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Bu caligmada 6. sinif matematik dersinde kullanilan dijital egitsel oyunlarin Rasch
O6lcme modeli ile degerlendirilmesi amacglanmaktadir. Calismada, Rasch 6lgme modeli
yardimiyla; dijital egitsel oyunlarin kalibrasyon haritasi, puanlama yapanlarmn katilik-
comertlik analizi, dijital egitsel oyunlarin yeterlillik giicligi ve puanlama yapanlarin
yanliliklar incelenmistir. Cagimizda 6grencilerin bilgisayar oyunlarina karsi ilgisi her gegen
giin artmakta ve dijital oyun sektorii giin gegtikge biiyiimektedir. Ogrencilerin bu oyunlari
oynarken motivasyonlari ve dikkatleri iist diizeye ¢ikmaktadir. Bu motivasyonun matematik
ogretiminde kullanilmas1 6nem arz etmektedir. Yapilan akademik ¢aligmalar ve yayinlanan
tezler incelendiginde; Ingilizce, Tiirkge ve fen Bilimleri derslerinde dijital egitsel oyunlar
kullanilmis ve olumlu sonuglar goriilmiistiir. Bu noktada, egitsel hangi dijital oyunun
secilmesi gerektigi veya derste kullanilacak dijital egitsel oyunlar secilirken nelere dikkat
edilmesi gerektigi sorulara On plana c¢ikmaktadir. Yapilan akademik c¢aligsmalarda ve
yayinlanan tezlerde, kullanilan dijital oyunlarin hangi kriterlere gore secildigi veya hangi
dijital oyunlarin daha iyi sonug¢ verdigine dair bir ¢aligmaya rastlanmamistir. Dijital oyun
temelli 0grenme yaklagiminin basarili olmasi i¢in, segilen oyunlarin 6zellikleri 6nem arz
etmektedir. Dolayisiyla, matematik bransinda kullanilan dijital egitsel oyunlarin sahip olmasi
gereken ozelliklerinin belirlenmesi, dijital oyun temelli 6grenme yaklasimi ile gelecekte
yapilacak c¢alismalara da katki saglayacaktir. Calismada tarama yontemi kullanilmigtir.
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Calismadaki nicel veriler Rash 6lgme modeli ile elde edilmis bulunmaktadir. Rasch 6l¢me
modelinde ii¢ yiizey bulunmaktadir. Bu yiizeyler, 24 puanlayici (¢alisma grubundaki dijital
egitsel oyun aktivitelerine katilan 6. sinif 6grencileri), 13 yeterlik (Bu yeterlikler alanyazin
incelenerek olusturulan dlciitlerdir) ve degerlendirilen 6 dijital egitsel oyundur. Arastirmanin
calisma grubunu 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Bartin Gazi Ortaokulu’nda 6/B sinifinda
Ogrenim goren O6grenciler olusturmaktadir. Puanlayicilardan elde edilen veriler, FACETS
analiz programi yardimiyla analiz edilmistir. Arastirma sonucunda, smif ortaminda
uygulanan dijital egitsel oyunlarin arasinda istatistiksel agidan anlamli farklilik tespit
edilmistir. Dijital egitsel oyunlardan Oyun5’in en yiiksek yeterlilige sahip oldugu, Oyun2’nin
ise en disiik yeterlilige sahip oldugu sdylenebilmektedir. Puanlamay1 yapanlarin kati
olma\comert olma arasindaki fark kay-kare istatistigi ile incelendiginde, puanlama yapan 24
ogrencinin kati olma\comert olmadaki farklilik anlamlidir. Bu farkliliga dair puanlayici
ayirma indeksi 3.36 ve giivenirlik katsayis1 0.92 olarak belirlenmistir. Bu baglamda, en
comert puanlayici1 P10 ve en kati puanlayici P8 olarak tespit edilmistir. Sinif ortaminda
kullanilan dijital egitsel oyunlarin 6zelliklerinin giicliikleri arasinda istatistiksel agidan
anlamli fark tespit edilmistir. Bu farka dair ayirma indeksi 4.03 ve giivenirlik katsayis1 0.94
olarak bulunmustur. Bu durumda, en zor karsilanan madde ’Dijital oyun gizem
icermektedir” maddesidir. En kolay karsilanan madde ise, “Dijital oyunun problem ¢6zme
becerilerine katki saglamaktadir” maddesidir. Yapilan yanlilik analizine gore ise, bazi
puanlayicilarin bazi dijital egitsel oyunlara karsi kati ya da comert degerlendirmede
bulunduklar1 sdylenebilmektedir. 15 numarali puanlayict (P15), 5 numarali oyuna 57,93
puan vermesi beklenirken 39 puan vererek asir1 derecede kati bir degerlendirmede
bulundugu goézlenmistir. Ayn1 zamanda, 14 numarali puanlayicinin (P14), dijital egitsel
oyunlara iligkin degerlendirmesinde 3 numarali oyuna 51.62 puan vermesi beklenirken 62
puan vermesi comert puanlama yaptigini gostermektedir. Arastirma sonucunda, dijital egitsel
oyun tasarlanirken oyunun gizem igermesine dikkat edilmesi Onerilmektedir. Ayrica,
o0grenmeye yonelik dijital anlati oyunlar1 da tasarlanmasi, uygulanmasi ve uygulama

sonuglariin incelenmesi de 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital egitsel oyun, Matematik, Rasch 6l¢gme modeli.

Vi



ABSTRACT

M. Sc. Thesis

EVALUATION OF DIGITAL EDUCATIONAL GAMES USED IN
MATHEMATICS LESSON BY 6TH GRADE STUDENTS WITH RASCH
MEASUREMENT MODEL

Onur Rahman HORUZ

Bartin University
Graduate School

Department of Educational Sciences

Thesis Advisor: Prof. Dr. Cetin SEMERCI
Bartin-2022, pp: 54

In this study, it is aimed to evaluate the digital educational games used in the 6th
grade mathematics lesson with the Rasch measurement model. In the study, with the help of
Rasch measurement model; Calibration map of digital educational games, analysis of raters'
rigor/generosity, item/task difficulty analysis of digital educational games, and rater's bias
analysis were made. In our age, the digital game industry is growing day by day and students'
interest in computer games is increasing day by day. While playing these games, students'
motivation and attention are at a high level. It is important to use this motivation in
mathematics teaching. When the academic studies and theses published are examined,
Digital educational games were used in English, Turkish and Science courses and positive
results were seen. However, at this point, the questions of which educational digital game
should be chosen or what should be considered when choosing digital educational games to
be used in the lesson come to the fore. In academic studies and published theses, no study
has been found on which criteria the digital games used are selected or which digital games
give better results. For the digital game-based learning approach to be successful, the features
of the selected games are important. Therefore, determining the required features of digital

educational games used in the branch of Mathematics will contribute to future studies
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with a digital game-based learning approach. Scanning method is used in the study.
Quantitative data in the study have been obtained with the Rash measurement model. There
are three surfaces in the Rasch measuring model. These surfaces are 24 raters (6th grade
students participating in digital educational game activities in the study group), 13
competencies (These competencies are criteria created by examining the literature) and the
evaluated 6 digital educational games. The study group of the research consists of students
studying in 6/B class at a Secondary School in Bartin in the 2021-2022 academic year. The
data obtained from the raters were analyzed with the help of the FACETS analysis program.
As a result of the research, a statistically significant difference was found between the digital
educational games applied in the classroom environment. It can be said that Game5 has the
highest proficiency among digital educational games, while Game2 has the lowest
proficiency. When the difference between the severity/generosity of the raters was tested
with chi-square, a statistically significant difference was found between the
severity/generosity of the scores of the 24 raters. The rater discrimination index for this
difference was determined as 3.36 and the reliability coefficient as 0.92. In this context, the
most generous rater was P10 and the most strict rater was P8. A statistically significant
difference was found between the difficulties of the features of the digital educational games
used in the classroom environment. The discrimination index for this difference was found
to be 4.03 and the reliability coefficient as 0.94. In this case, the most difficult item is "Digital
game contains mystery". The most easily met item is “It contributes to the problem-solving
skills of the digital game”. According to the bias analysis, it can be said that some raters make
strict or generous evaluations against some digital educational games. While the scorer
number 15 (P15) was expected to give 57.93 points to the game number 5, it was observed
that he gave an extremely strict evaluation by giving 39 points. At the same time, rater number
14 (P14) was expected to give 51.62 points to game number 3 in his evaluation of digital
educational games, while giving 62 points indicates that he scored generously. As a result of
the research, it is recommended to pay attention to the mystery of the game while designing
the digital educational game. It is also recommended to design and implement digital

narrative games for learning and to examine the results of the application.

Keywords: Digital educational game, mathematics, Rasch measurement model.
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BOLUM I
GIRIS
Bu boliimde arastirmanin temelini olugturan problem durumu, arastirmanin amaci, énemi,
siirliliklar ve arastirmada kullanilan kavramlarin tanimlarina yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Oyun; kurallar1 belirlenmis olan, yetenek ve zeka gelisimine yardimeci, giizel zaman
gecirmeyi saglayan eglence olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2021). Bagka bir tanimlama ile
oyun, c¢ocugun kendi kendine 6grenmesine yardimci olan, tecriibe edinmesini saglayan,
eglendiren, motive eden, mutlu olmasimni saglayan, heyecan ve merak uyandiran, kural
kavramini dgreten, cocugun gelisimine katki saglayan etkinlik olarak tanimlanabilir (Aygiin,
2019, 8). lyi oyunlar siki calisma ve derinlemesine eglenmeyi saglar. Bu yiizden, iyi
ogrenmenin bir diger yoludur (Gee, 2008, 10).

Kavramsal agidan baktigimizda, oyun (Play) ve kuralli oyun (Games) kavramlarini
da birbirlerinden farkli olarak degerlendirmek gerekmektedir. Birey kiiciikk yaslarda
genellikle hayal giiciine dayali, oyuncu yeteneklerinin pek degerlendirilmedigi, kurallarin
daha esnek oldugu ve oyuncunun istegine gore degistirebildigi oyunlar oynamaktadir.
Ilerleyen yaslarda ise kurallarin baskas: tarafindan belirlendigi ve ¢ok degistirilmedigi,
oyuncu yeteneklerinin 6n plana ¢iktig1, bir miicadelenin oldugu, eglence ile birlikte
cogunlukla gerilim ve hirsin oldugu oyunlara yonelmektedir (Ural, 2009, 4). Bilgisayar,
oyun konsollari, tablet gibi teknolojik aletlerin kullaniminin artmasi, dijital oyunlarin daha
popiiler hale gelmesini saglamistir. Buna bagli olarak, oyun oynama davranist da degisime
ugramis bulunmaktadir. Cocuklar arttk oyun oynama eylemini dijital oyunlarla
gerceklestirmektedirler (Ilkay, 2019, 71-72). Almanya’da yapilan bir arastirmada giinliik
oyun siirelerini bildiren katilimcilar arasinda, ortalama giinliik oyun siiresi 88,20 dakika
olarak bulunmustur. Kadinlar giinde ortalama 77,3 dakika oyun oynarken, erkekler giinde
97,7 dakika oyun oynamaktadir. Daha yiiksek yas, yliksek egitim ve istihdam daha diisiik
oyun siiresini 6ngoriirken, erkek cinsiyeti ve belirli oyun tiirlerinin tercihi daha ytiksek oyun
sliresini 6ngormiistiir (Rehbein vd., 2016, 729-731). Tiirkiye’de ise yaklasik 30 milyon kisi
belirli araclarla oyun oynamaktadir. Ulkemizdeki oyun pazari 2017 yilinda 750 milyon
dolarken, 2018 yilinda bu biiyiikliik 878 milyon dolara yiikselmistir. Dijital oyunlar pazar
bityiikliigiinde, Tiirkiye diinyada 18. sirada yer almaktadir. Ulkemiz, biiyiime hiz1 da goz
oniine alindiginda, gelisim gosteren iilkeler arasinda bulunmaktadir (Dijital Oyunlar Raporu,

2019, 10-11). Dijital oyunlara kars1 olan bu ilgiden egitim alaninda yararlanilmasi 6nem
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arz etmektedir.

Teknolojinin hizla gelismesiyle geleneksel oyun anlayisi degismis, dijital araglarin
giinliik yasamin vazgecilmez bir pargasi haline gelmesi ile dijital oyun adi verilen yeni bir
konsept olusturulmustur (Dénmez vd., 2020, 77). Egitsel oyunlarin temelinde diger dijital
oyunlarda oldugu gibi miicadele bulunmaktadir. Oyuncu, diger oyunlarda oldugu gibi,
kazanma ve iistiin gelme istegiyle oyun oynamaktadir. Egitsel oyunlar, bu amaci arag olarak
kullanarak, oyuncularda egitsel kazanimlarin (6gretim hedefleri) davranisa doniismesini
saglamaktadir (Aksoy, 2014, 5). Bu nedenle, dijital tabana sahip oyunlarin kullanimi, Milli
Egitim Bakanligi'min (MEB) genel amaglari dogrultusunda hazirlanan kazanimlara daha
hizli ulagmay1 saglayacagi soylenebilir (Aygiin, 2019, 2). Fakat, bu durumun gerceklesmesi
icin dijital oyun konusunda yapilacak akademik g¢aligsmalar ve egitimler dnem arz etmektedir.

Genel olarak, miifredatin dijital oyun tabanli 6grenmeyi kullanmak i¢in en uygun
alanlart matematik ve dil 6gretimi olarak belirlenmistir. Bu yaklasimin matematikte yaygin
olarak kullanilmasinin bir nedeni, bu konuyla ilgili ¢cevrimi¢i olarak birg¢ok iicretsiz oyun
bulunmasi ve oyunlarin miifredata kolayca sigdirilabilmesidir (Razak vd., 2012, 46). Dijital
oyun, Ogrencilerin matematik bilgilerini uygulamalar1 i¢in gergek problemleri simiile
edebilir. Ayrica, 6grencilerin baglamlar aras1 aktarimi gelistiren esnek bir zihinsel model
olusturmak i¢in faktorleri gorsellestirmelerine ve aktif olarak manipiile etmelerine izin
vermektedir (Lee vd., 2016, 14). Dolayisiyla dijital oyun temelli 6grenmenin etkili bir
sekilde kullanilabilecegi brans olarak matematik dersi 6n plana ¢ikmaktadir.

Oyun temelli 6grenme, oyun yoluyla verilen egitim igeriginin belirli hedeflerine
ulagmasina odaklandigindan, oyuncularin problem c¢ozme girisimleri 6grenme siireci
boyunca siirdiiriiliir. Bilgisayar oyunu oyuncularinin oyun oynarken oyundaki sorunlari
¢ozmek icin kendi stratejilerini uygulamalar1 gerekir. Hem ders ¢alistiklart hem de oyun
oynadiklari oyun temelli Ogrenmede, Ogrenme stratejileri ve oyun stratejileri, bir
madalyonun iki yiizii gibi farkli goriilse de aslinda ayn1 olgudur. Oyun temelli 6grenmede
problem ¢ozme stratejilerini uygulamak i¢in benimsenen &grenme stratejileri ve oyun
stratejileri hem 6grenme hem de oyun oynamadaki yiiksek basarilarin arkasindaki birincil
faktor olabilir. Bu durum, 6grenme ve oyun oynamadaki yliksek basarinin hem 6grenme hem
de oyun igin iyi secilmis stratejiler ve daha iyi problem ¢6zme yetenekleri gerektirdigini
gosterir. Ancak bu noktada sorun, 6rgiin egitim ortamlarinda egitsel bilgisayar oyunlarinin
Ogrenciler tarafindan degil, 68retmenler tarafindan secilmesidir. Siifta kullanima yonelik
egitici oyunlar, genellikle 6grenmeden ¢ok eglenceye odaklanan evdeki oyunlardan farklidir.

Cogu ticari kullanima hazir oyunlar 6grencilerin merakina hitap eder ve egitici denilse
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bile egitimden ¢ok eglenceye dnem vermektedirler. Bu nedenle ticari amagh hazir oyunlari
siniflarina getirmek isteyen 6gretmenlerin oyun segerken dikkatli olmalar1 gerekmektedir
(Kim vd., 2009, 801). Bu ¢alisma, derste kullanilacak oyunlarin se¢ilmesindeki standartlarin
ortaya konulmasina yardimci olacagi disiiniilmektedir. Ayrica, dijital egitsel oyun
tasarlayicilarina 1s1k tutmasi ongoriilmektedir. Matematik dersinin dijital oyun kullanima
uygun oldugu da g6z oniinde bulundurularak, bu standartlarin ortaya konulmasi amaciyla
matematik dersi uygun goriinmektedir. Bu calismanin, bu nedenler ile gerekli oldugu
distiniilmistiir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, Matematik dersinde kullanilan dijital egitsel oyunlarin 6.
siif 6grencileri tarafindan Rasch 6l¢gme modeli ile degerlendirilmesidir. Bu ¢alismada,

1. Dijital egitsel oyunlarin kalibrasyon haritasinin ¢ikarilmasi,

2. Puanlayicilarin katiliklari/comertliklerine iliskin analizi,

3. Dijital egitsel oyunlara dair yetirlilik analizi,

4. Puanlamay1 yapanlarin yanlilik durumlari incelenmistir.
1.3. Arastirmanin Onemi

Egitsel oyunlarin kullanimi, mevcut egitim yontemini degistirme potansiyeline
sahip bir yaklasimdir. Bunun nedeni, geng nesil arasinda oyunlarin popiilerliginin yani sira
geleneksel Ogrenme yoOntemine kiyasla oyunlarin katilim ve eglenceli &zelliklerinin
bulunmasidir. Ayrica oyunlar, film, miizik ve internet teknolojisi disinda, geng nesil veya
sozde “dijital yerliler” arasinda en yaygin medyalar arasinda yer almaktadir. Birgogunun
oyun oynama bagimlis1 olmasi nedeniyle oyun oynama etkinlikleri iyice anlasilmasi gereken
onemli bir konudur. Buna karsilik, geleneksel 6grenme yaklasimlari geng nesil igin yeterince
ilgi ¢ekici goziikmemektedir. Bu nedenle, oyun teknolojisinin egitime entegrasyonunun
potansiyel olarak ogrenci ilgisini ve O68renmeye yonelik motivasyonunu artiracagina
inanilmaktadir (Ibrahim ve digerleri, 2018, 332). Dolayisiyla, egitim alaninda da bu
motivasyondan yararlanmak gereklilik arz etmektedir. Fakat, egitim alaninda kullanilacak
olan oyunlarin veya yeni iiretilecek olan oyunlarin standartlariin belirlenmesi, egitimde
oyunlardan maksimum fayda almak i¢in 6nemli bir durum olarak 6ne ¢gikmaktadir. Bu tezde,
oyunlarin sahip olmasi gereken 6zellikler, oyunlarin kullanicilart (68renciler) tarafindan
belirlenerek, yapilacak olan yeni ¢aligsmalara 1s1k tutmasi beklenmektedir.
1.4. Sayiltilar

1. Arastirmaya katilan 6grenciler, 6grenme ve ¢aligma sorumluluguna yonelik



olarak gercek goriis ve diislincelerini yansitmis, sorulart samimi bir bi¢imde cevaplamis,
olas1 diger dis faktorlerden etkilenmemislerdir.

2. Olgme araclarmin kapsam gegerligi i¢in alinan uzman gériisleri yeterlidir.
1.5. Smirhliklar

Bu arastirma,

1. 2021-2022 egitim-6gretim y1l1 Bartin ili merkez Gazi ortaokulunda okuyan 6/B
smif 6grencileri ile,

2. Uzman goriisiine dayali olarak olusturulan 13 yeterlilik ile sinirhdir.
1.6. Tanimlar

Dijital Oyun: Tek bir oyuncunun veya birden fazla oyuncunun, farkli teknolojik
cihazlar ile oynadigi, gorsel ekran ile baglanilan oyunlardir.

Egitsel Oyun: Belli bir egitim amaci giidillen oyunlardir. Farkli yas gruplari
tarafindan oynanabilmektedir. Egitimin yaninda eglence ve hos vakit gegirmek de

amagclanmaktadir.



BOLUM 11

LITERATUR VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde konu ile ilgili literatiire ve yapilan arastirmalara yer verilmistir.
2.1. Dijital Oyun

Dijital oyun kavramu ile ilgili 6zelliklere deginmeden dnce, bu kavram ile baglantili
olan diger oyun tiirlerinin agiklanmasi gerekmektedir. Elde tasmabilir konsollar, cep
telefonlar1, akilli telefonlar ve benzeri cep cihazlar igin tasarlanmis oyunlar tasinabilir
oyunlar olarak ge¢mektedir. Cep telefonunda oynamak i¢in dizayn edilmis oyunlar, mobil
oyunlar olarak ifade edilmektedir (Bernal-Merino, 2015, 20-22). insanlarin Playstation,
Xbox ve Gameboy gibi oyun platformlarinda oynadigi oyunlar video oyunlari olarak
nitelendirilmektedir (Gee, 2008, 7). Orijinal oyun makineleri bilgisayar gipleri olmadig1 i¢in
aslinda elektronik-mekanik olsa da, elektronik oyun muhtemelen yirminci yiizyilin
baslarindaki oyun teknolojisindeki en kapsamli terimdir. Silikon ¢ipli bilgisayar devreleri
tarafindan calistirilan herhangi bir etkilesimli oyun elektronik bir oyundur. Ancak, tim
elektronik oyunlar video oyunlar1 degildir, ¢linkii terimin video kismi birincil geri bildirim
cihazina, yani bir televizyon setine veya bir LCD ekrana atifta bulunur (Bernal-Merino,
2015, 14). Dijital oyun ise, dijital ortamlarda oynanmakta olan (Ozer, 2020, 380), ¢esitli
teknolojilerle programlanmis ve kullanicilarin gorsel bir ortam aracilig: ile kullanici girisi
yaptig1 oyunlardir (Cetin, 2013, 2). Dijital terimi, dijital oyunu miimkiin kilan teknolojiye
atifta bulunmaktadir ve bu nedenle, daha genel formunda kullanildiginda, bilgisayar
oyunlarini igeren bir dizi kategoriyi kapsar (Kerr, 2006, 3, akt: Bernal-Merino, 2015, 15).
Sarpkaya dijital oyun ve video oyununu birlikte alarak; geleneksel ve kiiltiirel bir kavram
olan oyun kavraminin teknolojik ortama geg¢isi ile ortaya ¢ikmuis, bilgisayar basta olmak
izere cesitli teknolojik aletler ile oynanan, ¢ocuklar ve gengler basta olmak tizere herkes
tarafindan oynanmaya miisait, sahip oldugu igerik veya teknik 6zelligine gore alt tiirleri
bulunan, iyi vakit gegirme ve stres atmanin yaninda egitimde de islevi olan dijital ortam
oyunlarina ait bir terim olarak tanimlamistir (2021, 158). Oyunlarin tek bir siniflandirmasi
bulunmamaktadir. Sektor, gelistiriciler ve akademisyenler, hepsi farkli siniflandirmalar
kullanmaktadir. Fakat, genel olarak yedi ana kisma ayrilabilir:

1. Aksiyon oyunlari (platform oyunlari): Bu oyunlar reaksiyona dayalidir; ilk nesil
oyunlarin ¢ogu aksiyon oyunlaridir.

2. Macera oyunlari: Oyuncu, sanal bir diinyada ilerlemek i¢in bir dizi testi ¢ozer.

3. Doviis oyunlart: Bu oyunlar, bilgisayar kontrollii karakterlere veya diger oyuncular

tarafindan kontrol edilenlere kars1 doviismeyi igerir.
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4. Rol yapma oyunlar: Insan oyuncular, bir kisinin veya yaratigin 6zelliklerini

ustlenir.

5. Simiilasyonlar: Oyuncu, belirli bir hedefe ulasmak i¢in bir yerin veya durumun

basitlestirilmis bir rekreasyonunda basarili olmak zorundadir.
6. Spor oyunlar1: Bu oyunlar spora dayalidir.

7. Strateji oyunlart: Bir oyuncunun, bir hedefe ulasmak i¢in uygun bir strateji

gelistirmesine izin vererek, tarihsel veya kurgusal bir durumu yeniden olusturan oyunlar

(Gros, 2007, 26).

Belirtilen oyun tiirlerine olan ilgi her gecen giin artmaktadir. Dijital oyun

sektorliniin  hizli1 biiylimesinde birtakim nedenler vardir. Bunlardan bazilar1 asagida

belirtilmistir:

g

Akall1 telefon ve tabletlerin kullaniminin artmasi,
Bilgisayar donanimi ve konsollarin kullaniminin artmasi,
Donanim maliyetlerinin azalmasi,
Internetin yayinciligi kolaylastirmas,
Akilli telefon kullanimina bagli olarak mobil oyuncularin yag araliginin
enislemesi,

E-spor’un bir spor dali olarak kabul edilmesi (Dijital Oyunlar Raporu, 2019, 8).

Oyun pazarinin hizli biiyiimesinde, oyunun kendine has ozellikleri de etkili olmaktadir.

Bilgisayar ve video oyunlari, insanlik tarihindeki potansiyel olarak en ilgi ¢ekici eglencedir.

Bu eglence, asagidaki on iki 6genin birlesiminden kaynaklanmaktadir:

1.

o N o o B WD

9

Oyunlar bir eglence bi¢imidir. Bu bizi eglendirir ve zevk verir.

. Oyunlar oynamanin bir bigimidir. Bu bize yogun ve tutkulu bir katilim saglar.
. Oyunlarin kurallar1 vardir. Bu bize yap1 kazandirir.

. Oyunlarin hedefleri vardir. Bu bize motivasyon veriyor.

. Oyunlar etkilesimlidir. Bu bize bir sey yapma hissi Verir.

. Oyunlar uyarlanabilirdir. Bu bize akis verir.

. Oyunlarin sonuglar1 ve geri bildirimleri vardir. Bu bize 6grenmeyi saglar.

. Oyunlarm kazanma durumlar1 vardir. Bu bize ego tatmini verir.

. Oyunlarda ¢atisma, rekabet, meydan okuma ve kars1 ¢ikma vardir. Bu bize

adrenalin verir.

1

1
1

0. Oyunlarda problem ¢ézme vardir. Bu yaraticiligimiz1 atesler.

1. Oyunlarin etkilesimi vardir. Bu bize sosyal gruplara ait olma hissi verir.

2. Oyunlarin temsili ve hikayesi vardir. Bu bize duygu verir (Prensky, 2001, 1).
6



Giliniimiizde artik oyun denildiginde akla daha ¢ok bilgisayar oyunlar1 gelmektedir. Prensky
(2001, 19), insanlarin giin gectik¢e oyunlarini bilgisayarda oynamak istemesinin nedenleri
sOyle agiklamaktadir:

¢ Dijital oyunlar, sikict olmamaya dikkat eder.

e Dijital oyunlar genellikle daha hizli ve daha duyarhdir.

e Uzayda ¢ekim fizigini simiile etmek veya bir ugagi ugururken tiim faktorleri
birlestirmek gibi bilgisayar dis1 oyunlarin hi¢ yapamayacagi, dijital oyunlarin
kolayca yapabilecegi eglenceli seyler vardir.

e Dijital oyunlar daha fazla, daha iyi ve ¢cok daha ¢esitli grafik gosterimleri yapabilir.

e Dijital oyunlar gergek kisilere kars1 veya bilgisayara karsi oynanabilir. Bu, ¢ok
oyunculu oyunlarin her zaman oynanabilecegi anlamina gelir.

e Tiim diinya (yani herhangi bir yerde ¢evrimici olan herhangi biri) potansiyel bir
oyuncu olarak mevcuttur.

e Dijital oyunlar ¢ok sayida secenek ve senaryo olusturabilir ve bunlara izin verebilir.

¢ Dijital oyunlar sonsuz miktarda igerikle basa ¢ikabilir.

e Dijital oyunlar farkli zorluk seviyelerinde oynayabilir.

e Dijital oyunlar aninda giincellenebilir.

o Dijital oyunlar, her oyuncunun istekleri dogrultusunda 6zellestirilebilir.

e Oyuncuyu yaratici ekibin bir pargasi haline getirecek sekilde, dijital oyunlar
degistirilebilir.

Dijital oyunlarin sikiciliktan uzak olmasi, dijital oyun oyuncularinin oyun
oynamay1 tercih etmesinin temel nedenlerindendir. Ayrica, son zamanda popiiler olan
¢evrimigi oyunlar, oyun oyuncularina aninda oyun arkadasi bulmaktadir. Aksoy’a (2014,
12) gore, dijital oyunlarin ¢ocuklarin sosyallesmesine engel oldugu elestirisi, ¢evrimigi
dijital oyunlar sayesinde ciiriitiilmiistiir. Internet iizerinden oynanmakta olan bu oyunlarda
oyuncu oynamakta oldugu oyunu, ayn1 oyunu oynayan diger oyuncularda birlikte oynama
imkan1 yakalamaktadir.

2.1.1. Dijital Oyunlarin Tarihgesi

1948 yilinda Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann ‘’Cathoderay Tube
Amusement Device’’ isimli aletin patentini alarak oyun seriiveninin ilk adimini atmistirlar.
Sekiz vakum tiipii sayesinde flize atarak ekrana yerlestirilen hedeflerin vuruldugu bu alette,

kontrol toplar ile fiizenin hiz1 yonii ayarlanabilmekteydi. Bir sonraki doniim noktalarindan

biri, 1958 yilinda gelistirilen Tennis for Two isimli oyundur. ki y1l boyunca laboratuvarda

sergilenen bu oyunun patenti alinmamis ve yayginlagsmamistir. 1962 yilinda iiniversite
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Ogrencisi Steve Russell, Spacewar isimli iki kisilik oyunu tasarlar. Bu oyun dijital oyun
tarihinde 6nemli bir tutmaktadir (Sezen ve Sezen, 2011, 256-273). Ogrencileri hedefleyen
ilk bilgisayar oyunu ise, 1971 yilinda MECC arastirma merkezi tarafindan yapilan Oregon
Trail isimli oyundur (Cankaya, 2007, 21). 1972 yilina gelindiginde ise dijital oyunlar giinliik
hayata dahil olmaya baslamistir. Magnavox sirketi tarafindan gelistirilen Odyssey isimli ev
oyun konsolu yaklasik 330.000 satis adetine ulasmistir. Ayni y1l Atari sirketi kurulur. Atari
sirketinin ilk oyun tasarimcist Allan Alcorn bir tenis uyarlamasi olan Pong isimli oyunu
tasarlayarak bu oyunla biiyiik basar1 elde etmistir. 1984’te Kuzey Amerika Video Oyunu
[flas1 olarak bilinen dénemin yasanmasiyla video oyunlari tehlike yasamamis ve Amerika
oyun sektoriindeki hakimiyeti Japonya’ya kaptirmistir. 1985 yilinda Nintendo sirketi Super
Mario isimli oyunu piyasaya siirmiigtiir. Yine Nintendo sirketi 1990 yilinda piyasaya
stirdiigii Super NES isimli oyun konsolu ile 50 milyon adet satig rakamina ulasir. Bu rakami
ise 1994 yilinda piyasaya siiriilen Playstation isimli oyun konsolu gececektir. Yaklagik 125
milyon adet satilan oyun konsolu dijital oyun tarihe damga vurmustur. Bu rakami yine Sony
firmasinin piyasaya siirdiigii Playstation 2 oyun konsolu gegerek, 150 milyon satisg rakami
ile tiim zamanlari en ¢ok satilan oyun konsolu invanini elde etmistir (Sezen ve Sezen, 2011,
256-273).

2.1.2. Egitimde Dijital Oyun

Ebeveynler ¢ocuklarina onlarca yildir 6devlerini bitirdikten sonra bilgisayaroyunu
oynayabilecegini sdylemektedirler. Ancak bilgisayar oyunu vizyonerleri, bilgisayar oyunlari
oynamanin ev ddevi oldugu bir gelecek dngoriiyorlar (Pilegard ve Mayer, 2018, 4). Odev
yapma gibi ¢ogu dgrencinin sikict buldugu bir aktiviteyi, oyun gibi eglenceli bir aktivite ile
birlestirip daha cazip hale getirmek giizel bir fikir olarak goziikmektedir.

Bilgisayar, etkilesimli bir mekanizmaya sahip olmasi sayesinde egitimde
verimliligi arttirmaktadir. Ozellikle, goklu ortam &zelliklerindeki gelisim, bilgisayar1 egitim
amagch kullanimini kolaylastirirken, 6grencilerin eglenmesine de imkan tanimaktadir (Ural,
2009, 9). Dijital oyunlara artan tiiketici ilgisi ve dolayisiyla gelisen dijital oyun pazari tim
diinyada oldugu gibi Tiirkiye'de de kendini gostermistir. Video oyunlarmin popiilaritesinin
artmasi, bu video oyunlarini egitici oyunlar i¢in giindemdeki konu haline getirmektedir
(Donmez vd., 2020, 77). Bu ilginin temel itici giiclerinden biri, genglerin hem egitimden
giderek daha fazla koptugu, hem de okul disindaki dijital oyun kiiltiirii tarafindan giderek
daha fazla motive edildigi ve mesgul oldugu goriisiidiir. Bilgisayar oyunlarin1 6grenme
ortamlara dahil etmenin, bir¢cok kisi tarafindan &grencilerin 6grenmeye olan katilimini
artiracag1 umulmaktadir (Sandford vd., 2006, 6). Dijital olmayan pedagojilerin aksine, dijital

oyun tabanli 6grenme, alistirma ve uygulama yapmak, ¢ocuklarin motivasyon engellerini
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asmak icin, imit verici bir ek yaklasim olarak ortaya ¢ikmistir. Bunun nedeni, oyunlarin
sosyal olarak degerli bir ortam sunmasidir (Vasalou, 2017, 2). Dijital egitici oyunlari
kullanmanin pedagojik yaklagimi, dijital oyun temelli 6grenme olarak adlandirilir ve dijital
oyunlar araciligtyla etkilesimli eglence ve ciddi 6grenmenin bir araya gelmesi olarak
tanimlanabilir (Anastasiadis vd., 2018, 139). Dijital oyun temelli 6grenmede hedef,
ogrencilerin egitsel 6zelligi bulunan bilgisayar oyunlari araciligi ile 6grenmesidir (Cankaya,
2007, 17). Dijital oyun temelli 6grenme yaklasiminda, 21. yiizy1l becerileri karsilanmakta,
yapilandirmaci 6grenme desteklenmekte, motivasyon ve ilgi yiikseltilmekte, goniilliiliik esasi
one c¢ikmakta, aktif 6grenme saglanmakta, is birligi ve paylasim arttirilmakta, problem
¢ozme becerilerine katki saglanmakta ve gelisimin tiim boyutlariyla olusumunu
saglamaktadir. Bu 6zellikleri, dijital oyun temelli yaklagim1 degerli kilmaktadir. Bu nedenle,
ogrenenin olumlu tutum gelistirmesi saglanarak basarinin artacagi ongoriilmektedir (Ulker
vd., 2017, 112). Dijital oyun temelli 6§renmenin klasik 6grenme yaklagimlarina gore iistiin
oldugu noktalar bulunmaktadir.

Geleneksel ogretim modeli, ogretmenlerin konu bilgisini tek yonlii olarak
sunmasina vurgu yapmakta ve Ogrenciler pasif olarak bilgi almaktadirlar. Ogrenciler
o0grenme 6zerkligini ve kararmi yitirdiklerinde, 6grenmeyi sikici hissetmektedirler. Aksine,
oyun temelli tasarlanmis deneysel derslerde Ogrenciler dikkati dagilmis veya sikilmig
goriinmemektedirler. Buna gore, uygulama firsatlar1 ve 6grenme ozerkligi, 6grencilerin
ogrenme motivasyonunun geligtirilmesinin anahtari durumundadir. Ogrenciler, iletisim,
diyalog ve ayirt etme yoluyla; yansitict problemler i¢in ¢éziimler ve stratejiler diislinmeye
ve siire¢ boyunca yeni bilgiler insa etmeye tesvik edilerek, 6grenme motivasyonlarini ve
etkililigini artirabilmektedirler (Zhao ve Ding, 2018, 3348). Ogrenciler derslerinde oyun
kullanim1 konusunda istekli gézilkmekte ve oyun oynarken arastirma halinde olup problem
¢ozme cabasi i¢ine girmektedirler. Oyunlarmn is birligi saglayan ortamlar yarattigina dair
bulgular da goriilmektedir. Oyunlar 6grencinin motivasyonunu arttirmakta, igerige ilgi
duymasint saglamakta, Ogrenmeye dair Ozgiiveninin ve etkinliginin devamliligini
saglamaktadir. Oyunlar O6grencinin rahatlamasini saglayarak ogrencilerde motivasyon
olusturmaktadir. Boylece Ogrencinin ders basarisinda ve Oz-yeterlik algisinda artig
gozlenmektedir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007, 42). Bununla birlikte, oyunlarin egitici
ozellikleri lizerine insa edilmis bir 6grenme ortaminin tasarimi, 6grenmeyi gelistirmek i¢in
uygun bir yol olabilir. Dijital oyunlar, kullanict merkezlidir; zorluklar1 asmayi, is birligini,
katilimi1 ve problem ¢6zme stratejilerinin gelistirilmesini tesvik edebilmektedir (Gros, 2007,
23). Egitsel bilgisayar oyunlari, bilgisayar oyunlarinin hem motive edici hem de mutlu edici

Ozelliklerini barindirmaktadir (Agirgol, 2020, 16). Dijital oyunlarin bu 6zelliklersi,
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arastirmacilari bu konuda ¢alismaya yonlendirmis bulunmaktadir.

Vizyonerler, bilgisayar oyunlarinin egitimsel faydalar1 icin gii¢lii iddialar
sunmaktadirlar, ancak bu iddialar titiz bilimsel arastirmalarla test etmek ve bunlari
insanlarin nasil 6grendigine dair kanita dayal1 teorilere dayandirmak gerekir. Ug tiir oyun
arastirmasi mevcuttur:

o Bir oyunun temel versiyonunu oynayarak akademik materyali
O0grenen gruplarin 6grenme ¢iktilarini, ayni oyunu bir Ozellik eklenmis olarak
oynayanlarin sonuglariyla karsilastiran katma degerli arastirmalar,

J Kullanima hazir bir oyun oynayan gruplarin biligsel becerilerindeki
gelismeleri, kontrol grubu ile karsilastiran deneysel arastirmalar,

o Bir oyunda akademik materyali 6grenen gruplarin 6grenme ¢iktilarini,
geleneksel medya ile 6grenenlerin sonuglartyla karsilastiran arastirmalar (Mayer,
2019, 531).

Bu arastirmalarda bulunan olumlu sonuglara ragmen, dijital oyunlarin
egitimde kullanilmasinin bazi sinirliliklar1 da bulunmaktadar:

o Uygulanan dijital oyunun, 6grenme hedefleriyle ile uyusmasi her
zaman miimkiin olmayabilmektedir.

. Diyjital  oyunlarin, Ggrencilerin  biligsel — gelisimine  etkisi
diistintilmelidir.

e Onerilen dijital oyunun, égrencilerin yaslarma ve 6gretim programina
uygun olmalidir.

J Stirekli  giincellenen ve degistirilen oyunlarin takibi zorluk
¢ikarabilmektedir.

J Okulun veya 6grencinin teknolojik bilgisi ve teknolojik altyapist iyi
bilinmelidir. Bu konulardaki olas1 yetersizlikler dijital oyun ile 6grenmeyi imkansiz
kilabilir (Aksoy, 2014, 15). Bu smurliliklarin olusmamasi i¢in dijital oyunlari egitime
dahil edilmesinde dikkat edilecek hususlar bulunmaktadir.

Cogu egitici oyun c¢alismasinin dogasinda bulunan bir 6grenme modeli
bulunmaktadir. ilk olarak amag, oyunlarin belirli 6zelliklerini iceren bir dgretim programi
tasarlamaktir. ikincisi, bu 6zellikler, zevk veya ilgi gibi kullanic1 yargilarin veya tepkilerini,
gorevde daha fazla 1srar etme veya zaman gegirme gibi kullanic1 davraniglarini ve daha fazla
sistem geri bildirimini i¢eren bir dongiiyi tetiklemektedir. Egitici igerigi, uygun oyun
ozellikleriyle eslestirmede basarili olunan olgiide, bu dongii yinelenen ve kendi kendini
motive eden oyunlarla sonuglanmaktadir. Son olarak, oyun oynamaya olan bu katilim, egitim

hedeflerine ve 6zel 6grenme ¢iktilarina ulasilmasina yol agmaktadir. Bu egitim modeli Sekil
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2.1'de gosterilmektedir (Garris vd., 2002, 445).

GIRDI SUREC CIKTI
OYUN DONGUSU

Ogretimsel igerik Kullanic1 karart

™
/'

karakteristikleri

Bilgilendirme

Ogrenme

Sistem ciktilar

Oyun geribildirimi tutumu

U/

Sekil 2.1: Girdi-siireg-sonug oyun modeli (Garris vd., 2002, 445).

Oyunlar diisiiniildiigiinde akla eglence gelmektedir. Ogrenme diisiiniildiigiinde ise
akla calismak gelmektedir. Oyunlar bize bu durumun yanlis oldugunu gostermektedir.
Oyunlar eglenerek derin O6grenmeyi saglamaktadir (Gee, 2008, 43). Egitsel oyunlar,
ogrencileri konuya motive etmek veya On Ogrenmeleri kazandirma amaclh olarak
kullanilabilmektedir. Konu islenirken 6grenme hedeflerini gerceklestirmek i¢in veya konu
islendikten sonra degerlendirme asamasinda kullanilabilmektedir. Iyi planlanan ve
uygulanan egitsel oyunlar, 6grenmeyi kolaylastirir ve daha zevkli bir hale getirir. Bu sayede
ogrencilerin; zihinsel, duyussal, psiko-motor ve sosyal becerilerinin gelismesine yardimci
olmaktadir (Bayat vd., 2014, 205). Matematik 6gretmek i¢in oyunlarin kullanilmasi iizerine
yapilan bir aragtirmada, bir oyunun bir 6n egitim stratejisi (bir ileri diizenleyici i¢in), bir
ortak Ogretim stratejisi (bir alanda 6grenme O6rnekleri ve uygulamasi igin) veya bir egitim
sonrasi strateji (degerlendirme ve sentez igin) olarak kullanilabilecegini belirtmistir. Bu karar
miifredat ve oyun degerlendirilerek verilmelidir. Ogrenme sonuglarindan &diin vermekten
veya bir oyunu uygun olmayan bir sekilde ¢alismaya zorlamaktan kaginmak i¢in, miifredatin

ihtiyaglar1 ve oyunun yapisi arasinda bir denge saglanmalidir (Eck, 2006, 24). Sekil 2.2'de
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oyunun belirli 6zelliklerinin (6rnegin; ayar, oyuncu rolleri ve aktiviteleri, kurallar, vb.) belirli
ogretim hedefleriyle ortiismesi halinde, oyunlarin 6gretimsel olarak etkili olma olasilig1 daha

yiiksek olma durumu gosterilmistir (Hays, 2005, 48).

Ogretim Az Etkili Oyun
Hedefleri Ogretim Ozellikleri

Daha Etkili Oyun
Ogretim Ozellikleri

Sekil 2.2: Oyunlarin 6gretimsel olarak etkililigi (Hays, 2005, 49)
2.1.3. Dijital Oyun Tasarim

Dijital oyun temelli 6grenmenin etkililigini belirleyen noktalardan biri de oyunun
tasarim asamasidir. Olusturulan oyunun egitsel acidan faydali olmasi i¢in sahip olmasi
gereken o6zellikler bulunmaktadir. Bu kisimda bu 6zelliklerden bahsedilecektir.

Genel olarak, dijital oyun tabanli 6grenme ile ilgili deneysel ¢aligmalar (i)
Ogrencinin oyun tiiketicisi veya oyuncusu olarak ve (ii) 68rencinin oyun tasarimeisi olarak
tasarlanan ¢alismalar olmak iizere iki yaklasimla yiiriitiilmiistiir. Ik yaklasimda, 6grenciler
piyasadaki ticari dijital oyunlar oynamaktadir veya egitimciler tarafindan gelistirilen egitici
dijital oyunlara dahil olmaktadirlar. Ikinci yaklasimda dgrenciler kendi oyunlarini kendileri
dizayn etmektedirler (Lay ve Osman, 2018, 82). Ogrencilerin oyunu tasarladiklari
yaklasimda, 6grenciler oyun tasarimcilarinin roliinii iistlenirler ve oyunu olustururken igerigi
de 6grenmektedirler. Genellikle bu durum, 6grencilerin programlama dillerini 6grenirken
problem c¢6zme becerileri gelistirmeleri anlamina gelmektedir. Tasarlanan bir oyuna
ogrencilerin dahil oldugu yaklasim, su anda para ve zaman agisindan en uygun maliyetli

olan1 konumundadir. Oyun tasarimini oyun tasarimcilarina ve O6grenmenin tasarimini
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Ogretmenlere birakarak, kalite de en iist diizeye c¢ikarmaktadirlar. Dijital oyun temelli
o0grenmeye yonelik bu yaklasimin, pratikligi ve etkinligi nedeniyle, kisa vadede ve uzun
vadede oyun sirketlerini ciddi oyunlar gelistirmesi muhtemel olacagindan, daha umutverici
olarak goriilmektedir (Eck, 2006, 20-21). Oyun gelistirilirken dikkat edilmesi gereken

hususlar da bulunmaktadir. Dijital bir oyun temelli 6grenme sistemi tasarlamak i¢in nemli

olan faktorler li¢ boliime ayrilmis ve asagidaki Sekil 2.3°te gosterilmistir:

Oyun
hedefleri

Oyun Oyun Oyun
degeri mekanizmasi fantezisi

r } , :
l Zorluk | l Sosyallik | l Gizem | l Etkilesim | l Ozgiirliik | l Anlatim | l Heyecan |

Sekil 2.3: Faktor kategorileri (Shi ve Shih, 2015, 2)

Oyun hedefleri, tiim faktor tasarimlarinin dayandirilmasi gereken oyun tasariminin
temel konseptidir. Oyun mekanizmasi, sanal diinyanin sorunsuz islemesini saglar ve
tasarimci hedefleri kapsaminda oyuncu eylemlerini tesvik eder. Etkilesim ve 6zgiirliik bu
boliimde yer almaktadir. Anlatim ve heyecan, sanal diinyay1 olusturan oyun fantezisi
faktorleridir ve oyuncular tarafindan dogrudan algilanabilir. Zorluk, sosyallik ve gizem gibi
oyunlart eglenceli hale getiren oyun degeri faktorleri de listelenmistir. Bu faktorler
bagimlidir ve her biri digerini etkiler. Ornegin, anlatim, fantezi duygularimi tasvir etmek igin
belirli bir ortamda gerceklesir ve insanlar belirli hedeflere ulagsmak icin zorluklar
tamamlamalidir. Bu faktorler tamamen birbirinden ayrilamaz ve eglenceli bir oyun yaratmak
icin her faktdr baska bir faktorle birlestirilmelidir (Shi ve Shih, 2015, 2). Oyunlarda
fantezinin motivasyonel 6nemi bulunmaktadir. Ancak temel mekanik, bir oyunun 6grenme
igerigiyle igsel bir iliski kurmada fanteziden daha kritik durumdadir (Habgood ve Ainsworth,
2011, 202). Oyunun zorlugu da énemli bir noktadir. Ornegin, tasarlanan bir geometri
oyununa ait 6grenci goriisleri incelendiginde, oyunun 6grenciler tarafindan genel olarak iyi
karsilandig1 fakat ¢ok fazla kavramin ayni1 anda tanitilmasindan kaynakli olarak, 6grencilerin
zorlandig1 sonucu elde edilmistir. Bazi cocuklar oyunun zor ama zevkli oldugunu belirtmis
fakat bazi ¢ocuklar ise oyun zor oldugu i¢in birakmistirlar (Wallner ve Kriglstein, 2011).
Oyunlarin 6ncelikle eglence i¢in tasarlandigini kabul etmek 6nemlidir. Fakat, eglendirmeye
hizmet eden anlat1 yapilart muhtemelen tiim egitim hedeflerini karsilamayacaktir (Dickey,

2006, 261). Ogrenmeye ydnelik anlati oyunlar1, oyuncunun motivasyonunu artirsa da
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oyuncunun asil amacmin, oyunda karsilagilan egitici igerigi anlamaktan ziyade oyunu
kazanmak olma tehlikesi bulunmaktadir (Pilegard ve Mayer, 2016, 12-13). Bilgilendirici igerik,
uygun oyun Ozellikleriyle birlestiginde, ikisinin kombinasyonu motive olmus bir 6grenciyi
ortaya cikarmaktadir. Bunun bir 6rnegi, daha sonra kullanmak {izere uygun becerileri
(egitimsel hedefler) kazanirken, oyunun hedeflerine ulasmak i¢in istemsiz olarak hem caba
harcayan, ilgili bir 6grenendir. Nihai amag, belirli 6grenilmis bilgiler, beceriler ve tutumlar
iretmek i¢in, belirli bilgileri, belirli oyun Ozellikleriyle kullanarak bu istenen 6grenci
durumunu tesvik etmektir. Belirli oyun 6zelliklerinden dogru egitim sonuglar1 iiretmek, ¢esitli
O0grenme yapilarinin kesin ve iyi tanimlanmis agiklamalarini gerektirmektedir (Wilson ve
digerleri, 2008, 234). Iyi bir oyunda problemler iyi diizenlenmis durumdadir. Ozellikle, énceki
problemler oyunda daha sonra karsilasilan daha zor problemin ¢éziimii igin iyi bir tahmin
yapilmasini saglamaktadir (Gee, 2008, 35). Clark ve digerleri (2016, 79) yaptiklar1 meta analiz
caligmasinda, dijital oyunlarin 6grencilerin 6grenmelerini dnemli 6l¢iide arttirdigi sonucuna
ulasilmistir. Bu etkilerin, ¢esitli oyun mekanigi 6zelliklerine, gorsel ve anlati 6zelliklerine ve
arastirma kalitesi Ozelliklerine gore degistigini gdstermistir. Birlikte ele alindiginda sonuglar,
oyunlarin 6grenim icin sagladigi kolayliklarin yani sira tasarimin ortamin Gtesindeki kilit
roliinii vurgulamaktadir.
2.2. Tlgili Arastirmalar
Ilgili aragtirmalar kismu1 yurt igindeki ve yurt disindaki galismalar olarak iki kistmda
incelenmistir.

2.2.1. Yurt Ii¢inde Yapilan Cahsmalar

Tiiztin vd. (2006) calismalarinda, fonksiyonlar konusunun oyun ortaminda
Ogretilmesi amaglayan bir bilgisayar oyunu tasarlamislardir. Arastirma sonucunda,
gelistirilen egitsel oyunun fonksiyonlar konusu ve ¢esitlerinin 6grenilmesinde etkili bir arag
olarak kullanilabilecegi goriilmiistiir. Oyunun deneyime dayali etkinlikler icermesi, 6grenen
motivasyonunun yiiksek olmasi, 6grenenlerin kendi hizlarinda 6grenme imkanina sahip
olmasi, 6grenenleri is birligine tesvik etmesi ve eglenceli bir ortam sunmasi oyunun
avantajlar olarak gbzlemlenmistir. Buna karsin, oyun hazirlamanin maliyeti, yasanabilecek
teknik aksakliklar, klasik 6gretim yontemlerine gore daha ¢ok zaman gerektirmesi ise
dezavantajlar olarak 6ne ¢ikmistir. Donmus (2012) tez calismasinda, Ingilizce 6grenmede
egitsel bilgisayar oyunu kullanmanin erisiye, kaliciliga ve motivasyona etkisini incelemistir.
Calisma, altinc1 siif 6grencileri iizerinde yiiriitiilmiistiir. Aragtirma sonucunda, egitsel
bilgisayar oyunlarinin, dgrencilerin erisi diizeyleri iizerinde olumlu etkisi oldugu, bunun

yaninda 6grenmenin kaliciligi baglaminda da 6nemli bir katki sagladig1 goriilmiistiir. Ayrica
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calisma sonunda 6grencilerin motivasyonlarda sinirli diizeyde olumlu bir etki saptanmustir.
Canbay (2012) c¢alismasinda, Matematikte egitsel oyunlarin 7. smif Ogrencilerinin
Ozdlizenleyici Ogrenme stratejileri, motivasyonel inanglar1 ve akademik basarilarina
etkisinin incelemistir. Arastirma sonuncunda, egitsel oyun yOntemiyle Ogretimin
ogrencilerin akademik basarilari, Ogrencilerin 0z-diizenleyici Ogrenme Stratejileri ve
motivasyonel inanglar1 ve bilginin kalicilig1 tizerinde olumlu etkisinin oldugu goriilmistiir.
Aksoy (2014) doktora ¢aligmasinda, dijital oyun tabanli matematik 6gretiminin ortaokul 6.
simif 6grencilerinin basarilarina, basar1 giidiisii, 6z-yeterlik vetutum o6zelliklerine etkisini
incelemistir. Arastirmada, iki gruplu 6n test ve son test deneysel deseni ile karma yontem
arastirmasi kullanilmistir. Arastirma sonucunda, akademik basar1 icin anlamli farklilik
bulunmazken; basar1 giidiisii, 6z-yeterlilik, tutum puanlarinda deney grubu lehine anlamli
farklilik saptanmistir. Durgut (2016) calismasinda, meslek yiiksekokulu 6grencileri igin
egitsel matematik oyunu gelistirilmesi ve basartya etkisinin incelenmesini amaglamistir.
Arastirma sonucunda, egitsel matematik oyunlarinin akademik basari lizerinde olumlu
etkisinin oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerden alinan gériislere gore, egitsel oyunlardaki
rekabetin oyuna kars1 motivasyonu arttirdig1 goriilmiistiir. Ulker vd. (2017) ¢alismalarinda,
Lisansiistii Ogrencilerin egitsel dijital oyunlarin egitim amacgli kullanilmasina yoénelik
goriislerini incelemistir. Arastirma sonucunda katilimcilarin, egitsel dijital oyunlarin egitim
ogretimde kullanilmasinda olumlu goriise sahip olduklari gériilmiistiir. Giiner (2018) yaptig1
tez caligmasinda, oyun temelli 6grenme yoOnteminin Ogrencilerin fen bilimleri dersi
akademik basarilarina etkisini arastirmistir. Tut (2018) yaptig1 tez calismasinda, 4. sinif fen
bilimleri dersinde oyun temelli 6grenme uygulamalarinin 6grencilerin akademik bagarilarina
ve yaratict diisiinme becerilerine etkisini incelemistir. Odabas1 (2019) tez calismasinda,
egitici igerigi olan goz etkilesimli bir oyun tasarlayarak kullanici deneyimi ve klavye
kullanim performanslari incelenmistir. Oyunun tasarim ve gelistirme asamasinda Unity3D
oyun motoru kullanilmistir. Aragtirmada karma yontem arastirma modeli kullanilmistir.
Arastirma sonuglarinda goz izleme teknolojilerinin dogrudan fare yerine kullanildiginda
performansa olumsuz etki edebilecegi goriilmiistiir. Agirgol (2020) tez ¢alismasinda, Fen
bilgisi 6gretiminde egitsel dijital oyun kullaniminin 6grenci akademik basarisina, bilgi
kaliciligina ve tutumuna etkisini incelemistir. Arastirma sonucunda, Fen egitimde egitsel
dijital oyun kullaniminin 6grencilerin akademik basarisina olumlu katki sagladigi ve aym
zamanda kalicilig1 da olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Tastekin (2020) yaptigi
tez calismasinda, oyun temelli 6grenme yaklasimmin ilkokulda cocuklarin Ingilizce
O0grenme motivasyonuna ve konusma becerilerine etkilerini incelemistir. Sabirli ve Coklar

(2020) c¢alismalarinda, egitimde egitici oyunlarin kullanilmasinin ilkokul 6grencilerinin
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akademik basari, motivasyon ve tutumlarina etkisini aragtirmistir. Yar1 deneysel modelde
tasarlanan arastirmada ingilizce dersinde iki farkli iinite ile deneysel bir siire¢ yiiriitiilmiistiir.
Arastirma sonucunda, egitsel oyunlar Ingilizce dersine ydnelik motivasyonda farkliliga
neden olurken, derse yonelik tutumlarda herhangi bir farklilik bulunmamigtir. Comert (2020)
caligmasinda, Ogrencilerin Ogrenmekte zorlandigi konular1 belirleyerek alti Minecraft
diinyas1 tasarlamis ve uygulamistir. Ogrenciler etkinliklerin tamamu igin olumlu goriis
bildirmislerdir. Ayrica d6grenciler, ger¢ek yasam durumlarin1 deneyimleme durumunun en
cok begendikleri nokta oldugunu ifade etmistirler.
2.2.2. Yurt Disinda Yapilan Calismalar

Chu ve Chang (2014) ¢alismalarinda, egitsel bilgisayar oyunlari gelistirmek i¢in iki
asamali bir test yaklasimi gelistirmistirler. Onerilen yaklasimin performansini
degerlendirmek igin bir rol yapma oyunu gelistirilmis ve bir ilkokul fen bilgisi dersinin
“gdcmen kus tanimlama” linitesi iizerinde bir deney yapilmistir. Deneysel sonuglar, 6nerilen
yaklasimin sadece 6grencilerin 6grenme motivasyonunu 6nemli 6lgiide artirmakla kalmayip,
ayn1 zamanda ogrenme basarilarini da gelistirdigini gostermistir. Ayrica egitsel bilgisayar
oyunu ile 6grenen 6grencilerin, geleneksel e-6grenme yaklasimi ile 6grenen 6grencilere gore
anlamli diizeyde daha yiiksek teknoloji kabul derecesi gosterdikleri tespit edilmistir. Dele-
Ajayi ve digerleri (2019), ¢alismalarinda, dijital bir egitim oyununun matematikle ilgiyi ve
katilimi tesvik edip edemeyecegini belirlemeyi amaglamistirlar. Dijital bir egitsel oyun olan
SpeedyRocket, Nijerya'nin kirsal Ado-Ekiti bolgesindeki ii¢ okulda uygulanmistir.
Degerlendirme, Ogrencilere uygulanan matematik tutum anketi ve siif goézleminin bir
kombinasyonu yoluyla gergeklestirilmistir. Sonuglar, SpeedyRocket'i iki hafta kullandiktan
sonra, hedef grup genelinde matematige karsi tutum ve katilimda onemli gelismeler
oldugunu gostermektedir. Bell ve Gresalfi (2017) calismalarinda, teknolojiyi uygulama
deneyiminin dijital oyun kullanimi iizerindeki etkilerini arastirmayir amaclamistir. Bu
dogrultuda, ortaokul matematik dersi i¢in oran ve orant1 iizerine dijital bir problem ¢6zme
oyunu olan Boone's Meadow'u kullaniminin 1. ve 2. yillarii karsilagtirilmistir. Aragtirma
sonucunda, ikinci yi1lda hem matematiksel katilim hem de 6grencileri oyunun anlatimina
dahil etmek i¢in Ogrencilerin oyun zamanini1 ¢ok daha verimli bir sekilde kullanabildigi
goriilmiistiir. Bulgular, 6grenmeye yonelik dijital oyunlar tasarlanirken 6gretmenin roliiniin
dikkate alinmasinin 6nemine isaret etmektedir. Ibrahim ve digerleri (2018) ¢alismalarinda,
Malezya'daki bir liniversitede Programlamaya Giris dersini 6grenmek icin ¢evrimigi bir
egitici oyun gelistirmis ve degerlendirmesini yapmustirlar. Caligmaya bilgisayar ve
miihendislik gegmisine sahip toplam 180 lisans 6grencisi katilmistir. Bulgular, 6grencilerin

yaklasik %80'inin oyunlara kars1 olumlu bir tutuma sahip oldugunu ve bunlarin yaklasik
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%84'liniin oyunlar1 eglenceli bir 6grenme yolu oldugunu buldugunu, ayn1 zamanda ortalama
%80'inin oyunun kendilerine Ogrenme firsati sagladigini gdstermektedir. Ayrica,
Ogrencilerin yaklasik %75'i oyunun kendilerini Programlama dersi i¢in 6z degerlendirme
yapabilmelerini sagladigma belirtmistir. Ogrencilerin yaklasik %85'inin gelecekteki
O0grenme yaklasimlar1 olarak egitici oyunlar1 kullanmak isteyeceklerini belirtmistirler.
Karine Ramos ve Murilo Melo (2018) calismalarinda, dijital oyun etkinliklerinin ilkokul
ogrencilerinin dikkat performansi iizerindeki etkisini degerlendirmeyi amaglamistir. 30
Ogrenci 6 hafta boyunca her giin ders basinda (15 dk) dijital oyun oynarken, 41 kisilik bir
grup normal okul rutini izlemistir. Deney grubu her hafta arastirmaci tarafindan segilen
oyunlarindan birini oynamistir. Son hafta ise, ¢ocuklar alt1 oyundan ilgi alanlarina gore birini
secmistirler. Egitim programi boyunca ¢ocuklara birer adet tablet temin edilmistir. Her
tabletin ¢ocuga 6zel bir girisi vardir ve ¢ocuklar tiim egitim seanslarinda ayni tableti
kullanmigtirlar. Egitim sirasinda ¢ocuklar oyun zorluk modunu (kolay, orta veya zor)
secebilirler, ancak oyun arastirmaci tarafindan secilmistir (her hafta farkli oyun). Egitim
sonunda (15 dk) tabletler iade edilip normal derse devam edilmistir. Calisma sonucunda,
dijital oyunlarin dikkat tizerinde anlamli bir etkiye sahip oldugunu, deney grubunun kontrol
grubuna gore daha fazla gelisme gosterdigini gosterdigi sonucu elde edilmistir. Bu bulgular,
dijital oyunlarin okul rutininde kullanilmasinin, normal okul rutininde zaten elde edilen
biligsel gelisimi artirabilecegini ve oOgrencilerin biligsel gelisimini tesvik etmek icin
zenginlestirilmis bir ortam yaratabilecegini gostermektedir. Ongoro ve Mwangoka (2019)
caligmalarinda, Tanzanya anaokullarinda dijital oyunlarn dil 6grenimini gelistirme
tizerindeki etkilerini arastirmistir. Alfabetik ses artikiilasyonunu daha ilgi ¢ekici ve eglenceli
hale getirmek icin oyunlastirilmis bir 6grenme sistemi gelistirilmistir. Arastirma
Tanzanya'daki 12 anaokulunda gerceklestirilmistir. Sonucglar, oyun temelli 68renme
yaklasimi ses artikiilasyon dersine dahil edildiginde okul 6ncesi g¢ocuklarin 6grenme
performansinin arttigini ortaya koymustur. Ayrica, dijital oyun temelli 6grenme yonteminin
etkili oldugunu, ancak okul 6ncesi egitim ortaminda ¢izgi filmlerin dijital oyun temelli dil
ogrenme prototipiyle biitiinlestirildiginde daha islevsel olabilecegini gostermektedir.
Yapilan ¢aligmalar incelendiginde, dijital egitsel oyunlarin egitime olumlu yonde
etkisinin saptandig1 pek ¢ok ¢aligma bulunmaktadir. Gelecekte dijital oyunlarin egitimdeki
oneminin daha da artacagi ve egitimde kendine daha ¢ok yer bulacagi ongoriilmektedir.
Fakat, uygulanan bu oyunlarin degerlendirildigi herhangi bir ¢alismaya rastlanmamistir. Bu
calismanin bu eksigi gidererek, gelecekte yapilacak dijital oyun temelli ¢aligmalara destek

olacag diisiiniilmektedir.
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BOLUM III
YONTEM

Bu boliimde, aragtirmada kullanilan model, calisma grubu, arastirmada kullanilan
veri toplama araglari, verilerin toplanmasi ve analiz edilmesi siiregleri hakkinda agiklamalara
yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Arastirmada tarama modeli kullanilmistir. Tarama, daha 6nceden olan veya halen
var olmakta olan bir durumun degistirmeden ortaya koymayi amaclayan bir aragtirma
modelidir. Arastirma konusu, degistirilmeden, kendi sartlarinda ve oldugu gibi ortaya
konmaya caligilir. Burada 6nemli olan konuyu uygun bir sekilde gozleyip belgelendirilmesi
saglamaktir (Karasar, 2020, 109). Tarama arastirmalarinda, genis bir gruba dair tutum ve
davranig gibi 6zellikler ortaya ¢ikarilmaktadir (Fraenkel vd., 2012).

3.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu, 2021-2022 egitim dgretim yilinda Bartin ilindeki
bir devlet ortaokulu 6/B sinifinda egitim géren 24 6grenci olusturmaktadir. Howthorne
etkisini azaltmak i¢in, ayni ¢alisma grubu ile 2020-2021 egitim-6gretim yilinda 6n ¢alisma
da yapilmis bulunmaktadir. Howthorne etkisi Cook (1967) tarafindan, uygulanan herhangi
bir yeni yontem, icat veya programlarin, sonuglarda gegici bir artisa neden olmasi durumu
olarak tanimlanmistir. Egitim deneylerinde bu kavram hakkindaki bilgi eksikligi, bir yandan
aragtirma sonuglarinin gegersiz kilinmasi yoluyla 6nemli 6l¢iide zaman, emek ve para
kaybina veya agir1 ayrintiya neden olabilmektedir. Bu nedenle, egitim deneylerinde
Hawthorne etkisinin dogasi ve rolii hakkindaki mevcut bilgi durumu, arastirmacilarin 6nemi
ve/veya kontrolii ile ilgili akilli kararlar almasi noktasinda 6nem arz etmektedir (Cook,
1967). Bu 6n ¢aligma siirecinde dort (4) hafta boyunca, haftada bir (1) ders saati dijital egitsel
oyunlar kullanilarak islenmistir. Caligma grubundaki 1 6grenci, okul degisikligi sebebiyle
caligmanin 3. haftasinda okuldan ayrilmistir. Dolayistyla, bu 6grenci ¢aligma grubundan

cikarilmis olup 24 6grenciyle ¢caligma tamamlanmustir.

3.3. Veri Toplama Araglar1 ve Analizi

Calismada, Rasch 6lgme modeli kullanilarak; dijital egitsel oyunlarin kalibrasyon
haritasinin ¢ikarilmasi, puanlama yapanlarin katiliklar1 veya comertlik durumlarina iliskin
analizi, dijital egitsel oyunlara iligskin yeterlilik analizi ve puanlama yapanlarin yanlilik
durumlart incelenmistir. Cok-yiizeyli Rasch modeli, isminin de gosterdigi gibi arastirmada
birden fazla durumun ele alinmasi1 anlamindadir (Semerci, 2011, 16). Klasik yontemlerde

goz ardi edilen bazi noktalara Rach Olgme modeli ¢6ziim getirmektedir. Kategoriler
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arasindaki farklarin esit olmamasi, maddelerin hepsinin esit zorlukta olmamasi, kayip
veriler, beklenmedik cevaplarin belirlenememesi, orneklemden bagimsiz madde zorluk
diizeylerinin belirlenememesi, ham puanlarin dogrusal olarak ifade edilmis olmamasi
sorunlarina ¢6ziim getirmektedir (Elhan ve Atakurt, 2005, 47-50). Bu ¢alismada, bu nedenler

ile Rasch 6l¢gme modeli tercih edilmistir.

Gee’e gore (2008, 8) iyi oyun, oyuncularin cogunun o oyunun iyi oldugu konusunda
goris bildirdigi oyundur. Yani, bir oyunun yeterlilik durumunu en iyi belirleyecek grup, o
oyununu oynayan Kkisilerdir. Bu noktadan yola ¢ikarak, oyunlarin degerlendirilmesinde
Ogrencilerin goriislerinden yararlanmaya karar verilmistir. Degerlendirme siirecinin
oncesinde Ogrencilere degerlendirme silireci ve oyunlara dair kriterler detayli olarak
agiklanmistir. Ogrencilerin puanlamasi yiiz yiize ortamda yapilmis ve degerlendirme
sirasinda da Ogrencilerden gelen sorular cevaplanarak Ogrencilerin bilgilendirilmesi
yapilmustir. Ogrenciler ile 6 farkli dijital egitsel oyun ile tasarlanmis olan dersler, 6 haftalik
stiregte islenmistir. Bu alt1 oyun asagida tanitilmistir:

1 Quizizz (Oyunl): Diinya ¢apinda ¢ok fazla kullanicisinin bulundugu bir oyun
temelli 6grenme platformudur. Sorular1 uygulayici kendi de hazirlayabilmekte veya diger
kullanicilarin hazirlamis oldugu sorulardan begendiklerini de sinavina dahil edebilmektedir.
Coktan se¢meli, acik uglu, bosluk doldurma, sesli veya videolu soru, anket seklinde veya
¢izim seklinde sorular sorulabilmektedir. Oyun hazirlandiktan sonra, oyuna dair bir kod
olusmaktadir. Hazirlanan oyunun oyun kodu uygulayicilara gonderilerek, uygulayicilar bu

kod ile https://quizizz.com/join adresinden oyuna giris yapabilmektedir. Oyunun herkes

tarafindan goriinmesi veya sadece belirli kullanicilarin oynayabilmesi segenekleri
bulunmaktadir. Katilimeilar, bir web tarayicist olan herhangi bir cihazdan katilabilir ve
iPhone ve Android uygulamay1 kullanabilmektedir. Oyun, canli olarak egitmen gézetiminde
veya kullanicilarin kendi istedikleri zaman veya mekanda oynanabilmektedir. Ayrica
egitmen tarafindan ev 6devi olarak da verilebilmektedir. Uygulama, miizik ve arka plan gibi
bircok kisilestirme secenegi de sunmaktadir. Uygulanan testin sonuglar1 aninda
goriilmektedir. Ogrencilerin eksik oldugu konularin tespiti saglanmaktadir. Ayrica testin
sonuglar1 uygulayicilara e-posta yoluyla da gonderilebilmektedir (URL-1,2022). Oyun,

yarigmaya ve sorulari1 cevaplamaya dayali bir oyun tiiriidiir.

2 Labirent Kovalamaca (Oyun2): Oyun, wordwall.net isimli internet sitesi
tizerinden oynanmaktadir. Wordwall hem etkilesimli hem de yazdirilabilir etkinlikler
olusturmak i¢in kullanilabilmektedir. Etkilesimliler bilgisayar, tablet, telefon veya

etkilesimli beyaz tahta gibi web 6zellikli herhangi bir cihaz araciligiyla oynanabilmektedir.
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Ogrenciler bireysel olarak oynayabilmekte veya 6gretmen gdzetiminde smnif ortaminda da
oynanabilmektedir. Etkinliklere dair sablonlar bulunmaktadir ve etkinlikler bu sablonlar
tizerinden olusturulmaktadir. Etkinligi olusturmak i¢in bir sablon segilip, sablona igerik girisi
yapilmaktadir. Daha once olusturulmus herhangi bir etkinligi degistirerek kendi sinif
ortaminiza uyarlama imkani da bulunmaktadir. Olusturulan etkinlikler genel veya 06zel
yapilabilmektedir. Genel oldugunda, etkinlik sayfasi baglantisini e-posta, sosyal medya veya
bagska yollarla paylasma imkani sunmaktadir. Ayrica diger Ogretmenlerin etkinligi
bulmasina, oynamasina ve degistirmesine olanak tanimaktadir. Etkinlik 6zel tutuldugunda,
yalnizca sizin erisebileceginiz anlamina gelmektedir. Ayrica, Wordwall etkinlikleri, bir
HTML kodu pargacigi araciligi ile istenilen bir web sitesine yerlestirilebilmektedir. Labirent
Kovalamaca oyununda, diismanlardan kagarken dogru cevap bolgesine gitmek
amaglanmaktadir (URL-2, 2022). Oyun, bir karakterin hareket etmesine dayali bir oyun

tirtidiir.

3 Balon Patlatma Oyunu (Oyun3): Oyun, Scratch isimli program ile
hazirlanmigtir. Bu oyunda balonlarin i¢inde sayilar yazmakta ve balonlar yukaridan asagiya
dogru akmaktadir. Ogrenciler bu sayilardan asal olanlar1 vurmaya ¢alismaktadir. Vurduklar:
say1 asal ise puan kazanmakta, asal degil ise puanlar1 azalmaktadir. Oyun blog tabanli
kodlama programinda hazirlanmistir. Oyunun yapimcisindan oyunun kullanimina dair

izinler alinmigtir. Oyuna dair baz1 gorseller asagida verilmistir:

Puan puan EEH

Sire Siire
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4. Araba Yarisi Oyunu (Oyun4): Oyun, Scratch isimli program ile hazirlanmistir.
Ovyun 2 kisi tarafindan karsilikli oynanmaktadir. Oyunda birkag¢ araba modelinden kullanici
istedigini secebilmektedir. Kullanicilar ekranda ¢ikan sorularin dogru cevabinin oldugu yone
dogru arabayi siirerek ilerlemektedir. Belirtilen siire iginde dogru cevap verilmezse arag kaza
yapmakta ve oyun sonlanmaktadir. Arag¢ ile kaza yapmadan en uzun yolu giden yarisi
kazanmaktadir. Oyun blog tabanli kodlama programiyla hazirlanmistir. Oyunun
yapimcisindan oyunun kullanimina dair izinler alinmistir. Oyuna dair bazi gorseller asagida

verilmistir:

Uzun kenan 3, kisa kenan b olan | Urun kenar 3, kisa kenan b olan

Liitfen yarigacagimiz arabays seciniz, |l = i

dab - (asd) ab - (2a+2)

5 Kahoot (Oyun5): Oyun, kahoot.com adresinden veya uygulama iizerinden

oynanabilmektedir. Milyonlarca 6grenci ve 6gretmenin tercih ettigi bu uygulamada 100
milyondan fazla oynamaya hazir oyun bulunmaktadir. Sifirdan bir kahoot olusturabilmekte,
mevcut sorular1 karistirmak ve eslestirmek icin soru bankasini kullanabilmekte, bir sablonu
diizenleyebilmekte veya diger kullanicilar tarafindan olusturulan mevcut kahootlar
Ozellestirerek oyun olusturulabilmektedir. Oyun olusturtulduktan sonra oyuna dair bir kod
atanmaktadir. Daha sonra 6grenciler bu kod ile oyuna giris yapabilmektedir. Oyunun renkli
bir arka plan1 bulunmaktadir. Oyuna dair sesler ve arka planlar 6zellestirilebilmektedir

(URL-3, 2022). Oyun, yarismaya ve sorular1 cevaplamaya dayal1 bir oyun tiirtidiir.

6. Kostebek Vurmaca (Oyun6): Oyun, wordwall.net isimli internet sitesi
lizerinden oynanmaktadir. Bu oyunda, kdstebekler birer birer goriiniir ve kazanmak i¢in

dogru olanlara vurulmasi gerekmektedir. Oyunda siireye gdére puanlama yapilmaktadir.
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Istenilen kadar kdstebegi en kisa siirede vuran oyunu kazanmaktadir (URL-2,2022).
Degerlendirme taslak kriterler 16 adettir. Taslak kriterlerden ilk 7 tanesi dijital
egitsel oyunlarin, oyun olma 6zelliklerine dair kriterlerdir. Bu kriterler, oyunlarin grafikleri,
ses yeterlilikleri, oynanabilirligi, zorluk seviyesinin uygunlugu, heyecan verme durumu,
sosyallesmeye katki saglama durumu ve gizem igermesi durumudur. Diger 9 kriter ise dijital
egitsel oyunlarin egitsel boyutuna dair kriterlerdir. Bu kriterler ise, konunun 6grenilmesi,
matematik yetenegine katki saglama, geri doniit saglanmasi, matematige karsi olumlu tutum
gelistirme, pekistirmeye yardimer olma, matematigin somutlastirilmasimni  saglama,
matematigin giinliik hayat ile iliskilendirilmesini saglama, problem ¢6zme becerilerinin
gelistirilmesi ve eglenerek 6grenmenin saglanmasidir. Bu taslak 6lgiitler 9 uzman tarafindan
Lawshe teknigiyle degerlendirilerek son hali elde edilmistir. Lawshe teknigi, igerik
gecerliligi  kavraminin keskinlestirilmesine yardimci olarak ve igerik gegerliliginin
nicellestirilmesine yonelik bir yaklasim sunarak bu durumun iyilestirilmesine katki
saglamak amactyla ortaya atilmistir. Uzmanlar tarafindan, 6l¢iilmek istenen becerinin (veya
bilgi) madde bazinda Ol¢lilme diizeyi; ’gerekli’’, “’yararli ama zorunlu degil’’ veya
“’gereksiz’’ seklinde derecelendirilmektedir. Bu derecelendirilmenin sonunda uzmanlarin

3

yarisindan az1 madde i¢in “’gerekli’’ derse sonug¢ negatif ¢ikmaktadir. Uzmanlarin yarisi
madde i¢in °’ yararli’’ derse sonug sifir ¢cikmaktadir. Eger bir madde sifir veya negatif deger
aliyorsa bu sekilde bir degere sahip maddenin kapsam gecerliligi yoktur. Olgek gegerliligi
olmayan maddeler elenmektedir (Lawshe, 1975, 563-575). Bu baglamda 1 Akademisyen, 4
ortaokul matematik 0gretmeni ve 4 ortaokul bilisim ve teknoloji 6gretmeninin goriisleri
alinip incelenerek dlgegin son hali elde edilmistir. Ortaokul 6gretmenlerinin se¢iminde en az

10 yillik mesleki kariyeri olmasina dikkat edilmistir. Dijital egitsel oyunlara dair taslak

kriterler ve bu kriterlere dair uzmanlardan elde edilen sonuglar Tablo 3.1’de verilmistir:
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Tablo 3.1. Dijital egitsel oyun Kriterlerinin uzman goriisii ile degerlendirilmesi

Madde Gerekli Yararli ama zorunlu Gereksiz Kapsam
degil Gegerlilik
Orani

1. Dijital oyunun grafikleri yeterli 9 0 0 1,00
diizeydedir.
2. Dijital oyunun ses efektleri yeterli 9 0 0 1,00
diizeydedir.
3.Djjital oyunun oynanabilirligi yeterli 9 0 0 1,00
diizeydedir.
4.Dijital oyunun zorluk seviyesi orta 9 0 0 1,00
diizeydedir.
5.Dijital oyun heyecan vericidir. 9 0 0 1,00
6.Dijital oyun sosyallesmeyi 8 1 0 0,77
saglamaktadir.
7.Dijital oyun gizem igermektedir. 8 1 0 0,77
8.Dijital oyun konuyu o6grenmeye 9 0 0 1,00
yardimc1 olmaktadir.
9.Djjital oyun matematik yetenegine katk1 8 1 0 0,77
saglamaktadir.
10.Dijital oyun geri doniit vermektedir. 9 0 0 1,00
11.Dijital oyun matematige karst olumlu 8 1 0 0,77
tutum kazanilmasia yardimci

olmaktadir.
12.Dijital oyun konuyu pekistirmeye 6 2 1 0,33
yardimc1 olmaktadir.
13.Dijital oyun matematigin 6 3 0 0,33
somutlastirllmasina yardimci olmaktadir.
14.Dijital oyun matematigin giinlilk hayat ile 6 3 0 0,33

iliskilendirilmesine yardimci olmaktadir.
15.Dijital  oyunun problem ¢b6zme 8 1 0 0,77
becerilerine katki saglamaktadir.
16.Djjital oyun eglenerek 6grenmeye 8 1 0 0,77

yardime1 olmaktadir.

Yukaridaki kriterlerden 12., 13., ve 14. kriterler Kapsam Gegerlilik Oran1 diisiik

oldugu igin dlgekten cikarilmistir. Olgiitlerin (kriterlerin) 13 maddeden olusan son halinin

Kapsam Gegerlilik Indeksi 0,89 olarak elde edilmistir. Lawshe tarafindan belirlenen

minimum degerler Tablo 3.2°de verilmistir (Lawshe , 1975, 568).
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Tablo 3.2. Lawshe Tekniginde uzman sayisina gore Kapsam Gegerlilik Indeksinin sahip
olmasi gereken minimum degerler

Uzman Sayisi Minimum Deger
5 0,99
6 0,99
7 0,99
8 0,75
9 0,78

10 0,62
11 0,59
12 0,56
13 0,54
14 0,51
15 0,49
20 0,42
25 0,37
30 0,33
35 0,31
40 0,29

Kapsam Gegerlilik Olgiitii 9 uzman goriisiiniin alindig1 calismalar icin 0,78 olarak
belirlenmistir. Dolayistyla Kapsam Gegerlilik indeksi (0,89), Kapsam Gegerlilik Oranindan
(0,78) biiyiik oldugu icin 6l¢egin kapsam gecerliliginin saglandigi sdylenebilmektedir.

Olgiitlerin 13 maddelik son hali dgrencilere uygulanmistir. Puanlayicilar ilgili
kriterleri, “Hig katilmiyorum”, “Katilmiyorum”, “Kararsizim”, “Katiliyorum” ve “Tamamen
katiliyorum” derecelendirmeleriyle puanlamay1 yapmislardir. Anket sonucunda elde edilen
veriler FACETS programiyla analiz edilmistir. FACETS programi, ¢cok-ytizeyli Rasch dlgme
modeli i¢in fazlaca tercih edilen bir program tiiriidiir. Arastirmamizda Linacre’nin (2008, 1-

463) kilavuz kitab1 incelenerek ilerlenmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu boliimde, ortaokul 6. smif Ogrencilerinin dijital egitsel oyunlar hakkindaki
goriislerine ait bulgulara yer verilmistir. Bu dogrultuda, dijital egitsel oyunlara dair
kalibrasyon haritas1 ¢ikarilmis, dijital egitsel oyunlara dair Ol¢iim raporlari alinmis,
puanlamay1 yapanlarin katilik ve comertlik karsilastirmasi yapilmis, dijital egitsel oyunlarla
ilgili yeterlilik incelemesi yapilmig ve puanlama yapanlarin yanlilik durumlari aragtirilmistir.

Dijital egitsel oyunlarin Cok-yiizeyli Rasch Olgme Modeli ile analizine bakildiginda,
arastirmada kullanilan yiizeyler (sinif ortaminda uygulanan dijital oyunlar, puanlamay1
yapanlarin katilik/comertlikleri ve dijital egitsel oyunlarin 6zelliklerinin yeterliligi) ve bu
ylizeylere dair sonuc¢larin dokiimii Sekil 1°de kalibrasyon haritasi araciligiyla sunulmustur.
Sekil 1’in sol tarafindaki degerler (-) ve (+) arasinda yer alan ve her {i¢ yiizey i¢in de ayni
degere sahip olan logit dl¢iislidiir. Aragtirmada yer alan “Sinif ortaminda uygulanan dijital
oyunlar”, ’Puanlayicilarin puanlama davranislari” ve “Dijital oyunlara dair kriterler” kendi
icerisinde kalitelerine gore siralanmustir. Dijital oyunlar literatiir kismindaki agiklanma
siralaria gore Oyunl, Oyun2, Oyun3, Oyun4, Oyun5 ve Oyun6 olarak isimlendirilmistir.
Dijital oyunlar yiizeyinde, en yeterli oyun en yukarida ve en az yeterlilige sahip oyun en
asagida olacak sekilde diizenlenmistir. Benzer sekilde, en comert davranan puanlayic1 P10
olmak iizere puanlayicilar da en comert degerlendirme yapandan en kati degerlendirme
yapana dogru siralanmaktadir. Puanlamayi yapanlar P1’den baglayarak P24’¢ kadar
kodlanmis durumdadir. Diger taraftan, zor maddeler iistte, kolay maddeler altta yer almistir.
Zor maddeler puanlayicilar tarafindan daha diisiik puanlamaya tabi tutulan dijital egitsel
oyun Ozelligi durumundadir. Kolay maddeler ise, puanlayicilar tarafindan daha ytiksek
puanlamaya tabi tutulan dijital egitsel oyun 6zelligi durumundadir.

4.1. Dijital Oyun Uygulamalarmmin Kalibrasyon Haritasi

Dijital egitsel oyunlara dair kalibrasyon haritas1 asagidaki Sekil 1°de sunulmustur.
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|Logit| +Dijital Oyunlar [+Puanlayict |- Kriterler

+ 3+ Yiiksek yeterlilik + Comert + Zor
|| | |
| | |
| | |
| | P10 |
| | |
| | |
|| | |
|| |
| | |
F 24 + P17 +
| | P22 |
| | P23 |
| | |
|| | P20P24 |
| | |
| | P21 |
|| | P12P15P3 |
| | P16 |
|| | P1P13 |
+1 + P11 + Gizem igerir
| | P19P2P4 |
|| | P18 P6 |
| ] | P14 P5 | Sosyallestirir
| | |
| | |
|| | P7P8 |
|| | | Doniit verir
|| | |  Zorluk seviyesi orta diizeydedir
|| Oyun 5 Oyun 6 | |
*0* Oyun 3 Oyun 4 * * Grafikleri yeterli ~ Ses efektleri yeterli
| ] Oyun 1 | | Uygulanabilirligi yeterli
|| Oyun 2 | | Eglenerek 6grenme Konuyu 6gretimi
| ] | | Matematik tutumu
|| | | Heyecanverici  Matematik yetenegi
| | | Problem ¢ozmeye katk: saglar
| | |
| | |
| | |
| | |
+ -1+ + +
| | |
|| | |
| | |
| | |
| | |
|| | |
| | |
|| | |
| | |
Diistik yeterlilik + Kati + Kolay
|Logit| + Dijital Oyunlar [+Puanlayict |- Kriterler

Sekil 4.1. Dijital oyun uygulamalarinin kalibrasyon haritasi
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Sekil 4.1°de goriilen Oyun5 ve Oyun6’nin yiiksek yeterlilik gosterdigi ve Oyunl ve
Oyun2’nin ise diisiik yeterlilik gdstermistir. Puanlama yapanlarin en comert olant P10, en
kati olanlar1 ise P7 ve P8’dir. Yeterlilikler acisindan en zor karsilanan madde “Gizem igerir”
iken, en kolay madde “Problem ¢6zmeye katki saglar” olarak goriinmektedir. Asagida, sinmif
ortaminda uygulanan dijital egitsel oyunlara dair 6l¢iim raporu verilmistir.

Tablo 4.1. Dijital egitsel oyunlara dair 6l¢tim raporlari

Alman  Gozlem Gozlenen Yansiz Model Uygunluk ici Uygunluk Dist No/Oyun
Puan Sayist Ortalama Ortalama Olgiim Hata MnSq  ZStd MnSq  ZStd

1358 312 4.35 4.47 14 .07 1.06 5 1.15 1.3 50yun5
1353 312 4.34 4.46 12 07 119 17 1.19 1.6 6 Oyun 6
1336 312 4.28 441 .03 .07 1.08 .8 1.12 1.0 30yun3
1332 312 4.27 4.40 .01 .07 119 18 1.24 2.0 4 Oyun 4
1300 312 4.17 4.31 -13 .07 78 24 .86 -1.3 10yunl
1290 312 4.13 4.28 -18 .06 .95 -5 .93 -.6 2 0yun 2
Gozlenen Gézlem Go6zlenen Yansiz Model Uygunluk Igi Uygunluk Dist

Puan Sayis1  Ortalama Ortalama Olgiim Hata MnSq ZStd MnSq ZStd

1328.2 312.0 4.26 4.39 .00 07 104 3 1.08 g
21.7 .0 .09 .08 13 .00 .16 1.6 15 1.4

RMSE (Model) : .07 Ayirma indeksi: 1.59 Giivenirlik: .72

Tamami ayni ki-kare: 18.1 Sd=5 p=.00

Normal ki-kare 139 Sd=4 p=.42

Tablo 4.1.°de, smif ortaminda uygulanan dijital egitsel oyunlara dair detayli bir
Olctim raporu verilmistir. Tabloda logit degerlerine ait standart hata (RMSE, Root Mean
Square Standart Error) degeri 0.07 ve standart sapma da kritik deger olan 1.0’1n altinda
bulunmustur (0.13). Rasch analizinde giivenirlik katsayis1 0.72 bulunmustur. Bu sonug, hangi
giivenirlikle dijital egitsel oyunlarin siralandigini gosterir. Ayrica bu deger dijital egitsel
oyunlarin yeterlilik siralamasimin giivenirligi yiiksektir. Ayirma indeksi 1.59 ve giivenirlik
katsay1s1 0.72 ile sabit etkiye ait “Uygulanan dijital egitsel oyunlarin arasinda anlamli bir fark
vardir” hipotezi ki-kare ile test edildiginde (x?=18.1, sd=5, p=0.00) yokluk hipotezi
reddedilmistir. Bu anlamda, sinif ortaminda uygulanan dijital egitsel oyunlarin arasinda

istatistiksel agcidan anlamli farkliliklar bulunmaktadir.

Rasch analizinde “Uygunluk i¢i” ve “Uygunluk dis1” degerleri iginde belirtilen kalite

kontrol limiti 0.6 ile 1.4 araligidir (Wright and Linacre, 1994, 375-380). Karar vermek i¢in
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kullanilan cevaplar igin “Uygunluk i¢i” ve uzakta bulunan ve beklenmeyen cevaplara
duyarlilik gosteren “Uygunluk dis1” degerleri kullanilmaktadir (Bastiirk ve Isikoglu, 2007,
737). Arastirmada bu degerler uygunluk gostermektedir. Dijital egitsel oyunlardan Oyun5,
Oyun6, Oyun3 ve Oyun4’iin yiiksek yeterlilige sahip oldugu, Oyunl ve Oyun2’nin diigiik
yeterlilige sahip oldugu sdylenebilmektedir.
4.2. Puanlama Yapanlarin Katihk ve Comertlik Durumlarmin Analizi

Puanlama yapanlarin katilik ve comertlik durumlarinin karsilagtirilmasi Tablo 4.2°de
verilmistir. Tablo incelendiginde puanlayict ayirma indeksinin 3.36 ve giivenirlik
katsayisinin 0.92 oldugu goriilmektedir. Bu durumdan yola ¢ikarak “Puanlama yapanlarin
katilik ve comertlik durumlar: arasinda farklilik vardir” durumu test edildiginde (x?=234.3,
sd=23, p=0.00) ho hipotezi reddedilmistir. Bu durum gosteriyor ki, puanlama yapan 24
ogrencinin puanlamalarinin katiik ve comertlik durumlari arasinda manidar bir fark
bulunmaktadir.

Tablo 4.2. Puanlamay1 yapanlarin katilik ve comertlik karsilagtirmasi

Alman Gozlem Gozlenen Yansiz Model Uygunluk I¢i Uygunluk Dis1 No/Puanlayict
Puan Sayis1  Ortalama Ortalama Olgiim Hata MnSq  ZStd MnSq  ZStd

378 78 4.85 4.86 276 .29 188 2.2 1.54 1.4 10 P10
364 78 4.67 4.70 195 20 147 1.6 1.13 5 17 P17
362 78 4.64 4.68 187 .19 244 41 1.65 2.2 22 P22
361 78 4.63 4.66 184 .19 165 2.2 1.18 N 23 P23
355 78 4.55 4.60 164 .17 .63 -1.7 .67 -1.5 20 P20
353 78 4.53 4.57 158 .17 .63 -1.7 71 -1.2 24 P24
348 78 4.46 451 145 .16 156 2.2 1.64 2.4 21 P21
343 78 4.40 4.46 133 .15 42 -3.4 47 -2.9 12 P12
341 78 4.37 4.43 129 15 172 2.9 1.30 1.3 3P3
341 78 4.37 4.43 129 15 167 2.7 2.00 3.6 15 P15
335 78 4.29 4.36 116 .14 125 1.2 1.45 1.9 16 P16
334 78 4.28 4.35 114 14 50 -3.0 .52 -2.6 9 P9
333 78 4.27 4.34 113 14 171 3.0 1.80 3.1 1P1
333 78 4.27 4.34 113 14 51 -2.9 51 -2.8 13 P13
326 78 4.18 4.25 1.00 .13 110 5 .96 -1 11 P11
322 78 4.13 421 94 13 162 28 180 3.3 4 P4
319 78 4.09 4.17 89 .12 156 26 130 1.4 2P2
317 78 4.06 4.14 .86 .12 .94 -2 1.00 .0 19 P19
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Tablo 4.2. (devam ediyor) Puanlamay1 yapanlarin katilik ve comertlik karsilastirmasi

Alinan Gozlem Gozlenen Yansiz Model Uygunluk ici Uygunluk Dis1 No/Puanlayici
Puan Sayist Ortalama Ortalama Olgiim Hata MnSq  ZStd MnSq  ZStd

315 78 4.04 412 .83 12 1.16 8 123 1.1 18 P18
314 78 4.03 411 81 12 53 -3.2 .58 -2.5 6 P6

307 78 3.94 4.02| J1 .12 32 54 .35 -4.7 5P5

307 78 3.94 4.02 g1 .12 148 25 1.48 2.3 14 P14
281 78 3.60 3.67 39 11 43 4.7 41 -4.7 7 P7

280 78 3.59 3.65 38 .11 33 -6.0 .32 -5.7 8 P8

332.0 78.0 4.26 4.32 121 .15 1.15 0 1.08 -1

24.8 .0 32 .30 54 .04 .60 31 b2 2.8

RMSE (Model) : .52 Ayirma indeksi: 3.36 Giivenirlik: .92

Tamami ayni ki-kare: 234.3 Sd=23 p=.00

Normal ki-kare 0 201 Sd=22 p=.58

Tablo 4.2. incelendiginde, puanlamay1 yapanlardan en comert olandan en kati olana
dogru siralandiginda 10 numarali puanlamay1 yapan kisinin “En comert” ve 8 numaralt
puanlamayr yapan kisinin de “En kat1” oldugu goriilmektedir. Puanlamay1 yapanlarin
numaralarina gore, en comertten olandan en katiya dogru 10-17-22-23-20-24-21-12-3-15-
16-9-1-13-11-4-2-19-18-6-5-14-7-8 seklinde bir siralamasi yapilabilir.

4.3. Dijital Egitsel Oyunlara Iligkin Yeterlilik Giicliik Analizi

Tablo 4.3’te sinif ortaminda kullanilan dijital egitsel oyunlara dair yeterlilik
glicliik analizine iliskin istatistikler bulunmaktadir. Ayirma indeksi 4.03 ve giivenirlik
katsayist 0.94 ile “Smf ortaminda kullanilan dijital egitsel oyunlarin o6zelliklerinin
giicliikleri arasinda anlamli bir fark vardir” hipotezi ki-kare ile test edildiginde (x?=293.6,
sd=12, p=0.00) yokluk hipotezi reddedilmistir. Bu anlamda, sinif ortaminda kullanilan dijital
egitsel oyunlarin 6zelliklerinin giicliikleri arasinda istatistiksel agidan anlamli farkliliklar
bulunmaktadir.

Tablo 4.3. Dijital egitsel oyunlara dair yeterlilik giigliik istatistikleri

Alman Go6zlem Gozlenen Yansiz Model Uygunluk igi  Uygunluk Dis1 No/Maddeler
Puan  Sayist Ortalama Ortalama Olgiim Hata MnSq  ZStd MnSq  ZStd

475 144 3.30 339 1.03 .07 134 31 1.36 3.0 7/gizem igerir
543 144 3.77 3.88 .63 .08 1.15 1.2 1.46 3.2 6/sosyallestirir
587 144 4.08 4.18 32 .09 104 3 1.60 35 10/doniit verir
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Tablo 4.3. (devam ediyor) Dijital egitsel oyunlara dair yeterlilik giicliik istatistikleri

Alinan Go6zlem Gozlenen Yansiz Model Uygunluk igi  Uygunluk Dist No/Maddeler
Puan  Sayist Ortalama Ortalama Olg¢iim Hata MnSq  ZStd MnSq  ZStd

596 144 414 4.23 24 .09 1.00 0 104 .2 4/zorluk seviyesi orta
622 144 4.32 4.40 -01 .10 .82 -1.1 .90 -5 1/grafikleri yeterli
623 144 4.33 4.40 -02 .10 .99 .0 1.08 .5 2/ses efektleri yeterli
634 144 4.40 4.47 -15 11 .82 -1.1 .86 -8  3/uygulanabilirlilik
638 144 4.43 4.49 -20 11 J1  -1.9 66 -2.2 8/6grenmeye yardimci
642 144 4.46 4,52 -25 12 110 .6 111 .6 13/ eglenerek d6grenme
647 144 4.49 4.55 -32 12 85 -8 .80 -1.1  11/matematik tutumu
650 144 451 4,57 -36 12 82 -10 74 -1.5  9/matematik yetenegi
651 144 4.52 4.57 -38 .12 1.39 20 153 2.6 5/heyecan verici
661 144 4.59 4.64 -54 13 .90 -4 97 -1 12/problem ¢ézme
Aliman Gozlem Gozlenen Yansiz Model Uygunluk i¢i  Uygunluk Dist

Puan Sayis1 Ortalama Ortalama Ol¢iim Hata MnSq  ZStd MnSq  ZStd

613.0 144.0 4.26 4.33 00 .11 1.00 1 1.08 6
52.7 .0 37 .35 45 .02 21 14 31 19

RMSE (Model) : 43 Ayirma indeksi: 4.03 Giivenirlik: .94

Tamami ayni ki-kare : 293.6 Sd=12 p=.00

Normal ki-kare 1115 Sd=11 p=.40

Tablo 4.3 gosteriyor ki, dijital egitsel oyunlara dair en zor karsilanan ozellikler,
oncelikle “Dijital oyun gizem igermektedir”, “Dijital oyun sosyallesmeyi saglamaktadir” ve
“Dijital oyun geri doniit vermektedir” maddeleridir. En kolay karsilanan 6zellik ise, “Dijital
oyunun problem ¢dzme becerilerine katki saglamaktadir”, “Dijital oyun heyecan vericidir”
ve “Dijital oyun matematik yetenegine katki saglamaktadir” maddeleridir.

4.4. Puanlamay1 Yapanlarm Yanhhk Analizi

Puanlama yapanlarin yanlilik durumlarn Tablo 4.4’te gosterilmistir. Tablodaverilen

Z puaninin +2 ve -2 disinda bulunmasi bir etkilesim yanliligin1 géstermektedir. Tabloda Z

puani 2.01 ve -6.39 arasinda farklilik gostermektedir.
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Tablo 4.4. Puanlamay1 yapanlarin yanlilik analizi

Alinan  Beklenen G6zlem G6z/Bek. Yanlilik Model Z U.igi U.d1s1 Oyun
Puan Puan Sayis1 Ortalama Olgme Hata MnSq MnSq Sq N Olg. N Puanlayic1 Olg.

39 57.93 13 -1.46 -151 24 -6.39 13 1.3 890yun5.14 15 P15 1.29
35 54.90 13 -1.53 -1.36 .24 -576 11 1.0 240yun6.12 4 P4 .94
52 60.12 13 -.62 -1.04 29 -356 9 .9 970yunl-13 17 P17 1.95
46 56.17 13 -.78 -86 .25 -338 18 18 930yun3.03 16 P16 1.16
42 53.37 13 -.87 -8 24 33y 7 .7 100yun4.01 2 P2 .89
44 52.62 13 -.66 -62 25 -252 10 9 840yun6.12 14 P14 71
41 48.96 13 -.61 -51 24 -211 12 14800yun2-18 14 P14 v
44 51.39 13 -57 -52 25 -209 12 13 820yun4.01 14 P14 71
63 56.76 13 48 148 72 205 17 11 50yun5.14 1 Pl 1.13
61 53.86 13 .55 108 51 211 9 9 220yun4.01 4 P4 94
64 57.13 13 53 214 101 212 10 15 870yun3.03 15 P15 1.29
62 51.62 13 .80 158 59 269 23 11 810yun3.03 14 P14 71
65 52.91 13 .93 330 142 232 0 .0 830yun5.14 14 P14 71
65 56.99 13 .62 286 142 201 .0 .0 880yun4.01 15 P15 1.29
Alinan Beklenen Gozlem G6z/Bek. Yanlili Model Z U.igi U.dist Oyun

Puan Puan Sayis1 Ortalama Olgme Hata MnSq MnSq Sq N Ol¢. N Puanlayici Olg.

55.3 55.35 13.0 .00 12 41 -0110 9
5.9 4.21 0 32 .60 20 129 7 5

Tamami ayni ki-kare: 236.7 Sd= 144 p= .00

Yanlhlik analizine bakildiginda, bazi puanlamay1 yapanlarin bazi dijital egitsel
oyunlara karsi yiiksek derecede kati ya da comert yargilarinin oldugunu géstermektedir. 15
numarali puanlayici (P15), 5 numarali oyuna 57,93 puan vermesi beklenirken 39 puan
vererek asir1 derecede kat1 bir degerlendirmede bulundugu gézlenmistir (Z=-6.39). Bu asir1
derecede kat1 degerlendirme, 4 numarali puanlayicinin (P4), 6 numarali oyuna 54.9 puan
vermesi beklenirken 35 puan (Z=-5.76), 17 numarali puanlayicinin (P17), 1 numaralioyuna
60.12 puan vermesi beklenirken 52 puan (Z=-3.56) vermesi seklinde devam etmistir. Ayni
zamanda, 14 numarali puanlayicinin (P14), dijital egitsel oyunlara iliskin
degerlendirmesinde 3 numarali oyuna 51.62 puan vermesi beklenirken 62 puan vermesi
(Z=2.69), ayn1 puanlayicinin (P14), 5 numarali oyuna 52.91 puan vermesi beklenirken 65

puan vermesi (Z=2.32) asir1 derecede bir comert puanlama yapildiginin gostergesidir. Ortaya
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cikarilan yanliliklarin sebepleri tam olarak ortaya konulmamaktadir. Rasch 6l¢gme modeli,
bu yanliliklarin hangi puanlayici tarafindan hangi iiriine karsi oldugunu ortaya koymaktadir.

Ancak, yanliligin nedenleri i¢in ayrica ¢caligmalar yapilmasi gerekmektedir.
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BOLUM YV

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Bu tez calismasinda, dijital egitsel oyunlarin ¢ok-yilizeyli Rasch 6lgme modeli ile
analizi yapilmistir. Bu analizde {i¢ yiizey (6 dijital egitsel oyun, 24 puanlayic1 6grenci ve 13
oOlgiit (kriter) kullanilmistir. Arastirma sonuglaria gore, sinif ortaminda uygulanan dijital
egitsel oyunlarin arasinda istatistiksel agidan anlamli farkliliklar tespit edilmistir. Oyun5 ve
Oyun6’nin yiiksek yeterlilik gdsterdigi ve Oyunl ve Oyun2’nin diisiik yeterlilik gosterdigi
sOylenebilir. Oyun3 ve Oyun4 orta diizeyde bir yeterlilige sahiptir. Oyun5 1358 puan, Oyun6
1353 puan, Oyun3 1336 puan, Oyun4 1332 puan, Oyunl 1300 puan ve Oyun2 1290 puan
almistir. Puanlayicilar tarafindan yiiksek puan alan Oyun5, yarisma tipinde soru
cevaplamaya dayali bir dijital egitsel oyun tiiridiir. Benzer sekilde Agirgol (2020)
calismasinda, Kim Milyoner Olmak Ister? Bil Kazan ve Saglik Carki isimli dijital egitsel
oyunlar ile ¢alismis ve 6grencilerin akademik basarisina olumlu katki sagladigi ve ayni
zamanda kalicilig1 da olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagsmistir. Bu oyunlar Oyun5 ile
benzer oyun tipindedir. Oyuncular, bu oyunlarda yarisma etkinligi i¢inde sorulart
cevaplamaktadir. Ote yandan benzer bir oyun tipi olan Oyun1,daha diisiik puan almistir. Bu
durum oyunlarin etkilerinin, ¢esitli oyun mekanigi 6zelliklerine, gorsel ve anlati 6zelliklerine
ve arastirma kalitesi Ozelliklerine gore degistigini gdstermistir. Birlikte ele alindiginda,
oyunlarin 6grenim i¢in sagladigi kolayliklarin yanmi sira oyunun tasariminin kilit roliine
dikkat ¢ekmektedir (Clark vd., 2016, 79).

Puanlayicilarin = katilik  comertlik  durumu incelendiginde, 24 puanlayicinin
puanlamalarinin katilik/comertlikleri arasinda istatistiksel olarak anlamli fark bulunmaktadir.
Puanlayicilarin en comert olandan en kati olana dogru siralandiginda 10 numarali
puanlayicinin (P10) 378 gozlenen puan ile “En comert” ve 8 numarali puanlayicinin da 280
gozlenen puan ile (P8) “En kat1” oldugu sdylenebilmektedir. Ayrica, puanlayicilarin logit
degerlerinin katilik/comertlik Olgeginde 2 logit uzaklikta konumlanmasi sebebiyle
puanlayicilarin  katilik/comertlik arasindaki farkliliklarinin  birbirine yakin oldugunu
gostermektedir (Lee ve Kantor, 2003 akt. Atilgan, 2005, 66). Bu bulgu, 24 puanlayicinin
dijital egitsel oyunlar ile ilgili puanlamalarinin anlamli diizeyde farkli, ancak goreceli

olarak birbirine yakin puanlamalar yaptiklarini géstermektedir.
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Oyunlarin sahip olmasi gereken 6zelliklere dair sonuclar incelendiginde, dijital egitsel
oyunlara dair en zor karsilanan maddenin, “Dijital oyun gizem igermektedir” maddesi oldugu
goriilmektedir. Bu maddeye dair gozlemlenen puan 475 ve yansiz ortalamast 3.39’dur. Dijital
egitsel oyunlarin gizem igermesi durumu en eksik goriilen nokta olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Gizem
onemlidir ancak gerekli bir faktor degildir ve oyunlar i¢in ek bir bonus etkisi saglamaktadir. Bir
oyun daha az yenilik igeriyorsa, oyuncular gizem faktoriinden yoksun oldugu igin kisa siirede
yorulmaktadir. Gizem faktorii, oyuncunun oyun hakkindaki merakini siirdiirmek i¢in ¢ok 6nemlidir
(Shi ve Shih, 2015, 5). 6 haftalik uygulama siireci boyunca ya bilgi yarismasi tarzinda ya da bir
karakterin hareket ettirilmesine dayali oyunlar kullanilmistir. Bu duruma ¢6ziim olarak anlati igeren
oyunlar da sinif ortaminda tercih edilerek, bir olay dongiisii saglanarak gizem ve merak yaratilabilir.
Nitekim Donmus (2012) tez ¢aligmasinda, karsilikli etkilesime dayanan ve olay dongiisii i¢eren bir
oyun tercih etmis ve arastirma sonucunda, 6grencilerin erigi diizeyleri tlizerinde olumlu etkisi
oldugu, bunun yaninda G6grenmenin kaliciligi baglaminda da onemli bir katki sagladigini
saptamugtir. Fakat anlat: oyunlari tasarlarken dikkatli olmak da gerekmektedir. Ogrenmeye yonelik
anlati oyunlari, oyuncunun motivasyonuna katki saglasa da oyuncunun asil amacinin, oyunda
karsilagilan egitici igerige odaklanmaktan ziyade oyunu kazanmak olmasi tehlikesini de
icermektedir (Pilegard ve Mayer, 2016, 12-13).

Oyunlarin sahip olmasi gereken 6zelliklerden “Dijital oyun sosyallesmeyi saglamaktadir”
maddesi de zor karsilanan maddelerden biri olarak géziikmektedir. Dijital oyun oynayan bireyler,
dijital ortamlarda kendilerini daha rahat hissettikleri i¢in sosyal iliskilerini gelistirmektedirler.
Ayrica dijital oyun oynayanlar, oyun karakterleri secerek onlar ile 6zdesim kurmakta ve bu sayede
sosyal kaygilardan uzaklagsmaktadirlar. Dijital oyun kullanicilar1 Diinyanin farkli tilkelerindeki
insanlarla etkilesime girebilme olanagina da sahiptirler (Celebi, 2020, 659). Arastirma sonucunda
dijital egitsel oyunlarda bu noktanin eksik oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla, dijital oyunlarin sahip
oldugu bu 6zelligin, dijital egitsel oyunlara da entegre edilmesi gerekmektedir.

Egitimde doniit 6nem arz etmektedir. Nitekim, Siinbiil (2015) ¢alismasinda, egitsel oyun ve
dontit-diizeltmenin 6grenme diizeyi ve kaliciliga etkisini aragtirmistir. Aragtirma sonucunda, egitsel
oyun ve doniit-diizeltme, mevcut Ogretim programina gore; Ogrencilerin 6grenme diizeylerini
gelistirmede ve bilgilerin kalict olmasi konusunda daha olumlu etkisinin oldugu sonucuna
ulagsmistir. Arastirma sonuglart incelendiginde, “Dijital oyun geri doniit vermektedir” maddesinin
de zor karsilandigr goriilmektedir. Dolayisiyla, dijital egitsel oyunlarda doniitiin saglanmasi
gerekmektedir. Tasarlanan oyun bu durum go6z oniine alinarak hazirlanmamis ise, sinif ortaminda

oyun uygulanirken 6grencilere doniit verilerek, bu noktanin telafi edilmesi saglanmalidir.
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En kolay karsilanan madde ise, “Dijital oyunun problem ¢6zme becerilerine katki
saglamaktadir” maddesidir. Bu maddeye dair gozlemlenen puan 661 ve yansiz ortalama
4.64’tiir. Dijital oyunlarin problem ¢dzmeye katki sagladigi durumu daha ¢ok onaylanan bir
durum olarak one c¢ikmaktadir. Oyun temelli 6grenmede, oyuncularin problem ¢ozme
girisimleri 6grenme siireci boyunca devam etmektedir. Oyunlar1 oynarken, sorunlar1 ¢6zmek
icin kendi stratejilerini gelistirmeleri gerekmektedir. Bu noktada, 6grenme stratejileri ve oyun
stratejileri, birbirinden farkli gibi goriilse de aslinda ayni olgu durumundadir. Nitekim Gros
(2007, 23) da, dijital oyunlarin kullanici merkezli oldugunu; zorluklari asmayi, is birligini,
katilim1 ve problem ¢6zme stratejilerinin gelistirilmesini tesvik ettigini belirtmistir.

Puanlamay1 yapanlarin yanlilik durumu incelendiginde, bazi puanlayicilarin +2 ve -2
aralig1 disinda oldugu goriilmektedir. 15 numarali puanlayict (P15), 5 numarali oyuna 57,93
puan vermesi beklenirken 39 puan vererek asir1 derecede kati bir degerlendirmede
bulundugu goézlenmistir (Z=-6.39). Benzer sekilde comert puan verilerek yanlilik yapildigi
durumlar da gozlenmistir. 14numarali puanlayicinin (P14), dijital egitsel oyunlara iliskin
degerlendirmesinde 3 numarali oyuna 51.62 puan vermesi beklenirken 62 puan vererek

(Z=2.69) pozitif yondeki en comert yanlilig1 yapmustir.

5.2. Oneriler

5.2.1. Arastirmadan Cikan Sonuglara Gore Oneriler

1. Arastirmada, “Gizem igerir” Ol¢iitii zor karsilandigi i¢in dijital egitsel oyun tasarlanirken
oyunun gizem i¢cermesine dikkat edilmelidir.

2. Ogrenmeye yonelik dijital anlat: oyunlar1 da tasarlanmalidir. Ciinkii, anlati iceren oyunlar sinif
ortaminda tercih edilerek, bir olay dongiisii saglanarak gizem ve merak yaratilabilir.

3. Yarigsma igeren dijital egitsel oyunlar 6grencilerin dikkatini ¢ektiginden dolay1, 6gretmenlerin
derslerinde yarigma tipi dijital egitsel oyunlardan yararlanmalari 6nerilmektedir.

4. Dijital egitsel oyun tasarlanirken, oyunun doniit vermesine dikkat edilmelidir.

5. Matematik dersi i¢in tasarlanan dijital egitsel oyunlarda, doniitiin sadece dogru cevabin
verilmesinden ziyade sorunun ¢éziimiiniin de gosterilmesi dnerilmektedir.

6. Oyunlara dair zor karsilanan kriterlerden biri de oyunlarin sosyallesmeye katki saglamasi
durumudur. Bu durumun 6niine gecmek i¢in, ¢evrimigi dijital egitsel oyunlar tasarlanmalidir.

5.2.2. Gelecekte Yapilacak Calismalara Dair Oneriler

1. Dijital egitsel anlati oyunlarinin tasarlanmasina yonelik ¢alismalarin azlig1 géze carpmaktadir.
Bu tiirde oyunlarin gelistirilmesi, uygulanmasi ve uygulama sonuclarinin incelenmesi
onerilmektedir.

2. Yarigmaya dayali dijital egitsel oyunlarin sahip olmasi gereken 6zelliklerin neler oldugunun
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incelenmesi 6nem arz etmektedir.

3. Dijital egitsel oyun platformlarinin gelistirilmesi ve platform kullanicilarinin goriislerinin
incelenmesi onerilmektedir.

4. Oyunlar kiiltiir aktarimi i¢in dnemli bir 6ge durumundadir. Dolayisiyla, Tiirk kiiltiiriintin temel

alindig1 dijital egitsel oyunlar gelistirilmelidir.
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EKLER

Ek 1- Dijital Egitsel Oyun ile Ogrenme Yaklasimina Dayal Ornek Ders Planlar:
Ornek Ders Plam 1

Ders: Matematik

Sinif: 6. sinif

Siire: 2 ders saati

Konu: Asal sayilar

Ogrenme-6gretme yaklasimi: Dijital oyun ile grenme yaklasimi
Kaynaklar, arac ve gerecler: Ders kitabi1, Akill1 tahta.

Icerik: Asal sayilar

Kazanmimlar:

1. M.6.1.2.3. Asal sayilar1 6zellikleriyle belirler.
Ogrenme-ogretme siireci:

Dersin basinda asal sayilardan bahsedilen bir ¢izgi filmden kisa bir kesit 6grencilere
izletilerek 6grencilerin dikkati ¢ekilir. Asal sayilarin tanimi 68rencilere agiklanir:

’Asal sayilar, 1 ve kendisinden bagka boleni olmayan sayilardir. 1 sayisi asal say1
smifina girmez. En kiiciik asal say1 2’dir. 2 sayist ayni zamanda ¢ift olan tek asal sayidir.
2’den baska cift asal say1 yoktur.”

100’e kadar olan asal sayilarin belirlenmesi i¢in yiizliikk kart tizerinde bir calisma
yapilir. Bu ¢alisma igin ders kitabinda bulunan yiizliik karttan yararlanilir. Ogrencilere 100’e
kadar olan asal sayilar1 beraber belirleyecegimiz sdylenir. Bunun i¢in asal olmayan sayilari
yiizliik karttan silerek geriye sadece asal sayilarin kalacagi ac¢iklanir. Daha sonra ilk olarak
1 asal say1 olmadigi i¢in ilk olarak 1 sayisi silinir. Daha sonra 2 sayis1 asaldir fakat 2 nin
katlar1 asal olmadigi i¢in 2’nin katlar silinir. Bu sekilde 3 hari¢ 3’{in katlari, 5 hari¢ 5’in
katlar1, 7 hari¢ 7’nin katlari, 11 hari¢ 11’in katlar1 ve 13 hari¢ 13’iin katlar1 silinerek 1’den
100’e kadar olan asal sayilar 6grenciler ile bulunur. Calisma sonunda asagidaki gibi bir tablo

elde edilir.
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Daha sonra 6grenilenlerin pekistirilmesi i¢in akilli tahta yardimi ile dijital egitsel
oyun uygulamasi agilir. Sinifa oyunun nasil oynandigi agiklanir:

“’Oyunda, balonlarin ic¢indeki asal sayilar1 igne ile patlatmak amaclanmaktadir.
Dogru olarak patlattiginiz her balon i¢in puan kazanirken, asal olmayan bir sayinin yazil
oldugu bir balonun patlatilmasi durumunda ise kazanilan puan azalmaktadir.”’

Sinif, yarigmaya baslamak i¢in 2 gruba ayrilir. Gruplara ayrilma esnasinda siifin
gruplara nasil ayrilmak istedigi sorulur. Gelen fikirler dogrultusunda sinif gruplara ayrilarak
yarismaya baslanir. Yarigsmada her 6grenciye sira gelmesine 6zen gosterilir.

Uygulama esnasinda ara ara uygulamay1 durdurarak ogrencilerin nasil stratejiler
izledigi lizerine konusmalar yapilir:

“’Asal sayilar1 ezberlediniz mi yoksa sayilarin carpanlarmi diistinerek mi
buluyorsunuz?’’ “’En ¢ok karistirdiginiz asal sayilar hangisidir?’” ’Hizl1 yaparak daha ¢ok
balon patlatmaya mi1 ¢alistyorsunuz yoksa hata yapmamak icin daha yavas m1 yapmay1 mu
sectiniz?”’

Uygulama sonunda asagidaki sorular ev 6devi olarak verilerek ders bitirilir.

1) En kiigiik 4 asal saymin toplami kagtir?
2) Cift say1 olan asal say1 var midir? varsa bu say1 kactir?
3) Asagidaki sorulardan asal say1 olanlar1 yuvarlak i¢ine aliniz.

47 55 86 97 53 5 87 7 56 63 45

44



Ornek Ders Plam 2

Ders: Matematik

Sinif: 6. sinif

Siire: 2 ders saati

Konu: Cebir

Ogrenme-6gretme yaklasimi: Dijital oyun ile grenme yaklasimi
Kaynaklar, arag ve gerecler: Ders kitabi, Akilli tahta, tablet bilgisayar.
Icerik: Cebirsel ifadeler

Kazanimlar:

1. M.6.2.1.1. Sozel olarak verilen bir duruma uygun cebirsel ifade ve verilen bir cebirsel
ifadeye uygun sozel bir durum yazar.

Ogrenme-6gretme siireci:

[k olarak onceki derste islenen cebirsel ifadelere ait kavramlar ile ilgili sorular
sorularak onceki dersin hatirlanmasi saglanir:

“Terim ne demektir?”’ “’Katsay1 ne demektir?”’ “’Degisken ne demektir?’’ “’Sabit
terim ne demektir?’’ “’2x+3y-1 cebirsel ifadesindeki degiskenleri, terimleri, katsayilar1 ve
sabit terimi nelerdir?”’

Daha sonra bu derste islenecek konuya dikkat ¢ekmek i¢in “’kod adi’’ kelimesini
duyup duymadiklar1 sorulur. Filmlerde ajanlarin birer kod adi oldugundan bahsedilir ve
derse gecis yapilir:

“’Biz de bu dersimizde bazi climlelerde bazi bilinmeyenlere kod ad1 verecegiz. Kod
ad1 olarak da genellikle x ve y harflerini kullanacagiz. Fakat isteyen arkadaslarimiz baska
harfler de segebilir. ik olarak ‘’Hasan’in kalemlerinin 2 eksigi’* ciimlesi ile baslayalim. Bu
climlede Hasan’in kalemlerine kod ad1 olarak x dersek ciimleyi cebirsel ifade olarak nasil
sOyleriz?”’

Siniftan gelen cevaplar gerekirse ipuclari ile de desteklenerek sinifin cevabi bulmasi
saglanir. Daha sonra asagidaki benzer drneklere uygun sozel ifadeler olusturularak sinifin
konuyu kavramasi saglanir:

e Bahcgedeki elmalarin 2 katinin 1 fazlasi
e Mert’in parasinin 2 fazlasinin yarisi
e Ayse’nin yasinin 1 fazlasinin 3 kati

Sozel ifadeye uygun cebirsel ifade yazimi yapildiktan sonra cebirsel ifadeye uygun

sozel ifade yazma kismina gecilir. Bu noktada “’kod adi’> metaforu iizerinden devam

edilerek hem onceki ders ile baglanti kurulur hem de devamlilik saglanir:
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“’Simdi ise artik ajanimizin kod ad1 belli olmustur. Artik kod adin1 kullanarak biz
ciimle yazacagiz. Ornegin; 3x-1 cebirsel ifadesine uygun bir sozel ifade sdyleyebilir
misiniz?”’

Gelen cevaplar yine ipuclar ile desteklenerek siniftan farkli 6rnekler alinir. Daha
sonra asagidaki ornekler sinif ile ¢oziilerek konunun kavranmasi saglanir:

o /Xx-1=
o 5(x+2) =
o X2+1=

Daha sonra dijital egitsel oyuna gegcmeden 6nce dikkat cekme amaci ile, 6grencilere
yarigsmalart sevip sevmedikleri sorularak 6grencilerin motivasyonunun arttirilmasi saglanir.

“’Televizyonda izlediginiz yarismalar var m1?’” ’Kendi aranizda yarismalar yapiyor
musunuz?’’ ’Yarigmalar sizi heyecanlandirir mi1?’” “’Yarigsmalarda kazanmak m1 6nemlidir
yoksa keyif almak mi1?”’

Daha sonra, 6grenciler iki gruba ayrilarak her gruba bir adet tablet verilir. Daha sonra
akilli tahta yardimiyla, yarismaya dayali dijital egitsel oyun agilarak oyuna baslanir. Her
sorudan sonra, sorular tahtada 6grenciler ile ¢oziiliir. Dersin sonunda kazanan takim tebrik
edilerek evde ¢oziilmesi igin asagidaki sorular 6dev olarak verilerek ders bitirilir.

1) Asagidaki s6zel durumlara ait cebirsel ifadeler yaziniz.
A) Hasan’in kalemlerinin 5 fazlast:

B) Merve’nin parasinin yarisi:

C) Ayse’nin yasinin 3 eksiginin 5 kat:

D) Bir saymin 5 fazlasinin tigte biri:

2) Asagidaki cebirsel ifadelere ait s6zel durumlar yaziniz.
A) x-2

B) 5.(x+7)

C) 3x-12

D) 3y
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Ornek Ders Plami 3
Ders: Matematik
Sinif: 6. sinif
Siire: 2 ders saati
Konu: Geometri ve 6lgme
Ogrenme-6gretme yaklasimi: Dijital oyun ile grenme yaklasimi
Kaynaklar, arag ve gerecler: Ders kitabi, Akilli tahta.
Icerik: Alan 6lgme
Kazanimlar:
1. M.6.3.2.3. Alan 6l¢gme birimlerini tanir, m*>~km?, m?>-cm?-mm? birimlerini birbirine
doniistiirir.
Ogrenme-6gretme siireci:
Alan 6l¢gme ile ilgili glinliik hayattan sorular ile dikkat ¢ekilerek derse girig yapilir:
“’Sinifimizin alanin1 hangi dlgme birimi ile ifade edebiliriz?”” *’Ders kitabimizin
alamin1 hangi 6lgme birimi ile ifade edebiliriz?” <>Ulkemizin alanin1 tahmin edebilir
misiniz?’’ “’Evinizin alan1 ka¢ santimetrekaredir?’’
Ogrencilerden gelen cevaplar degerlendirildikten sonra bu birimlerin hangilerinin
daha biiyiik oldugu ve birbirine nasil doniistiiriilecegi smifa sorulur. Gelen cevaplar
dogrultusunda bu birimlerin siralanisi tahtaya c¢izilir:

10 ile garpilir

Bu konuda 6nceki 6grenmelerinden olan 10’un kuvveti ile kisa yoldan ¢arpma ve
bolme iglemi de kullanilacagi i¢in kisaca tekrardan sinifa hatirlatilir:

*10 ile kisa yoldan ¢arpma islemi yapilirken, sayinin sonuna 1 adet sifir yazilir. Eger
say1 ondalik say1 seklinde ise virgiil 1 basamak saga kaydirilir. 10 ile kisa yoldan bdlme
islemini ise tam tersi sekilde yapariz. Saymin sonunda 1 adet sifir silinir veya virgiil 1

basamak sola kaydirilir.”’
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Daha sonra onceden hazirlanan dijital oyun uygulamasi akilli tahta yardimiyla
acilarak goniilli tiim 6grencilerin tahtada oyunu oynamasi saglanir. Oynanan oyun internet
tizerinden de oynanabilir bir oyun oldugu i¢in, oyuna giris linki 6grenciler ile paylasilarak
oyunu evde de oynamalar1 konusunda &grenciler tesvik edilir. Oyunun bir diger 6zelligi
alinan puanlarin siralamasi da goriilmektedir. Bu durumdan da yararlanilarak, evde
oynadiklar1 oyunda en iyi skoru elde eden Ogrenciler sinif ortaminda odiillendirilir.

Asagidaki doniisiimlerin yapilmasi gorevi ev 6devi olarak verilerek ders sonlandirilir:

7
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EK 3- Arastirma Izni
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Konu : Aragtirma Uygulama izni Talebi
(Onur Rahman HORUZ)

MUDURLUK MAKAMINA

ilgi : a) Bakanligimizin (Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Mudiirliigii) 21.01.2020 tarihli ve
E.1563890 sayil1 yazis1 ekindeki 2020/2 No'lu Genelge'si.
b) Miudiirliik Makammin 10.02.2022 tarihli ve E.43145015 sayili Aragtirma Degerlendirme
Komisyonu Kurulmasi Oluru.

¢) Bartin Universitesi Rektorliigiiniin 24.02.2022 tarihli ve Miidiirliigiimiiz kayitlarina E 44469875 say1
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Dijital Egitsel Oyunlarin 6. Sinif Ogrencileri Tarafindan Rasch Ol¢me Modeli Ile Degerlendirilmesi" konulu
tez ¢alismasina veri saglamak amaciyla Miidiirliigiimiize bagh Merkez ilge Gazi Ortaokulu 6. simf 6grencilerine
veri toplama araglarim uygulayabilmesi gerekli izinlerin verilmesi istenmekte olup ilgilinin bagvuru evraklar ilgi
(a) Genelge dogrultusunda Ar-Ge Birimi Aragtirma ve Degerlendirme Komisyonu tarafindan degerlendirilerek
uygun bulunmustur.

Yukarida agiklanan aragtirma uygulamaya iliskin onayli bir 6rnegi Miidiirligiimiizde muhafaza edilen ve
uygulama sirasinda da miihiirlii ve imzali 6rnekten ¢ogaltilan veri toplama araglarinin salgin tedbirlerine uyulmas:
sartiyla, kurum faaliyetlerini aksatmadan, génilliilik esasma gore, denetimi Mudirligiimiiz ve ilgili okul/kurum
idaresinde olmak tizere 2021-2022 egitim-0gretim yilinda Miidirliigiimiize baghMidirlugiimiize bagli Merkez ilge
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I1 Milli Egitim Miidir Yardimcist
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