanmistir
seklinde yorumlanmistir (Boran, Atalmis, & Sagir, 2015). Ayrica motivasyon
anketi, ARCS motivasyon modelinin temel basamaklari olan; dikkat, ilgi, giiven ve
doyuma iliskin sorular1 ayni1 yontemle kendi aralarinda degerlendirilerek, Hiicre
Oyunu’ nun Ogrencilere sagladig1 dikkat, ilgi, giiven ve doyum diizeyleri

belirlenmistir.

59



4

BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde; 6. sinifa devam eden 6grencilerden olusan bir gruba
uygulamadan once 6n test ve uygulamadan sonra son test olmak {iizere 2 defa
uygulanan akademik basari testi puanlarina iliskin bulgular tablolar ile birlikte ve

motivasyon anketine iligkin bulgular tablolar ile birlikte sunulmustur.
4.1 Akademik Basan Testine Yonelik Bulgular

Gelistirilen Hiicre Oyunu ’'nun Ogrencilerin hiicre ve organeller konusunu
anlamaya yonelik katkisini arastirmak icin, 6. sinifa devam eden 6grencilerden
olusan bir gruba uygulamadan 6nce 0n test ve uygulamadan sonra son test olmak
izere iki defa akademik basari testi 6rneklemi uygulanmistir. 6. sinifa devam eden
Ogrencilerin 6n test ve son testten aldiklari puanlarla ilgili istatistiksel bilgiler,
normal dagilim gosterdiginden iliskili 6rneklemler icin t testi ile hesaplanmus,

sonuclara ait bilgiler asagidaki tablo 4.1’ de gosterilmistir.

Tablo 4-1 On test, son test verilerine ait iliskili 6rneklemler icin t-testi sonuclari

Ol¢iim N X S sd t p
On Test 14 17,92 14,22 13 -6,51 0,000
Son Test 14 55,21 18,68

Iliskili 6rneklemler icin t-testi sonuclarina gore; t(13)= -6,51 ve p=0,000<0,01
olup puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir. Antrparantez
tablo 4-1’de goriildiigli lizere akademik basar: testi ortalama puan 17,92’den
55’21’e yiikselmistir. Bu bulgular bize, Hiicre Oyunu ‘nun 6grencilerin hiicre ve
organeller konusunu kavramaya iliskin akademik basarilarina olumlu yonde

onemli Olciide katki sagladigini gostermistir.

Ilaveten, arastirma sorularina yanit aramak icin akademik basari testinde bulunan

hiicre modeli ¢izimine iliskin soru, her bir 6grenci i¢cin uygulamadan 6nce 6n ¢izim
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ve uygulamadan sonra son cizim olarak degerlendirilmis, iki ¢izim birbiriyle
kiyaslanarak sonuca ulasilmak istenmistir. Tablo 4.2’de bazi Ogrencilerin

uygulamadan 6nce ve uygulamadan sonra olan c¢izimleri bulunmaktadir.

Tablo 4-2 Bazi 6grencilerin hiicre modeli ¢izimine iligkin verdikleri yanitlar

Adi- On Gizim Son Cizim
Soyadi
61 N
Gizim Yok
1.Seviye
4. Seviye
02
Cizim Yok
1.Seviye 4. Seviye
03
Gizim Yok
1.Seviye
3. Seviye
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Tablo 4-2 Bazi 6grencilerin hiicre modeli ¢izimine iligkin verdikleri yanitlar (devami)

04
1.Seviye 2.Seviye
05
2.Seviye 3.Seviye
06 N S
Cizim yok Cizim yok
1.Seviye 1.Seviye

Tablo 4-2 ‘de goriildigl iizere, 6grencilerin ¢cogu hiicre modeline iligkin ¢izim
sorusunu ya bos birakmis ya da alakasiz ¢izimlerde bulunmuslardir. Uygulamadan
once sadece 3 6grencinin cizimleri 2. seviyededir ve diger 0grencilerin tamaminin
cizimleri 1. seviyededir. Ciinkii 6. sinifa devam eden bu 6grencilerin daha 6nceki

okul miifredatlarinda hiicre ve organeller konusu bulunmamaktadir.
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Uygulamadan sonra; 3 tane Ogrenci cizimlerini 1.seviyeden 4 seviyeye, 4 tane
ogrenci cizimlerini 1.seviyeden 3.seviyeye, 2 tane 6grenci ¢izimlerini 1.seviyeden
2.seviyeye, 1 tane 6grenci cizimini 2.seviyeden 3.seviyeye, 1 tane 6grenci cizimini
2.seviyeden 4.seviyeye c¢ikarmistir. Sadece 1 tane 6grenci uygulamadan Once ve
uygulamadan sonra yapilan akademik basari testinin ikisinde de hiicre modeli
cizime iligkin soruyu bos birakmistir ve sadece 1 tane 6grencinin de On cizim ve
son ¢izimi 2.seviyede olup degisiklik gozlenmemistir. Hicbir 6grencinin son ¢izim
seviyesinde diisiis gozlenmemistir. Bu bulgular bize; daha onceki okul
miifredatlarinda hiicre ve organeller konusu bulunmayan 6.sinifa devam eden bu
ogrencilerin cogu sadece gelistirilen Hiicre Oyunu 'nu oynayarak hiicre modelini

zihinlerinde yapilandirabildiklerini gostermistir.
4.2 Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketine Yonelik Bulgular

Bir 6gretim materyali olarak gelistirilen Hiicre Oyunu ‘nun, 6grencilere yonelik
olumlu yonde etkileyen motivasyon diizeylerini belirlemek icin Ogretim
materyalleri motivasyon anketi, tek grup olarak secilen 6. sinifa devam eden
dgrencilere uygulanmistir. Ogrenciler, uygulamadan énce Hiicre Oyunu ile ilgili
goriis bildiremeyeceklerinden anket sadece uygulamadan sonra Ogrencilere

uygulanmistir. Anket sonuclarina iligkin tablolar asagida verilmistir.

Tablo 4-3 ARCS Motivasyon anketi 6grencilerin ortalamasi

Gecerli Kumulatif

Kategori Siklik Yuzde(%) Yuzde(%)  Yuzde(%)
Gecerli 3,39 1 7,1 7,1 7,1
3,56 1 7,1 7,1 14,3
3,61 1 7,1 7,1 21,4
3,75 1 7,1 7,1 28,6
3,89 1 7,1 7,1 35,7
3,92 2 14,3 14,3 50,0
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Tablo 4-3 ARCS Motivasyon anketi 6grencilerin ortalamasi (devami)

Kategori Siklik  YlUzde(%) Gegerli Kamalatif
Yizde(%) Yiuzde(%)

3,94 1 7,1 7,1 57,1
3,97 1 7,1 7,1 64,3
4,11 1 7,1 7,1 71,4
4,31 1 7,1 7,1 78,6
4,39 1 7,1 7,1 85,7
4,42 2 14,3 14,3 100,0
Toplam 14 100,0 100,0

Tablo 4-4 ARCS Motivasyon anketi sinif ortalamasi

Istatistik

Sinif Ortalamasi

N Gecgeli 14
Eksik 0
Ortalama 3,9702

Tablo 4-4te goriildigi tlizere, 6gretim materyalleri motivasyon anketi sinif
ortalamasi 3,9702 olup bu deger 3, 41 ile 4,20 araligindadir. Bu bulgu bize; Hiicre
Oyunu ‘nun o6grencilerin motivasyon diizeylerini 6nemli Ol¢lide artirdigini

gostermektedir.

ARCS Motivasyon Modeli 'nin en 6nemli birlesenlerinden biri dikkattir. Egitim

ogretim siirecinde ogrencilerin dikkatini cekmek ve bu siirecte 6grencilerin
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dikkatlerinin devamlihigini saglamak oldukca énemlidir. Ogrencilere uygulanan
motivasyon anketinin 12 sorusu dikkat ile ilgilidir. Anketin dikkat sorularina

iliskin tablolar asagida verilmistir.

Tablo 4-5 Motivasyon anketi dikkat sorular1 6grencilerin ortalamasi

Ortalama Dikkat

Gecerli Kumdulatif

Kategori Siklik  Yuzde(%) Yuzde(%) Yuzde(%)
Gecerli 3,50 2 14,3 14,3 14,3
3,58 1 7,1 7,1 21,4
3,67 1 7,1 7,1 28,6
3,75 3 21,4 21,4 50,0
3,92 1 7,1 7,1 57,1
4,00 1 7,1 7,1 64,3
4,08 1 7,1 7,1 71,4
4,25 1 7,1 7,1 78,6
4,42 1 7,1 7,1 85,7
4,58 2 14,3 14,3 100,0

Toplam 14 100,0 100,0
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Tablo 4-6 Motivasyon anketi dikkat sorular1 sinif ortalamasi

Istatistik

Ortalama Dikkat

N Gegerli 14
Eksik 0
Ortalama 3,9524

Tablo 4-6’ da gorildiigi tizere; 6gretim materyalleri motivasyon anketi, dikkat
sorularina iliskin sinif ortalamasi 3,95 olup 3,41 ile 4,20 araligindadir. Bu bulgu
bize; Hiicre Oyunu ‘nun Ogrencilerin dikkatini o6nemli Olciide artirdigini

gostermektedir.

ARCS Motivasyon Modeli 'nin bir diger birleseni iliskidir. Egitim 6gretim siirecinde
ogrencilerin dikkatleri saglandiktan sonra 6grencilere sunulan bilgilerin
Ogrencilerin birikimiyle, ilgileriyle iliskilendirilmesi ve O0grencilerin hedefleriyle
ortiismesi 6nemlidir. Ogrencilere sunulan motivasyon anketinin 9 tane sorusu

iligki ile ilgilidir. Anketin iligki sorularina ait tablolar asagida verilmistir.

Tablo 4-7 Motivasyon anketi iligki sorular1 6grencilerin ortalamasi

Ortalama iligki

Gegerli Kamdalatif
Siklik  Yuzde(%) Yizde(%) Yizde(%)

Gegerli 2,89 1 7,1 7,1 7,1
3,22 1 7,1 7,1 14,3
3,56 2 14,3 14,3 28,6
3,67 1 7,1 7,1 35,7
4,00 1 7,1 7,1 42,9
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Tablo 4-7 Motivasyon anketi iligki sorular1 6grencilerin ortalamasi (devamai)

Siklik Yuzde(%) Gegerli Kamalatif

Yizde(%) Yizde(%)

4,11 2 14,3 14,3 57,1

4,22 2 14,3 14,3 71,4

4,33 2 14,3 14,3 85,7

4,44 2 14,3 14,3 100,0
Toplam 14 100,0 100,0

Tablo 4-8de goriildiigii tizere, 6gretim materyalleri motivasyon anketi iligki
sorularina ait sinif ortalamasi 3,93 olup 3,41 ile 4,20 araligindadir. Bu bulgu bize;

Hiicre Oyunu ile 6grencilerin; on bilgileriyle, yasantilariyla, hedefleriyle 6nemli

Tablo 4-8 Motivasyon anketi iliski sorular1 sinif ortalamasi

istatistik
Ortalama iliski
N Gegerli 14
Eksik 0
Ortalama 3,9365

seviyede iliski kurabildiklerini gostermektedir.

ARCS Motivasyon Modeli 'nin bir diger birleseni giivendir. Ogrenciler, egitim
ogretim siirecinde gerekli cabay1 gosterdikleri zaman basaracaklarina inanmalari
gerekir. Bu baglamda oOgrencilerin kendilerine giivenmeleri icin onlara gerekli

firsatlarin sunulmasi, gerekli yerlerde geri doniitlerin saglanmasi onemlidir.
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Ogrencilere sunulan motivasyon anketinin 9 sorusu giiven ile ilgilidir. Anketin

giiven sorularina iliskin tablolar asagida verilmistir.

Tablo 4-9 Motivasyon anketi giiven sorular1 6grencilerin ortalamasi

Ortalama Given

Gecerli Kumulatif
Sikhik  YUzde(%) Yuzde(%) Yuzde(%)

Gecerli 3,38 1 7,1 7,1 7,1
3,63 3 21,4 21,4 28,6
3,75 1 7,1 7,1 35,7
4,00 1 7,1 7,1 42,9
4,13 2 14,3 14,3 57,1
4,25 2 14,3 14,3 71,4
4,38 1 7,1 7,1 78,6
4,50 3 214 21,4 100,0
Toplam 14 100,0 100,0

Tablo 4-10 Motivasyon anketi giiven sorulari sinif ortalamasi

istatistik

Ortalama Giiven

N Gegeli 14
Eksik 0
Ortalama 4,0446

68



Tablo 4-10’da gorildiigi lizere, 6gretim materyalleri motivasyon anketi, giiven
sorularina iliskin sinif ortalamasi 4,0446 olup 3,41 ile 4,20 araligindadir. Bu bulgu
bize; Hiicre Oyunu ‘nun, 6grencilerin basaracaklarina olan inanclarin1 6nemli

seviyede artirdigini gostermektedir.

ARCS Motivasyon Model'inin son birleseni doyumdur. Insanlar bir gérevi
tamamladiklarinda, bir isi basardiklarinda ya icsel olarak tatmin olma ister ya da
cevreden oOdiillendirilmek ister. Motivasyon anketi sorularinin 6 tanesi doyumla
ilgilidir. Ogrencilerin doyum sorularna verdikleri cevaplara iliskin tablolar

asagida bulunmaktadir

Tablo 4-11 Motivasyon anketi doyum sorular1 6grencilerin ortalamasi

Ortalama Doyum

Gegerli Kamdalatif
Siklik  YUzde(%) Yuzde(%)  Yuzde(%)

Gegerli 3,33 1 7,1 7,1 7,1
3,50 1 7,1 7,1 14,3
3,67 2 14,3 14,3 28,6
3,83 3 21,4 21,4 50,0
4,00 2 14,3 14,3 64,3
4,17 2 14,3 14,3 78,6
4,33 1 7,1 7,1 85,7
4,50 2 14,3 14,3 100,0
Toplam 14 100,0 100,0
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Tablo 4-12 Motivasyon anketi doyum sorulari sinif ortalamasi

Istatistik

Ortalama Doyum

N Gecgerli 14
Eksik 0
Ortalama 3,9524

Tablo 4-12’te goriildiigii tizere, 6gretim materyalleri motivasyon anketine iliskin
sinif ortalamasi 3,95 olup 3,41 ile 4,20 araligindadir. Bu bulgu bize; Hiicre Oyunu
‘nun sonunda Ogrencilere sunulan odiiliin 6grencileri 6nemli seviye memnun

ettigini gostermistir.
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S

SONUGC VE ONERILER

Calismanin bu boliimiinde; hiicre ve organeller konusunu 6gretmeye yonelik
gelistirilen egitsel dijital oyunun, ogrencilerin akademik basarilarina,
motivasyonlarina katkilarinin arastirildigi calismanin bu béliimiinde, egitsel dijital
oyun gelistirmeye yonelik sonuglar ve tavsiyeler; olciim araclariyla elde edilen
bulgular daha Onceki benzer arastirmalar ile birlikte elde edilen sonuglar ve

bulgulara yonelik tavsiyeler bulunmaktadir.
5.1 Sonuglar

Basarinin asil sirrinin akis deneyimi oldugundan, basarili insanlarin, sanatcilarin
cok fazla akis deneyimi yasadiklarindan (Csikszentmihalyi, 1990; Kurtulus &
Eryllmaz, 2017) ve cocuklarinda dijital oyunlarda c¢ok fazla akis deneyimi
yasadiklarindan, bu muazzam tutkunun egitimde de olmasinin 6neminden
(Prensky, 2002) ilgili literatiirde bahsedilmektedir. Ayni1 zamanda egitsel dijital
oyun tasarlamanin zorluklarindan, egitim uzmanlan ile oyun tasarimcilarinin
farkli diinyalar1 sebebiyle birlesemediginden (Kiili, 2005), Eglenceli kabul edilen
oyun icinde sikict kabul edilen egitim hedeflerinin entegre edilmesinin
zorluklarindan (Kiili, 2005) ilgili literatiirde bahsedilmektedir. Antrparantez, fen
bilgisi dersinin okul miifredati ile eslesen, egitsel dijital oyunlara dair ¢ok az
calisma oldugundan (Ucgiil, 2007) ilgili literatiirde bahsedilmektedir. Bu
baglamda; fen bilgisi okul miifredati ile eslesen, egitim hedeflerinin oyun
senaryosu icinde entegre oldugu, 6grencilere akis deneyimi yasatan egitsel dijital
oyun gelistirmek, 21.yiizy1l egitim sisteminde olduk¢a 6nemlidir. Teknolojinin ve
internetin hizla gelistigi, bilgiye erisimin hayal dahi edilemeyecek boyutta
kolaylastig1 (Calik & Cinar, 2009) bu yiizyilda, egitim politikas: da ¢ok bilgiden
ziyade, bilgiyi kullanabilme, inovatif diisiinme ve yaraticilik daha ¢cok énemli hale
gelmistir (Tutkun, 2010). Bu calismada oyun gelistirilirken, degisen egitim
politikas1 rehberliginde, cok bilgiden ziyade Unity’de oyun gelistirme ile ilgili

birka¢ egitim serisi takip edilmis, programlama mantig1 anlasilmis ve ardindan
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oyun senaryosu kurgulanmaya baslanmistir. Sonra Unity’de senaryoya uygun
modeller olusturulmaya calisilmis ve bazen baska programlara da ihtiyac
duyulmustur. Bu evrede yine ihtiya¢ duyulan bilgilere internetten erisim
saglanmistir. Modeller olusturulduktan sonra oyun programlama siirecinde yine
internetin bilgileri kullanilmistir. Sonra oyun defalarca oynanarak ve pilot
uygulama sirasinda hatalar tespit edilmis ve diizeltilmistir. Bu dongii oyun
gelistirme siireci tamamlanana kadar devam etmistir. Bu sonu¢ bize bu yiizyilda,
ilgisi olan herkesin, gelisen teknoloji ve internet sayesinde, ¢ok calisarak oyun
gelistirebilecegini bildirmis olup, egitim uzmanlarimiz ve 6gretmenlerimizin de
okul miifredatlarina uygun, Ogrencilere akis deneyim imkani sunan oyunlar
gelistirebileceklerini gostermis hatta bu tarz projeler icin ilgisi olan 6grencilerin

de gorevlendirilebilecegini gostermistir.

Calismada, gelistirilen egitsel dijital oyunun, 6grencilerin akademik basarilarina
katkis1 olup olmadigimi arastirmak icin secilen tek gruba uygulamadan 6nce 6n
test olarak ve uygulamadan sonra son test olarak iki defa akademik basar testi
uygulanmistir. Akademik basari testinin ilk sorusu hiicre modeli ¢izimiyle ilgilidir.
Gizimler 1.seviyeden 5. seviyeye kadar degerlendirilmistir. Ogrenciler, hiicre ve
organeller konusunu bilmedikleri i¢in cogunun ilk ¢izimleri 1.seviyededir. Lakin
ogrenciler gelistirilen egitsel dijital oyununu oynadiktan sonra cogunun cizimleri
1.seviyeden 2., 3., hatta 4. seviyeye kadar yiikselmistir. Bu sonuc bize 6grencilerin
egitsel dijital oyunu oynayarak, hiicre modelini beyinlerinde dogru sekilde
yapilandirdiklarini gostermistir. Bu baglamda bu calisma, Kiili ve dig.(2014)’ te
ifade ettigi; “0grenme sadece biligsel gerceklemez, bilissel yapilarin oyun diinyasi
yapilan etkinlikler ile desteklenmesi gerekmektedir” goriisiinii savunur
niteliktedir. Antrparantez bu calismadan, secilen gruba uygulanan 6n test ve son
test puanlar iligkili 6rneklemler icin t-testi sonuclar ile analiz edilmistir. Analiz
sonucunda elde edilen bulgu bize; egitsel dijital oyunla egitimin, 6grencilerin
akademik basarilarini istatistiksel olarak anlamli seviyede artirdigim
gostermistir(Bak, Tablo 4.1). Bu calisma, egitsel dijital oyunlarin, 6grencilerin
egitimlerine, akademik basarilarina olumlu yonde katki sagladigina iliskin bircok
calisma ile desteklenir niteliktedir (Agirgol, 2020; Comert, 2020; Li & Keller,
2018; Bag, 2020).
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Calismada, bir O0gretim materyali olarak gelistirilen egitsel dijital oyunun,
ogrenciler iizerindeki motivasyon diizeylerini belirlemek icin uygulamadan sonra
ogrencilere Ogretim Materyali Motivasyon Anketi uygulanmistir. Anket sorular
ARCS motivasyon modelinin temel basamaklarini olusturan dikkat, iligki, giiven
ve doyumu Ol¢en sorulardan olusmaktadir. Anket sorularina iliskin 6grencilerin
ortalamasi 3,41 ile 4,20 araliginda oldugundan gelistirilen egitsel dijital oyun;
ogrencilerin dikkatlerini 6nemli 6lciide ¢ekmistir, 6grencilerin yasam deneyimleri
ile iliski kurmasina olanak saglamistir, o0grencilere yeterli diizeyde oOzgiliven
saglamistir ve 6grencilere yeterli diizeyde haz vermistir. Bu baglamdan bir 6gretim
materyali olarak gelistirilen egitsel oyun Ogrencilerin motivasyonlarina olumlu
yonde 6nemli Ol¢iide katki saglamistir. Literatiirde; egitsel oyunlarin Rusya, Cin
gibi gelismis tilkelerin egitim politikalarina girme nedeni; egitsel oyunlarin egitim
alaninda, 6grencilere istenilen hedefleri kazandirmaya yonelik kapsamli kaynak
olusturmasi ve Ogrencilerin zorlu gorevi yerine getirmesi icin motive etmesi,
o0grencileri konu alani ile ilgili bilgileri 6grenmelerine tesvik etmesi olarak
gosterilmektedir (Bag, 2020). Oyleyse ozellikle fen egitimde, egitsel dijital
oyunlari, motivasyonu ve 6grenmeyi artiran yenilikci bir materyal olarak, egitimde

tercih edebiliriz (Bag, 2020).

Literatiirde; Sert(2001), Giizen(2021) gibi kaynaklarlar her ne kadar dijital
oyunlarin bircok faydalarindan bahsetse de; bagimlilik yapma, g6z bozuklugu,
hareketsizlikten dogan saglik sorunlari, siddete meyl etme gibi zararlarindan da
bahsetmektedir. Lakin uygun icerikli oyunlar, uygun yas araliginda, kontrollii
sirede oynatilirsa, dijital oyunlarin zararlarindan korunup, egitsel dijital
oyunlardan, olumlu yonde bircok yonden fayda saglanabilmektedir (Sert, 2021;
Glizen, 2021).

5.2 Oneriler

Yapilan calisma ve elde edilen sonuclar rehberliginde hazirlanan 6nerilere asagida

yer verilmistir. Bunlar:

1. Incelenen literatiir ve yapilan calisma 1s181nda iyi tasarlanmis egitsel
oyunlar, 21.ylizyil 6grencilerine hitap eden, onlara ¢ok fazla akis

deneyimi yasatan materyal olarak nitelendirebiliriz. Lakin fen egitimi icin
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okul miifredat konusu ile eslesen egitsel dijital oyunlara iliskin cok az
sayida calisma bulunmaktadir. Bu baglamda, fen egitimi i¢in okul
miifredati ile eslesen egitsel oyunlarin sayilari artirilmali ve ticari oyunlar
kadar popiilerlestirilmelidir.

. Hizla gelisen teknoloji ve internet sayesinde dijital egitsel oyun
gelistirmek daha kolay ve daha ekonomik hale gelmistir. Bu baglamda,
ozellikle anlasilmasi zor veya oldukca ezber gerektiren konular icin
ogretmenlerimiz veya egitim uzmanlarimiz egitsel dijital oyun
gelistirebilir ve egitimde kendi gelistirdikleri oyunlar1 kullanabilir hatta
buna dair projeler diizenleyebilir, bu projelerde ilgisi olan 6grencileri
gorevlendirebilir.

. lyi tasarlanmis egitsel oyunlar 6grencilere bircok yonden fayda
saglamaktadir. O halde egitsel oyunlarin egitimde kullanilmasina iligkin
daha fazla calisma yapilmalidir. Lakin dijital oyunlarin bagimlilik yapma,
g6z bozuklugu, uzun siire hareketsizlikten dogan saglik sorunlari, siddete
meyletme gibi zararlar1 da asla goz ard: edilmemelidir. Ogrencileri dijital
oyunlarin zararlarindan korumak icin; tercih edilen oyunlarin icerigi,
hitap edecek olan 6grencilerin yas aralig1 gibi faktorlere dikkat
edilmelidir. Antrparantez dijital oyunlarin 6grencilere bagimlilik
yapmamasl i¢in, oyun i¢in 0grencilere sunulan siire planlanmali, takip
edilmeli ve gerekirse bazi kisitlamalar da getirilmelidir.

. Egitsel dijital oyunlarin okullarda uygulanmasi i¢in, okulun bilisim
teknolojileri 6gretmeni ile diger 6gretmenler birlikte caba gostermelidir.
Bu tarz calismalar icin 6gretmenler tesvik edilmelidir.

. 21l.yiizyilda basarinin asil anahtari akis deneyimi oldugu anlasilmistir. Bu
baglamda, 21.ytizy1l egitiminde akis deneyimi 6nemsenmeli ve
Ogrencilere daha fazla akis deneyimi yasatan egitim imkanlar1 saglamak

icin daha fazla calismalar yapilmalidir.
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EK 1

AKADEMIK BASARI TESTI

Ad1 Soyadi :
Sinifi Numarasi:

Bu test “Hiicre” konusundaki bilgilerinizi 6l¢cmek amaciyla diizenlenmistir.
Sorulardaki dogru secenegi yuvarlak icine alimz.

1-) Hiicrenin Temel kisimlari distan ice dogru siralanmasi asagidakilerden

hangisidir? (Biltest Yayin Kurulu, 2018)
A-) Cekirdek - Sitoplazma — Hiicre zar1
B-) Hiicre zar — Cekirdek — Sitoplazma
C-) Hiicre zan - Sitoplazma — Cekirdek
D-) Cekirdek - Sitoplazma — Hiicre Duvari
e Hiicreyi dis etkilerden korur.
e Hiicrenin madde aligverisini saglar.
e Canli ve saydam bir yapidir.
e Yararli maddeleri icine alir.

2-) Yukarida gorevleri ve yapisi verilen hiicrenin temel kismi asagidakilerden

hangisidir? (Sarioglu, Girgin, 2018)
A-) Hiicre Zan B-) Hiicrenin Gekirdegi
C-) Hiicre Duvar D-) Sitoplazma
3-) Hiicreyi Yoneten hiicrenin hangi boliimiidiir? (Sarioglu, Girgin, 2018)
A-) Hiicre Zar1 B-) Sitoplazma C-) Cekirdek D-) Koful
4-) Hiicreye sekil veren ve hiicre giris cikislar1 kontrol eden hiicrenin hangi

boliimidiir? (Sarioglu, Girgin, 2018)
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A-) Hiicre Zar1 B-) Sitoplazma(Hiicre Sivisi) C-)Cekirdek D-) Koful

5-) Hiicrede beslenme, solunum, bosaltim gibi olaylarin gerceklestigi yapi

hangisidir? (Sarioglu, Girgin 2018)

A-) Hiicre Zar1  B-) Sitoplazma(Hiicre Sivis1)  C-) Cekirdek D-) Koful

6-) Hiicreler icin zararh veya fazla olan maddeleri depo etmekle gorevli organel

asagidakilerden hangisidir? (Sarioglu, Girgin, 2018).

A-) Kloroplast  B-) Koful C-) Mitokondri D-) Endoplazmik Redikulum

7-) Tabloda  bazi  organeller ve  bu organellerin  gorevleri

eslestirilmistir.(Boyacioglu, Demircan, Yildiz, 2018)

Organel Gorevi

Koful Atik depolama
Endoplazmik Redikulum Protein Sentezi
Ribozom Madde iletimi
Mitokondri Enerji tiretimi

Bu eglestirmenin dogru olabilmesi icin hangi organeller birbirleriyle yer

degismelidir? (4)
A-) Endoplazmik Redikulum ile ribozom
B-) Ribozom ile mitokondri
C-) Koful ile ribozom

D-) Endoplazmik Redikulum ile mitokondri
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8-) Asagidaki organellerden hangisinin hiicre icindeki gorevi yanlis

verilmistir. (Biltest Yayin Kurulu, 2018)
A-) Mitokondri: Hiicre icin gerekli olan enerjiyi iiretir.
B-) Ribozom: Hiicredeki en kiiciik organeldir ve protein sentezinde gorevlidir.
C-) Koful: Hiicre icindeki fazla ve atik maddeleri depo eder.

D-)Kloroplast: Hayvan hiicresinde bulunur. Salgi maddesi tiretir.

9-)
Hiicre zari ile cekirdek arasinda koprii

gorevi yaparim. Madde tasinmasinda

?
Kendisi hakkinda bilgi veren organel hangisidir? (Biltest Yayin Kurulu, 2018)
A-) Koful B-) Kloroplast C-) Endoplazmik Redikulum D-) Mitokondri

10-) Ogretmen, 6grencilere tahtadaki soruyu sormustur.

Hiicrede bir yapi olsaydiniz

hangi yapr olmak isterdiniz?

Buna gore, 0grencilerin soyledigi ifadelerden hangisi bu soruya uygun bir yanit

olamaz? (Bovacioglu, Demircan, 2018)

A-) Burce
Yasamsal olaylar1 yonetmek

icin cekirdek olmak

B-) Sercan
Besin ve oksijen iiretmek i¢in

kloroplast olmak isterdim.

88



C-) Alper Hiicreye madde giris cikisini

kontrol etmek icin hiicre duvari

D-) Buse
Hiicrenin enerji ihtiyacini

karsilamak icin mitokondri olmak

isterdim.

11-) Asagidaki bilgilerde bazi kavramlar bos birakilmistir.(Biltest Yayin Kuruluy,
2018)

..... 1......., hiicre i¢i sindirimde gorevlidir.

2 , hayvan hiicresinde cok sayida

ve kiiciik. bitki hiicresinde ise az savida

Bilgilerin dogru tamamlanmasi icin 1 ve 2 numarali bosluklara asagidakilerden

hangisi yazilmalidir?
A-) 1 >Ribozom B-) 1 >Lizozom C-) 1 >Lizozom  D-)1->Ribozom

2 - Mitokondri 2-> Koful 2-> Golgi cisimcigi 2-> Koful

12-) Hiicrede salg1 maddelerinin olusumunda ve paketlenmesinde gorevli organel

asagidakilerden hangisidir? (Sarioglu, Girgin, 2018)
A-) Golgi cisimcigi B-) Lizozom C-) Ribozom D-) Sentriyoller

13-) Hiicrede protein sentezlemekle gorevli organel hangisidir? (Sarioglu, Girgin,

2018)
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A-) Golgi cisimcigi  B-) Lizozom C-) Ribozom D-) Sentriyoller
14-) Hiicreye enerji veren organel hangisidir? (Sarioglu, Girgin, 2018)
A-) Kloroplast  B-) Koful C-) Mitokondri D-) Endoplazmik Redikulum

15-) Hiicre icerisinde sindirimle gorevli organel asagidakilerden

hangisidir? (Sarioglu, Girgin, 2018)
A-) Golgi cisimcigi B-) Lizozom C-)Ribozom D-) Sentriyoller

16-) Asagidaki bosluga hiicrenin temel kisimlari ile yap1 ve organellerini gosteren

canli bir hiicre sekli ciziniz(Tastan, Kirik, Kaya, 2014).
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EK 2

OGRETIM MATERYALLERI MOTIiVAYON ANKETI

Ach Soyadr:

Sinifif Numasi:

Liitfen hiicre oyunu sirasinda edindiginiz deneyimleriniz ile ilgili sorulari
yanitlayiniz. Sorular oyun sirasinda deneyimlemis olabileceginiz duygu ve

diisiincelerle ilgilidir. Asagidaki biitlin sorular1 yanitlayiniz.
1.) Bu derse ilk baktigimda, benim icin kolay olabilecegi izlemini edindim.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru

2.) Dersin basinda dikkatimi ¢eken ilging bir seyler vardi.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru

3.)Bu materyalin anlasilmasi, bekledigimden daha zordu.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru

4.)Giris bilgisini okuduktan sonra, bu dersten ne 6grenmem gerektigi konusunda

emindim.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukc¢a Dogru E)Cok
Dogru

5.)Bu dersteki alistirmalari tamamlamak bana basari duygusunun sagladigi

doyumu verdi.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukc¢a Dogru E)Cok
Dogru
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6.)Bu materyalin iceriginin 6nceden bildiklerimle olan iliskisi benim icin acik

gorinuyor.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru

7.)Sayfalarin cogu o kadar fazla bilgi iceriyordu ki 6nemli noktalar1 yakalamak ve

hatirlamak zordu.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru

8.)Bu materyaller goze hitap ediyordu.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru

9.)Bu materyallerin, bazi insanlar icin nasil 6nemli olabilecegini gosteren Oykiiler,

resimler ve ornekler vardi.

A)Dogrudegil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukg¢a Dogru E)Cok
Dogru

10.)Bu dersi basariyla tamamlamak benim i¢in 6nemliydi.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukc¢a Dogru E)Cok
Dogru

11.)Yazinin kalitesi dikkatimi toplamaya yetti.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukc¢a Dogru E)Cok
Dogru

12.)Bu ders konuya dikkatimi veremeyecegim kadar soyut.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Olduk¢a Dogru E)Cok
Dogru

13.)Bu dersi calisirken, icerigi 6grenebilecegimden emindim.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukc¢a Dogru E)Cok
Dogru

14.)Bu dersten Oyle keyif aldim ki, konu hakkinda daha cok sey bilmek istiyorum.
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A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru

15)Bu dersin sayfalari sikici ve cekici degil.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Olduk¢a Dogru E)Cok
Dogru

16.)Bu materyalin icerigi, benim ilgi duydugum seyler ile iliskilidir.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru

17.)Bilgilerin sayfadaki diizenleme bicimi dikkatimi toplamama yardimci oldu.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Olduk¢a Dogru E)Cok
Dogru

18.)Insanlarin, bu dersteki bilgiyi nasil kullanacaklarina iliskin aciklamalar ve

ornekler var.

A)Dogru  B)Biraz Dogru = C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru

19.)Bu dersteki alistirmalar ¢ok zordu.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru

20.)Bu derste merakimi uyandiran seyler vardi.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukc¢a Dogru E)Cok
Dogru

21.)Bu dersi calismaktan gececekten zevk aldim.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukc¢a Dogru E)Cok
Dogru

22.)Bu dersteki tekrarlarin miktar1 bazen sikilmama neden oldu.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru
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23.)Bu dersteki icerik ve yazilim bicimi, icinde bilmeye deger bilgiler oldugu

izlenimini uyandirda.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Olduk¢a Dogru E)Cok
Dogru

24.)Sasirtic1 ve beklenmedik seyler 6grendim.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru

25.)Bir siire bu ders iizerinde calistiktan sonra, konuyla ilgili bir testi
gecebilecegimden emindim.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Olduk¢a Dogru E)Cok
Dogru

26.)Bu ders gereksinimlerimle ilgili degildi clinkii zaten iceriginin ¢ogunu
biliyordum.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru

27.)Bu derste alistirmalardan sonra geribildirim climleleri ya da oteki yorumlar,

gosterdigim cabanin Odiillendirildigini hissetmeye yardim etti.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru

28.)0Okuma parcalarinin, alistirmalarin, resimlerin vb. cesitliligi, bu dersteki

dikkatimi toplamaya yardimci oldu.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukc¢a Dogru E)Cok
Dogru

29.)Yazi1 bicimi sikici

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru

30.)Bu dersin icerigiyle, kendi yasamimda gordiiklerim, yaptiklarbm ve

disiindiiklerimin iligkisini kurabildim.
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A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru

31.)Her sayfada canimi sikan cok fazla sozciik var.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Olduk¢a Dogru E)Cok
Dogru

32.)Bu ders basariyla tamamlayinca kendimi iyi hissettim.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru

33.)Bu dersin icerigi benim i¢in yararlh olacak.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Olduk¢a Dogru E)Cok
Dogru

34.)Bu dersteki materyalin bir kismini gercekten anlayamadim.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru

35.)Icerigin iyi bicimde yapilandirilmis olmasi, bu dersi 6grenebilecegim

konusunda kendimi emin hissetmeye yardimci oldu.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Oldukca Dogru E)Cok
Dogru

36.)Bu kadar giizel tasarimlanmis bir dersi ¢alismak benim i¢in bir zevkti.

A)Dogru degil B)Biraz Dogru C)Orta Derece Dogru D)Olduk¢a Dogru E)Cok
Dogru
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Tablo 0-1 OMMA dikkat, iliski, giiven ve doyum sorularina ilgkin soru numaralari ve olumsuz olan

sorularin numaralari (Uggiil, 2007)

Dikkat Miski Giiven Doyum
2 1 S
8 3(olumsuz) 14
11 10 4 21
12(olumsuz) 16 7 (olumsuz) 27
15(olumsuz) 18 13 32
17 23 19(olumsuz) 36
20 26(olumsuz) 25

22 (olumsuz) 30 34 (olumsuz)

24 33 35

28

29 (olumsuz)

31(olumsuz)
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