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Canim anne ve babama...



ON SOz

“Hos olmayan bir durumu hos bir duruma doniistiirebilir misiniz?”

Markus Wiemker, Errol Elumir, Adam Clare

Cogumuzun ¢ocuklugu sokaklarda oyun oynayarak ge¢mistir. Son zamanlarda yeni nesil
cocuklarina baktigimizda ellerinde telefon ve tabletlerle hayati 6grenmeye calistiklart bir
diinyada olduklarini gorebiliyoruz. Dijitallesen diinya ile ihtiyaglarmin ve isteklerinin
degisim gostermesi, Ogrencilerin derslerde dikkatlerinin ¢abuk dagilmasi, ders
motivasyonlarinin diismesi, smif igerisindeki dayanismanin azalmasi bu ¢alismanin ¢ikis
noktast olmustur. Fen Bilimleri egitim programinda uygulanan bu oyun tabanli yontem ile
bireylerde akademik basarinin yaninda bireylerin ders motivasyonlarinin artirilmasi ve
problem ¢ézmeye yonelik yansitict diisiinme becerilerinin gelistirilmesi istenmektedir. Fen
Bilimleri dersinin elektrik devreleri {initesinde kullanilan egitsel kacis oyunu tabanl
etkinliklerin 7. Smif 6grencilerinin akademik basarilarina, ders motivasyonlarina ve problem
¢ozmeye yonelik yansitict diisiinme becerilerine etkisinin arastirildigi bu ¢alismanin fen

bilimleri alanina ve oyunlar1 uygulayacak degerli meslektaslarima faydali olmasini dilerim.

Yiiksek lisans egitimim boyunca engin bilgi ve tecriibelerini eksik etmeyen, karsilastigim
biitiin gii¢liikleri sabirla agmami saglayan ve destegini higbir zaman esirgemeyen, her daim

beni dinleyen kiymetli hocam ve danismanim Prof. Dr. Senol BESOLUK’a,

Tez calismasi siirecinde degerli diisiincelerini ve desteklerini esirgemeyen Prof. Dr. Canan
Lacin SIMSEK ve Dog. Dr. Aysun OZTUNA KAPLAN’a

Yine tez ¢calismasi siliresince bana destek olan arkadasim Sena ASLAN ve meslektasim Akin

Aykut KONAKCTI’ya,
Hayatimin her doneminde desteklerini hissettigim sevgili aileme,

Ve son olarak tez ¢aligmam siiresince her tiirlii bilgisini ve destegini benimle paylasan,

hayatimi kolaylastiran sevgili esim Erhan KESKIN e tesekkiirlerimi sunuyorum.



OZET

EGITSEL KACIS OYUNLARININ FEN BiLIMLERI DERSINE YONELIK
MOTIVASYONA, AKADEMIK BASARIYA VE PROBLEM COZMEYE
YONELIK YANSITICI DUSUNME BECERILERINE ETKIiSI

Ebru KESKIN, Yiiksek Lisans Tezi
Danigsman: Prof. Dr. Senol BESOLUK

Sakarya Universitesi, 2024.

Bu arastirmanin amaci fen bilimleri dersinde elektrik devreleri iinitesinin 6gretiminde
kullanilan egitsel kacis oyunlari tabanli ders etkinliklerinin yedinci sinif 6grencilerinin fen
bilimleri ders basarilarina, motivasyonlarina, problem ¢dzmeye yonelik yansitict diisiinme
becerilerine etkisini incelemektir. Ayrica egitsel kagis oyunlar1 tabanli ders etkinlikleri
uygulamalarina yonelik 6grenci goriislerini belirlemektir. Bu nedenle ¢alismada karma
yontem arastirma desenleri arasinda yer alan gomiilii karma desen kullanilmistir. Caligmanin
nicel boliimiinli deney ve kontrol gruplu 6n test ve son test yar1 deneysel desen modeli

olusturmaktadir. Nitel boliimii ise betimsel analiz yontemi olusturmaktadir.

Arastirma grubunu 2023-2024 egitim ve O6gretim yilimin birinci doneminde Sakarya ili
Sapanca ilgesindeki bir ortaokulda 6grenim goren 18’1 deney, 18’1 kontrol grubundan toplam
36 yedinci smif 6grencisi olusturmustur. Arastirmada veri toplama araglari olarak “Basit
Elektrik Devreleri Ug Asamali Basar1 Testi”, “Fen Ogrenmeye Y 6nelik Motivasyon Olgegi”,
“Problem Cdzmeye Yonelik Yansitic1 Diisiinme Becerisi Olgegi” ve 11 sorudan olusan yar1
yapilandirilmis gortisme formu kullanilmistir. Gortisme formu disindaki veri toplama
araglari, uygulama siiresi oncesinde grencilere 6n test olarak uygulanmistir. Daha sonra
deney grubunda bulunan 6grenciler egitsel kacis oyunu tabanli etkinliklere dahil olmustur.
Deney grubuna 3 hafta (12 ders saati) siiresince hazirlanan etkinlikler uygulanmistir. Kontrol
grubunun fen bilimleri dersi ise giincel miifredat baglaminda ders kitab1 ve akilli tahta
etkinlikleri ile yiiriitiilmiistiir. Siire¢ bitiminde veri toplama araglar1 6grencilere son test

olarak uygulanmistir. Siireg icerisinde 6n test ve son test olarak toplanan veriler IBM SPSS

25 istatistik paket programi kullanilarak aragtirmanin alt problemleri baglaminda analiz



edilmistir. Olgme araglarindan elde edilen verilerin normal dagilim gosterdigi belirlenmistir.

Normal dagilan degiskenlerin analizinde bagimli ve bagimsiz t testi uygulanmustir.

Aragtirmada deney grubu Ogrencileri ile kontrol grubu 06grencilerinin basar1 testi
ortalamalarinin arasinda anlamli bir fark oldugu belirlenmistir. Arastirmada deney grubu ile
kontrol grubunun ders motivasyonlari arasinda anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir.
Son olarak, deney grubu ile kontrol grubunun problem ¢ézmeye yonelik yansitict diisiinme
becerileri arasinda anlamli bir farklilk olmadigi belirlenmistir.  Bunun nedeninin
Ogrencilerin oyunlarla ilk defa karsilagsmasi, uygulama siiresinin ve dgrenci sayisinin az
olmasiin neden oldugu diisiiniilmektedir. Yar1 yapilandirilmig gériisme formunda bulunan
sorular siire¢ sonunda deney grubundan rastgele segilen 6 6grenciye yoneltilmistir. Goriisme
sorular1 cevaplari analiz edildiginde ise d6grencilerin oyunu oynamaktan zevk aldigi, derse
kars1 motivasyonlarin arttig1, eksikliklerini goérdiikleri, zaman ydnetimini 6grendikleri,
grup calismasi yapmanin avantaj ve dezavantajlarini gordiikleri bunun yaninda dersi

dinlemenin 6nemini fark ettikleri ortaya ¢ikmuistir.

Anahtar Kelimeler: Fen bilimleri dersi, Egitsel kagis oyunu, Ortaokul 6grencileri, Egitsel

oyun, Oyun tabanli 6grenme



ABSTRACT

THE EFFECT OF EDUCATIONAL ESCAPE GAMES ON SCIENCE CLASS
MOTIVATION, ACADEMIC ACHIEVEMENT AND REFLECTIVE THINKING
SKILLS FOR PROBLEM SOLVING

Ebru KESKIN, Master Thesis
Supervisor: Prof. Dr. Senol BESOLUK

Sakarya University, 2024.

The aim of this study is to examine the impact of educational escape games-based lesson
activities on the academic achievement, motivation, and reflective thinking skills for
problem-solving in seventh-grade students' science classes. Additionally, the study aims to
determine student opinions regarding the implementation of educational escape games-
based lesson activities. Therefore, a mixed-methods research design, specifically the
embedded design among the research designs of mixed methods, was utilized in this study.
The embedded design involved advancing a quantitative study with qualitative research

methods. The qualitative part consists of the descriptive analysis method.

The research group comprised a total of 36 seventh-grade students, with 18 in the
experimental group and 18 in the control group, studying in a middle school in the Sapanca
district of Sakarya province during the first semester of the 2023-2024 academic year. Data
collection tools used in the study included the "Simple Electric Circuits Three-Stage
Achievement Test,” "Motivation Scale for Science Learning,” "Reflective Thinking Skills
Scale for Problem Solving,” and a semi-structured Interview Form consisting of 11
questions. Except for the interview form, the data collection tools were administered as pre-
tests to the students before the implementation period. Subsequently, students in the
experimental group participated in educational escape game-based activities. These
activities were implemented for 3 weeks (12 lesson hours) with the experimental group. The
science class for the control group was conducted using the current curriculum, including
textbook and smart board activities. At the end of the process, data collection tools were
applied to the students as a posttest. The data collected as pre-tests and post-tests throughout

the process were analyzed using IBM SPSS 25 statistical package program within the context

Vi



of the research sub-problems. It was determined that the data obtained from the measurement
tools exhibited normal distribution. Dependent and independent t-tests were applied in the

analysis of normally distributed variables.

The study revealed a significant difference between the mean achievement test scores of
students in the experimental group and those in the control group. A significant difference
in motivation for learning science was also found between the experimental and control
groups. Finally, no significant difference was detected between the experimental and control
groups regarding reflective thinking skills for problem-solving. It is thought that the reason
for this is that the students encounter the games for the first time, the application time and
the number of students are low. The questions in the semi-structured interview form were
asked to 6 randomly selected students from the experimental group at the end of the process.
When the answers to the interview questions were analyzed, it was revealed that the students
enjoyed playing the game, their motivation towards the lesson increased, they saw their
shortcomings, learned time management, saw the advantages and disadvantages of doing

group work, and also realized the importance of listening to the lesson.

Keywords: Science class, Educational escape game, Middle school students, Educational

game, Game-based learning
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BOLUM I

GIRIS

1.1. Problem Durumu

Bilgiye ulasma ve kullanma konusunda giderek daha da uzmanlasilan bir ortamda 21. yiizy1l
becerilerinin kazandirilmasi igin teknolojik gelismelerin, insanlarin anlama sekilleri ve
birbiri ile etkilesime gegme bigimleri tizerindeki etkisi oldukg¢a biiyiiktiir. Yapilan teknolojik
gelismelerin kullanilabilmesi igin belli becerilere sahip olunmasi gerekmektedir. Egitim
bunun igin temel yoldur. Cagdas ve yenilik¢i egitim, bilimsel bilgi ve teknolojik
uygulamalar1 kullanarak sonuclara ulasmak i¢in analiz etme, kesfetme, sorgulayabilme,
kendini gergeklestirebilme ve problem ¢6zme becerisine sahip nitelikli gengler yetistirmeye
odaklanmaktadir (Yang ve Heh, 2007). Ayrica bir¢ok alanda analitik diisiinebilen, yaratici,
iiretken ve yenilik¢i insanlara ihtiyag duyulmaktadir (Yildiz, Ozkal ve Cetingdz, 2003).

Yeni bilgiler, onceki bilgilerin saglamis oldugu temel iizerinde yiikselir. Var olan bu
bilgilerle yeni bilgiler arasinda bir bag kurup biitiin haline getirmeye yapilandirmaci
ogrenme denir (Sasan, 2002). Diger bir deyisle yapilandirmacilik bireyin var olan
bilgilerini kullanarak anlamlandirmas: ya da yeni 6grendigi bilgilerle bir biitiin haline
getirerek iist diizey diisiinme becerileri ile bilgiyi i¢sellestirmesidir. Yapilandirmacilikta
birey 6grendiginin farkindadir ve 6grenme bireyin kendi sorumlulugundadir (Erdem ve
Demirel, 2002). Yapilan calismalar O6grencilerin bilgiye kendi bagina ulagsmasi ve
karsilagtigi problem iizerinde ¢aligmasi durumunda ders katiliminin, ders motivasyonunun
ve Ogrenilen bilgilerin kalicilik diizeyinin arttigin1 gdstermektedir (Chi, 2009; Celikkaya ve
Unal, 2009; Pirker, Riffnaller-Schiefer ve Giitl, 2014). Batd1, Oztas ve Talan (2021) 2005-
2019 yillart arasinda yapmis olduklari ¢alismada yapilandirmaci yaklasimin fen bilgisi
dersindeki etkilerini karma-meta yontemi ile incelemis ve sonugta bu uygulamalarin
akademik basartya olumlu katki sagladigi sonucuna erigmislerdir. Bunun nedeninin ise
kullanilan yaklagim sonucunda 6grenmenin anlamli ve kalici olarak gerceklesmesi oldugunu
diisiinmektedirler. Yapilandirmaci yaklasimin 6grenci merkezli olmasindan dolay1

Ogrencilerin dersi sevmesi, eglenmesi ve yaparak yasayarak dgrenmesi 6grencilerin derse

1



olan tutumlarmni olumlu yonde etkilemistir. Ayrica yapilandirmaci yaklagimin etkili iletigim,
problem ¢ézme becerisi ve yaraticilik gibi 21. yy. becerilerini gelistirmesinde etkili oldugu
sonucuna ulasmislardir. Problem ¢6zme becerisini kullanma, etkilesimi artirma, teknolojiyi
etkin bir sekilde kullanma ve bilimsel diisiinme ile neden-sonu¢ kurma aktif 6grenmenin
ozelliklerinden birkacidir (Saralar-Aras, 2021). Aydede ve Matyar (2009) ilkdgretim altinct
siif 6grencileri ile bir ¢alisma yiiriitmiislerdir. Aktif 6grenme yaklagiminin 6grencilerin Fen
Bilgisi dersindeki basarilarina ve 06grendiklerinin kaliciligina etkisini arastirdiklar
calismalarinda bu yaklasimin 6grencilerin basarilarini ve bilgilerinin kaliciligini artirdiklar

sonucuna varmislardir.

Cocuklarin motive olarak ve zevk alarak bilgi edinmelerini saglayan en 6nemli araglardan
biri de oyundur (Sonyel ve Sumrut, 2023). Kogyigit vd., (2007) oyunu amaglh ya da amagsiz
olarak ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak dahil oldugu bunun yaninda tiim gelisim alanlarina
hitap eden dogal bir Ogrenme aract olarak tanimlamislardir. Cocuklarin yasami
O6grenmelerinde oyunun 6nemi yadsinamaz biiyiikliiktedir. Cocuk biiyiirken sevgi, beslenme
ve bakima ne kadar ihtiya¢ duyuyorsa oyuna da o oranda ihtiya¢ duyar (Kogyigit vd., 2007).
Ciinkii oyun ¢ocugun kisilik ve yeteneklerinin gelismesini saglayarak hayatinin 6nemli bir
parcasini olusturur (Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004). Egitimde de 6grenme siirecinde
oyunlardan faydalanilabilir. Ogrencinin aktif olarak derse katilmasini, yaparak yasayarak
ogrenmesini ve katilim gosterdigi derslere karst olumlu tutum gelistirmesini saglayan
yollardan biri de 6gretme siirecinde kullanilan oyunlardir (Kavsut, Cavus ve Akpinarli,
2011). Ogzellikle &grencilerin soyut olarak gordiikleri ve 6grenme konusunda zorluk
yasadiklar1 Fen Bilimleri dersinde (Ecevit ve Ozdemir Simsek, 2017) egitsel oyunlar
kullanilabilir. Egitsel oyun temelli hazirlanan egitim programinin etkilerini inceleyen birgok
calisma (Ghergulescu ve Muntean, 2010; Ivgin ve Akcay, 2024; ilkay ve Atik, 2024;
Jovanovic, Starcevic, Stavljanin ve Minovic, 2008; Sasmaz Oren ve Erduran Avci, 2004;
Tosun, 2022; Wahyuni, Eko Tanuso, Waruwu, Mata ve Susanto, 2023; Yildiz, Simsek ve
Araz, 2016; Yildiz, 2019; Yurt, 2007; Zapata, Navarro ve Vega, 2024) bulunmaktadir. Bu
caligmalar egitsel oyunlarin akademik basar1 ve motivasyon iizerindeki etkisini arastirmis ve
ogrencilerin derse zevkle geldikleri, oyun oynayarak &grenmeyi sevdikleri sonucuna
varmiglardir. Bu sonucun akademik basarilarini ve motivasyonlarint olumlu yonde

etkiledigini tespit etmislerdir.



Ogrencilerin aktif olarak katilimimnin saglandig1 yaklagimlar gercek hayatta ihtiya¢ duyulan
bilgiye ulasmada ve gerekli becerileri kazandirmada biiylik 6nem tagimaktadir. Bu baglamda
pedagojik amaglar i¢in olusturulmus egitsel kagis oyunlari kullanilabilir (Manojlovic, 2023).
Egitsel kacis oyunlar1 bir grubun verilen sinirh bir siire iginde ¢ozmesi gereken bulmacalari,
gorevleri ve ipuglarii kullanarak (Manojlovic, 2023) fiziksel bir odadan kagmasi ya da
gizlenen bir nesneyi bulmasi (Nicholson, 2015) seklinde tanimlanabilir. Egitsel kagis
oyunlari is birligi, iletisim, elestirel diisiinme, gdzlem, problem ¢6zme, yaraticilik, 6grenilen
bilgiyi kullanma ve sinirl siire ile bas etme gibi becerilerin gelismesi i¢in uygundur (Pan,

Lo ve Neustaedter, 2017; Wiemker, Elumir ve Clare 2015).

Fen bilimleri dersi birgok soyut kavram bulundurdugundan dolay1 6grencilerin zor oldugunu
diisiindiigi bir derstir. Fakat 6grencilerin kavramlar1 eglenerek ve severek Ogrenmesi
saglanirsa derse karsi olan tutumlart olumlu yonde etkilenecektir (Aksoy, 2014). Fen
bilimleri dersinde kavram 6gretimini en ¢ok zorlastiran seylerden biri de farklr disiplinleri
icermesi ve bir¢ok soyut kavramdan olusmasidir. Bu da 6grencilerde kavram yanilgilarinin
artmasina neden olmaktadir (Tekkaya ve Balci, 2023). Timur, Timur, Ozdemir ve Sen
(2016), 378 tane 8. Smif dgrencisi ile yaptiklar: ¢alismalarinda 7. Sinif 6grencilerinin en zor
algiladig: tinitelerin soyut kavramlar icerdiginden dolay: fizik {initeleri oldugu sonucuna
ulasmiglardir. Ogrencilere dgretilmesi amaglanan 6gretim programinda bulunan beceri ve
kazanimlar1 6lgmek istedigimizde aklimiza ilk olarak akademik basar1 gelmektedir. Bunun
yaninda derse kargi gelistirilen motivasyon ve geri bildirimlerle yapilan pekistirme,
ogrenmelerin kaliciligimi artiracagindan dolay:r o6gretimin etkililigini de belirleyecektir
(Atakul, 2022). Ayrica oyunlar araciligi ile kazandirilmasi amaglanan yansitici diigiinme ve
problem ¢6zme becerisi de 6gretimin etkililigini belirleyen boyutlardan sayilabilir. Yapilan
Ogretim sonucunda dgrencilerin konuyu derinlemesine 6grenmesi, pekistirmesi, kaliciligini
artirmasi ve kavram yanilgilarini kesfetmesi saglanabilir. Bu nedenle egitsel kagis oyunlari
tabanli ders etkinliklerinin fen bilimleri dersi motivasyonuna, akademik basariya ve problem
¢ozmeye yonelik yansitici diisiinme becerilerine etkisinin arastirildigi bu tezde ii¢ asamali
basar testi uygulanmistir. Testte bulunan bir sorunun ilk agamasi ¢goktan segmeli bir soruyla
baslar; ikinci agsama, birinci asamaya verilen cevabin nedenlerini vermelerini ister ve tiglincii
asama sorulari, sinava girenlerin ilk iki asamaya verdikleri cevaplardan emin olup

olmadiklarini sorar (Pesman, 2005). Bu sayede Ogrencinin konuyu gercekten G6grenip

-----



Egitsel kagis oyunlar1 tabanli ders etkinliklerinin kullanildig1 arastirmanin fen 6gretiminde
Ogrencilerin akademik basarilarina, derse yonelik motivasyonlarina, problem ¢ézmeye
yonelik yansitic1 diistinme becerilerine ve oyunlar hakkindaki goriislerine etkisinin
incelenmesinin yam1 sira, fen bilimleri dersinde farkli konularda da oyunlar
gelistirilebilecegine katki saglayacag diistiniilmektedir. Ayn1 zamanda egitsel kacis oyunlari
tabanli ders etkinliklerine dayali 7. Smif &grencilerinin akademik basarilarina ve
motivasyonlarma ek olarak problem ¢6zmeye yoOnelik yansitict diisiinme becerilerine
etkisinin arastirilmasinin literatiirdeki eksikligi giderecegi diisliniilmektedir. Bunun yaninda
arastirma sonuclarinin, derslerinde uygulama yapmak isteyecek tim 6gretmenlere ve bu
alanda yapilmasi planlanan arastirmalara kaynak olmasi1 beklenmektedir. Kisaca bu ¢alisma
egitsel kacis oyunlari tabanl ders etkinliklerinin pedagojik degerini ve dgrencilerin bu tiir
etkinliklere olan tepkilerini daha iyi anlayarak egitim uygulamalarin1 gelistirmeye katkida

bulunmay1 amaglamaktadir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

McKinsey & Company insanligin karsilastigi evrensel zorluklart ¢6zmek i¢in yenilik¢iligin
ve teknolojinin nasil kullanilabilecegine odaklanarak diinya capinda hiikiimetlerin
gelecegini sekillendirmeye kendini adamis kiiresel bir platform olan Diinya Hiikiimeti
Zirvesi ile is birligi yaparak "Beceri Devrimi ve Ogrenme ve Kazanmanin Gelecegi" konulu
bir rapor yaymlamistir. Bu rapor Tiirkiye’nin de i¢inde oldugu Orta Dogu ve Kuzey Afrika
(MENA) bolgesine odaklanarak bolgelerdeki erken ¢ocukluk doneminden tiim yasami
boyunca karsilagilacak egitimdeki yonelimleri incelemektedir. Raporda 6grenmenin tiim
asamalarinda becerilerin artan Onemini vurgulanmakta ve yeni teknolojilerin ve
yaklagimlarin 6grencileri gelecege hazirlamaya nasil yardimcr olabilecegi incelenmektedir

(McKinsey & Company, 2021).

Milli Egitim Bakanligi (2023) raporunda da 21. yy. &grenci profili diisiinme yollarina
bakildiginda 6grencinin yaraticilik ve yenilik¢i diisiinmeye acik olmasi, elestirel diigiinme,
problem ¢b6zme ve karar verme becerisine sahip olup bu becerileri 6grenme yontemlerini
kullanarak o6grenmelerini  kontrol etme wve st bilissel beceriler ile kendini

degerlendirebilmesi gerekmektedir. Bu tiir becerileri edinmenin en etkili yontemlerinden biri
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oyun tabanli 6grenmedir. (Nousiainen, 2015; Wang, Lin, Hong, 2017; Liu vd., 2020) Ciinki,
oyun dgrencileri fiziksel ve duygusal olarak konforlu hissettirdigi icin 6grenmeye de uygun
bir ortam saglamis olur (MEB, 2016). Bunu derslerde egitsel oyunlar hazirlayarak
Ogrencilerimize saglamak olasidir. Bu baglamda da Korkmaz (2018) fen bilimleri
Ogretiminin egitsel oyunlar ile desteklendiginde 6grenci tutum ve basarisina etkisinin olumlu
oldugunu tespit etmistir. Ozellikle 6grencilerin soyut diisiinme baglaminda zorlanmasi
nedeniyle elektrik iinitesinin daha somut hale gelmesini saglayacak egitsel ka¢is oyunlari
tabanli ders etkinliklerinin 7. Simif &grencilerinin fen bilimleri dersi basarilarina,
motivasyonlarina, problem c¢dzmeye yonelik yansitict diisiinme becerilerine etkisi ve
ogrencilerin etkinlikler hakkindaki goriislerinin incelenmesi amacglanmaktadir. Alan yazin
incelendiginde egitsel kagis oyunlarinin ders etkinliklerinde bir ders araci olarak
kullanildigin1 gosteren matematik alaninda bir ¢aligmaya rastlanmaktadir (Ttikle, 2020). Fen
Bilimleri 6grenme alanina iliskin herhangi bir ¢alismanin alan yazinda yer almadigi
goriilmektedir. Dolayisiyla bu aragtirmanin 6zgiin bir arastirma oldugu géze ¢arpmaktadir.
Ayn1 zamanda fen bilimleri alanindaki bu eksiklikten dolay1 yapilan bu deneysel ¢calismanin
alana bir katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica arastirmadan elde edilen
sonuglardan faydalanarak alandaki eksikligi gidermesinin yaninda arastirmacilarin
yapacaklari ¢aligmalara yon verebilecegi diislinlilmektedir. Sonug olarak, bu arastirma ile
egitsel kacis oyunlar1 tabanl ders etkinliklerinin 7. Sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersi
basarilarina, motivasyonlarina, problem ¢dzmeye yonelik yansitici diisiinme becerilerine
etkisi ve Ogrencilerin etkinlikler hakkindaki goriislerinin incelenmesi ve bu alanda etkili

olacagimin diigiiniilmesi arastirmanin 6nemini ortaya koymaktadir.

1.3. Problem Ciimlesi

Bu arastirmada “Egitsel Kacis Oyunlar1 Tabanli Ders Etkinliklerinin Ogrencilerin Fen
Bilimleri Dersi Basarilarina, Motivasyonlarina, Problem Coézmeye Yonelik Yansitici
Diisiinme Becerilerine Etkisi ve Uygulanan Etkinliklere Dair Ogrencilerin Gériisleri

Nelerdir?” seklinde problem climlesi olusturulmustur.



1.4. Alt problemler

Belirlenen ana problem ciimlesi dahilinde asagidaki alt problemlere cevap aranmaistir.

e [Egitsel kacis oyunu tabanli ders etkinlikleri ile 6grenim goéren deney grubu ile

Ogretim programinin tavsiye ettigi program ile 6grenim goéren kontrol grubu
Ogrencilerinin 6n ve son test puanlari arasinda fen bilimleri dersi akademik basarilari

acgisindan anlamli bir farklilik var midir?

Egitsel kagis oyunu tabanli ders etkinlikleri ile 6grenim goren deney grubu ile
Ogretim programinin tavsiye ettigi program ile 6grenim goéren kontrol grubu
Ogrencilerinin 6n ve son test puanlar1 arasinda fen bilimleri dersini 6grenmeye

yonelik motivasyonlar1 agisindan anlamli bir farklilik var midir?

Egitsel kacis oyunu tabanli ders etkinlikleri ile 6grenim goren deney grubu ile
Ogretim programinin tavsiye ettigi program ile 6grenim goéren kontrol grubu
Ogrencilerinin 6n ve son test puanlari arasinda fen bilimlerinde problem ¢ézmeye

yonelik yansitici diisiinme becerileri agisindan anlamli bir farklilik var midir?

Egitsel kagis oyunu tabanli ders etkinlikleri ile 6grenim goren deney grubu
Ogrencilerinin oynatilan oyunlarin fen bilimleri dersi basarilarina, motivasyonlarina,
problem ¢6zmeye yonelik yansitict diigiinme becerilerine etkisi ile ilgili goriisleri

nelerdir?

1.5. Varsayimlar

Bu aragtirmanin varsayimlar su sekildedir:

Deney ve kontrol grubundaki tiim 6grencilerin basit elektrik devreleri {ic basamakli
basari testini ciddiyetle ve samimi bir sekilde cevapladigi,

Deney ve kontrol grubundaki tiim dgrencilerin fen 6grenmeye yonelik motivasyon
6l¢egini ciddiyetle ve samimi bir sekilde cevapladigi,

Deney ve kontrol grubundaki tiim 6grencilerin problem ¢6zmeye yonelik yansitici

diislinme becerisi 6l¢egini ciddiyetle ve samimi bir sekilde cevapladig,



e Deney grubu dgrencilerinin tiimiiniin uygulama siirecinde yer alan etkinliklere grup
igerisinde aktif olarak katildig,

e Uygulama siirecindeki kontrol altina alinamayan ve belirlenemeyen tiim faktorlerin
deney ve kontrol grubunu ayni oranda etkiledigi,

e Arastirmacinin arastirma siirecinde on yargili davranmadigi ve tiim siiregte objektif

bir yaklasim gosterdigi varsayilmaktadir.

1.6. Stmirhiliklar

Arastirmanin siirliliklart su sekildedir:

e Arastirma, 2023-2024 egitim 6gretim yil1 birinci donemi ile siirlidir.

e Arastirma, Sakarya ilinin Sapanca il¢esindeki bir imam hatip ortaokulunun 7.
siifinda 6grenim goérmekte olan erkek 6grencileri ile sinirlidir. Bu nedenle kiz ve
erkek 0grenciler arasindaki farklara bakilamamistir.

e Arastirmanin kapsami, fen bilimleri dersi “Elektrik Devreleri” {initesi kapsaminda
uygulanan etkinlikler ile sinirlidir.

e Arastirmacinin her iki grup i¢in tek gézlemci olmasi ile sinirhdir.

e Kiigiik yas grubunda uygulanmasi ile sinirhdir.

e Arastirma uygulama yapilan smiflarin okul idaresi tarafindan sene basinda
olusturulmasi ile sinirhdir.

e (Calismanin uygulanma siiresi 3 hafta (12 ders saati) ile sinirlidir.

e Egitsel kagis oyununun uygulanmas: sirasinda sifreli kilitler, makas, yapistirici,
kalem ve silgi kullanimui ile sinirhdir.

e Egitsel kagis oyunlari telefonla desteklenmek istenmistir, fakat 6grencilerin cogunda
telefon olmamasi bir sinirhiliktir.

e Arastirma “Basit Elektrik Devreleri Ug¢ Asamali Basar1 Testi”, “Fen Ogrenmeye
Yénelik Motivasyon Olgegi”, “Problem C6zmeye Dayali Yansitict Diisiinme

Becerileri Olgegi” ve “Goriisme Sorular1” na verilen cevaplar ile sinirhidir.



1.7. Tanimlar

Fen Egitimi: Dogay1 ve meydana gelen dogal olaylari metodik bir sekilde inceleme, heniiz

gbzlenmemis olaylar1 ongérmeye ¢alismadir (Kaptan ve Korkmaz, 2001).

Oyun: Amach ya da amagsiz olarak ¢cocugun isteyerek ve hoslanarak dahil oldugu bunun
yaninda tiim gelisim alanlarina hitap eden dogal bir 6grenme yontemidir (Kogyigit, Tugluk

ve Kok, 2007).

Egitsel Oyun: Oyunda dahil edilerek 6gretilmek istenen davranis ya da bilginin birey
tarafindan 6grenilmesini, pratik yapilmasini ve gerekli becerilerin kazandirilmasini saglayan

egitsel uygulamalardir (Samur, 2016).

Kag¢is Oyunu: Oyuncularin ipuclarini kesfederek gorevleri tamamladiklar1 ve bulmacalari
cozdiikleri, belirlenen bir hedefe kazanmay1 amaglayarak ulastiklar1 canli aksiyon takim
tabanli oyunlardir (Penttild, 2018). Nicholson (2015) de kagis oyunlarini “oyuncularin sinirli
bir siire icinde belirlenen bir hedefe ulasmak (genellikle odadan kagmak) icin ipuglarini
kullandig1, bir veya daha fazla odada gorevleri bitirdigi ve bulmacalar1 ¢ozdiigii canl

aksiyon takim tabanli oyunlar” seklinde tanimlamistir.

Egitsel Kagis Oyunu: Belirli 6grenme ¢iktilar1 géz Oniinde bulundurularak tasarlanmis

problem ¢ézmeye yonelik senaryolardir (Cujdikovéa ve Vankus, 2023).

Oyun Tabanli Ogrenme: Oyun igerigi ile bilgi ve beceri edinerek katilimcilara basari
duygusunu tattiran problem c¢6zme becerisini gerektiren ve zorluklar iceren Ogretme

yontemidir (Qian ve Clark, 2016).



BOLUM 11

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Oyun nedir?

Johan Huizinga (2015)’e gore oyun emredici kurallar ¢ergevesinde belirlenen bir zaman ve

yerde gerceklestirilen, 6zlinde bir amaci olan bir rekabet ve seving duyumsamasinin eslik

ettigi, bagka tiirlii olmak bilinci ile gergeklestirilen, 6zgiirce kabullenilen istengli bir eylem

ya da etkinliktir.

Insanlarin ilk biiyiik etkinlikleri oyunla i¢ icedir. Insanin kendisi icin yarattig: dil

disiiniildiglinde iletisim kurma, 6grenme ve emredebilme becerileri dil araciligi ile

gerceklesir. Bu sayede nesneleri ayirir, tanimlar ve fark eder. Aslinda “oyun” ve “dil”

tiimlesiktir. “Dilin yaraticisi olan zihin, oyun oynayarak, maddeyle diistiniilen sey arasinda

stirekli olarak gidip gelmektedir” (Huizinga, 2015).

Huizinga ’ya gore oyunun genel 6zellikleri sunlardir:

“Oyunlar her seyden once goniillii birer aktivitedir.”

“Oyun keyfidir. Bir oyun, oyuncu i¢in ne kadar zevkliyse, o kadar ihtiyag¢ haline gelir
ve gerekliligi artar. Yine de oyun her an iptal edilebilir veya ertelenebilir olmalidir.”
“Oyun Ozgiirligli temsil eder. Oyun ‘siradan’ veya ‘gercek’ hayat degildir. Oyun,
yasadigimiz gergek hayattan uzaklasarak, baska bir alana girme bahanesi sunar.”
“Baz1 oyunlar oynanilan yer ve verilen zaman igerisinde kendi akisinda sonuna kadar
oynanir. Oyun akisina oyuna giris ¢ikislar, rekabet, yenme ve yenilmeler dahildir.”
“Oyunu giindelik hayattan ayiran sey oynanilan yer ve oyuna ayrilan zamandir. izole
ve sinirl olma zelligine sahiptir.”

“Oyun kendi diizenini yaratir.”

“Oyun kendisine dahil olan kigileri akig i¢ginde dziimser.”



2.2. Oyun Tabanh Ogrenme

Cocuklar i¢in oyun kavraminin énemi antik ¢aglara kadar dayanmaktadir. Yunan filozof
Platon’dan talyan egitimci Montessori’ye, klasik oyun kuramcilar1 olan Friedrich Schiller
(1759-1805) ve Helbert Spencer (1820-1903)’ e kadar pek ¢ok diisiiniir oyunun ¢ocuklar i¢in
hayati bir kavram oldugunu ifade etmislerdir (Pehlivan, 2012). Her c¢ocugun hayata
hazirlanmasinda 6nemli rol oynayan oyun konusunun sevgiden sonra gelen ikinci ruhu
besleyen ilke oldugu kabul edilmektedir (Unal, 2009). Bu konu ¢ocugun saglikli gelisimi
icin Oncii olan beslenme, uyku gibi temel ihtiyaclar1 kadar 6nemli bir ihtiyactir. Dolayisiyla

oyun, ¢ocugun ruhsal ve egitimsel gelisimi i¢in biiyiik 6nem tasimaktadir.

The 2014 NMC Horizon Report’ta yiiksek 6grenimde oyunlastirma iki, ti¢ yillik bir
benimseme siiresiyle gelecek zamanin trendi olarak listelenmistir. Raporun istatiksel
sonuglarinda dikkat ¢eken ortalama oyuncularin yasinin 30 oldugudur. Ayrica oyuncularin
%68inin 18 yas tlizeri oldugu yani iiniversite 6grencilerinin oldugu belirtilmistir (Johnson
vd. 2014). Dolayisiyla bu raporun demografik sonuclarina goére sinifta oyun tabanl

o0grenmeye daha acik olunmasi gerektigi diisiiniilmektedir.

Ilkokul egitiminde oyunlar, grenmenin resmi ve resmi olmayan bdliimlerinde biiyiik bir yer
tutmaktadir. Maalesef, resmi egitimde oyunlar genellikle ciddiye alinmadigindan oyunlarin
o0grenme i¢in potansiyelleri genellikle kesfedilememektedir. Aslinda gegmise doniip

baktigimizda birgogumuz oyun oynayarak biiyiidiik (Pivec, 2007).

Brown (2001), 6grenmenin sosyal bir siire¢ oldugunu ve 6grenmenin sosyal cevre ile
birlestiginde 6grencide daha anlamli degisimlere neden oldugunu 6ne siirmektedir. Bunun
teknoloji ile desteklenmesi gerektigini diisiinmektedir. Ogrencilere kazandirilmak istenen
yiiksek 6grenme degerine sahip elestirel diisiinme, karar verme, tartisma ve grup etkilesimi

gibi becerilerin gelismesinde oyun tabanli 6grenme biiyiik 6nem tasimaktadir (Pivec, 2007).

Garris, Ahlers ve Driskell (2002)’in oyun temelli 6grenme modeline dayanarak, 6grenciler
etkilesimde bulundugunda, 6rnegin bir oyun oynadiginda 6grenmenin nasil ve ne zaman
gerceklestigine bakalim. Egitsel bir oyunun temel 6zelligi, egitici igerigin oyun dzellikleriyle
bir biitiin olmasidir. Ogrencinin oyunda bulunan déngiileri tekrarlayabilmesi igin oyun

motive edici olmalidir. Tekrarlama sirasinda Ogrencinin, oyunla etkilesim ve geri
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bildirimden kaynaklanan duygusal veya biligsel tepkilere dayali olarak istenilen davraniglari

ortaya ¢ikarmasi yani 6grenmeyi gergeklestirmesi beklenir.

Girdi Siire¢ Cikt1

Egitim
icerigi
Sorgulama 6§1‘enm e

%
:
£

Oyun A

Karakteristikleri

Sekil 1. Garris ve arkadaglarinin (2002) oyun ile 6grenmenin gergeklestigini gosteren

O6grenme modeli.

Sekil 1'de egitim icerigi ve oyun Karakteristiklerinin yapilandirdig: girdilerle olusan oyun
dongiisii ile 6grenmenin gergeklestigi siire¢ goriilmektedir. Sorgulama, benzetim ile gergek
diinya arasinda bir baglant1 saglar ve oyun deneyimi ile 6grenmeyi birbirine baglar. Bunu
davranisg, geri bildirim ve kararlar dongiisiinde gozlemleyebiliriz. Modelin bu kismi1 Kolb,
Rubin ve McInTyre (1971)’nin belirttigi gibi, bir oyundaki ¢aligmanin 'yapma, yansitma,

anlama ve uygulama' siirecine karsilik gelmektedir (Pivec, 2007).

Tang, Hanneghan ve EI-Rhalibi (2007)’ye gore oyunlar egitim siirecinde kullanilmalidir.
Kaya ve Elgiin (2015) ilkokul o&grencilerinin fen ogrenmelerini egitsel oyunlarla
destekledikleri c¢alismalarinda da oyun-6grenme iliskisindeki giiglii bagi aciklarken,
cocugun uygulayarak ve yasayarak Ogrenmesi, problemin c¢oziilmesinde rol almasi,
interaktif uygulama olanagi, oyunlarin oyuncu merkezli olmasi, 6grenme i¢in motivasyon
gliclinli artirmasi, gibi nedenleri isaret etmislerdir. Garris ve arkadaslarinin (2002) oyun,

motivasyon ve 6grenme lizerine yaptiklar ¢alismada oyuncunun penceresinden kuramsal ve

11



ilging deneyimler edinmesi yan1 sira oyunun ¢ocugun kendi kendine 6grenme kabiliyetini
gelistirdigini ve farkli tasarimlar ortaya koymasinda etkili oldugu sonucuna ulagmislardir.
Aragtirmacilar arasinda oyunun c¢ocuklar i¢in yol gdsterici ve dgretici oldugu temel goriisii
hakimdir (Mahardhika, Pelana, Sulaiman, Samsudin, Asmawi, Tannoubi ve Setiawan,2024;

Dolayistyla oyun egitim igin uygundur ve egitimcilerin ilgi alanina girmektedir.

Oyunlarin egitsel siireclere katkis1 ve ruhsal anlamda ¢ocuklar1 desteklemesi aragtirmacilar
tarafindan ulasilan bulgular arasindadir. Dolayisiyla Ogrencinin egitsel Ogrenimini
hizlandirmasi, 6grenmede motivasyonu arttiran itici bir giic olmasi, oyun konusunu
literatiirde egitim ¢atis1 altinda ciddi bir aragtirma alanina doniismiistiir. Bu durum alan
yazinda oyun tabanli §grenme olarak ifade edilmektedir. Bu baglamda oyun tabanli 6grenme
belirlenen oyun kurallarinin kullanicilarin dikkatini ¢ekmek i¢in gergek hayat ortamlarina
uygulanmasini ifade etmektedir (Trybus, 2015). Belirlenen bazi sorunlar ve senaryolarin
oyuncular tarafindan ¢o6ziim yolu bulunarak Ogrenmeyi gergeklestirme oyun-tabanl
O0grenmenin amacidir. Bu amag¢ kapsaminda alternatif ¢oziim yollarinin kesfi, diger
oyuncular ile is birligi, rekabet, risk ve sans gibi konularda da bilgiler paylasilarak oyuncuya

yol gosterilir (Eying & Engin 2022).

Ogrenme alanindaki arastirmalarda “’oyun tabanli 6grenme’” disipliner anlamda dagilim
bakimindan incelendiginde ise fen bilimleri egitiminin 6n planda oldugu goriilmiistiir.
Ozellikle &grencilerin fen bilimlerinde daha sik karsilastiklar1 dgrenme giicliikleri, sinif
diizeyinin artmastyla 6grencilerin fen bilimlerine yonelik ilgisinin azaldigini arastirmalar
desteklemektedir (Renninger ve Hidi, 2011; Sjeberg ve Schreiner, 2010). Bu bulgular
ogrenciler 1ile fen bilimleri arasinda daha giiglii kopriiler kurulmasi gerektigini
diistindiirmektedir. Alan yazin ¢alismalarina gore bu giiclii kdprii oyun tabanli 6grenme ile
gerceklestirilebilir. A¢ikgdz (2014) ve Ozmen (2004)’ in farkli yillarda gerceklestirdikleri
caligmalarin sonuglarina gére oyun tabanli 6grenme ile pek ¢ok soyut kavrami igeren fen
bilimleri alaninin 6grencilerin zihninde somut kavramlara doniistiirmelerini kolaylastirarak

anlama oranlarinin istatistiki olarak yiikselecegini ifade etmektedirler.

Garris vd. (2002) gore oyun tabanli 6grenmenin; kesif, sorgulama ve gercek hayata uyarlama
gibi etkileri de bulunmaktadir. Oyun tabanli 6grenme siirecinde 6grenciler; hedeflenen
davranig1 saglar, duygusal ve bilissel deneyimlere sahip hale gelir ve davranis ve tutumlari

ile ilgili kendine sunulan geri bildirimlere karsilik verir.
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2.3. Oyunlastirma

Werbach ve Hunter (2012) gére oyunlastirma kavrami 2003’te Ingiliz oyun gelistiricisi olan
Nick Pelling tarafindan bir danmismanlik sirketi kurmasiyla baslayip, Amy Jo Kim, Jane
McGonigal gibi birgok oyun tasarimcisinin oyunlastirma terimi ile ilgili konugsmaya devam
etmesiyle 2010 yilinda daha genis bir alana yayilmistir. Kapp (2012) gére oyunlastirma oyun
tabanli yontemlerin, oyun estetiginin ve diisiincesinin insanlar1 bir seyleri yapmaya motive
ederken, O0grenmeye tesvik ederek, karsilastigi sorunlar1 ¢dozmek icin kullanilmasidir.
Werbach ve Hunter (2012) ise oyunlastirmay1 oyun olmayan bir etkinlikte oyun tasarimi
teknikleri ile oyun ogelerinin kullanilmasi olarak tanimlamislardir. Oyunlastirmada
genellikle rozetler, puanlar ve liderlik tablosu olsa da oyun motivasyonel tasarimin bir
pargasidir. Bu nedenle insanlarin belirli bir sekilde davranmaya ilgi duymasini saglar
(Werbach ve Hunter, 2012). Oyunlarin 6grenme siirecinde kullanilmasmin temel

nedenlerinden biri de motivasyonu artirmasidir (Kapp, 2012).

Oyunlastirma kavramuyla ilgili literatlirde farkli ¢alismalara da rastlanmigtir. Librarygame
tarafindan yaratilan Lemontree adli bir uygulamay1 kullanan Huddersfield Universitesi
Kiitliphanesi gibi bazi kiitiiphaneler oyunlagtirma tabanli mekanik bir diizen kullanir.
Lemontree’nin bu uygulamadaki amaci 6grencilerin kiitiiphane kullanimindaki motivasyonu
arttirmak ve Kkiitliphaneyi eglenceli, sosyal bir sekilde kullanmaya tesvik etmektedir.
Ogrencilerin kiitiiphane hesaplarinda bir kitaba géz atmak veya veri tabanindaki bir
makaleyi aramak i¢in dahi belirli kiitiiphane etkinlikleri puan vermek lizere baglanir ve
ogrenciler bu gorevleri yerine getirerek puan toplarlar. Ana sayfada goriintiillenen puan
tablosu araciligiyla birbirleriyle yarigmaya baglarlar ve basarilarini buradan takip ederler.
Huddersfield Universitesi'nin raporunun kullanicilarm oyunlastirilmis kiitiiphane deneyimi

hakkinda olumlu geri doniislerle sonuclanmasi Lemontree’nin hedefine ulastiginin

gostergesidir (Walsh, 2012). Lemontree uygulamasina https://library.hud.ac.uk/ adresinden

erisebilir ve inceleyebilirsiniz.

Oyunlastirmanin en sik kullanildig1 alanlardan biri de isletmedir. Oyunlastirma ile ilgili
yazilan ilk kitaplar ve Swarm (Foursquare), Yemek Sepeti gibi en sik verilen 6rnekler
pazarlama alanindadir. Foursquare, kullanicilarin bulunduklari yerleri ve restoranlari

puanladiklari, yorumladiklar1 bunun yaninda uygulamay: kullanan diger kullanicilarin
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tavsiyelerini takip edebildikleri yer bildirimi tabanli bir uygulamadir. Kullanicilar bu yorum
ve paylasimlarla puan toplamakta, farkli statiiler ve rozetler kazanabilmektedir (Arkiin
Kocadere ve Samur, 2016). Hatta yalnizca paylasim ve etkilesimden kaynakli mutlulukla
kalmamakta, yurtdisinda yapilan paylasimlarin kampanyalara da doniistiigii goriilmektedir
(Sahoglu, 2018). Bozkurt ve Geng-Kumtepe (2014) oyun felsefesi, oyunlastirma ve
egitimden bahsettikleri yazilarinda Foursquare’e ek olarak Nike+, eBay, Samsung Nation ve
Microsoft Ribbon Hero adli uygulamalar1 oyunlastirmaya ornek vermislerdir. Bu
uygulamalarin yaninda saglik, spor ve egitimde de oyunlastirmaya yonelik uygulamalar
gelistirilmektedir. Egitim alanindaki bu uygulamalara ClassDojo’yu ornek verebiliriz.
ClassDojo ogrencilerin olumlu davraniglarini gelistirmeye yonelik puanlar verilebilen,
Ogretmenlerin ve ailelerin ¢ocuklarinin okul ya da evde 6grendigi anlar1 paylasabildigi,
fotograf veya video yiikleyebildigi internet tabanl bir platformdur. Ogrencilerin dikkatini
cekecek ve istediklerinde degistirebilecekleri avatarlar mevcuttur. Avatar ve puanlarin
kullanilmasi ile ClassDojo sinif ortamini rekabetgi bir ortam haline getirir ve dgrencilerin
derse katilimini artirir (Pratista, 2023). ClassDojo disinda oyunlagtirma alaninda
kullanilabilecek bazit Web 2.0 araclar1 Kahoot, Plickers, Quizgame, Quizizz, Wordwall,

Educaplay ve Socrative olarak siralanabilir (Karagoz, 2023).

Bu baglamda egitimde oyunlastirma, 21. ylizyilda 6gretmenin ve Ogrenmenin seklini
doniistiirecek en giiclii potansiyele sahip araglardan biridir. Ogretmenler, &grencileri
caligmalarma aktif olarak katma ve basarili olma konusunda yiireklendiren siiriikleyici, ilgi
cekici O0grenme deneyimleri gelistirmek icin bu siliregte oyun tasarimi kavramlarini
kullanabilirler. Oyunlastirilmis 6§renme, gelecekte kisisellestirilmis, etkilesimli ve basarili
O0grenme i¢in harika bir potansiyele sahip olup, teknolojinin de ilerlemesi ile 6grencileri
elestirel diislinme ve yasam boyu Ogrenmeye tesvik etmektedir. Oyunlagtirmanin
potansiyelini gorebilmek i¢in daha zeki, yetenekli ve yaratici bir 6grenci nesli saglamak
amaciyla egitimciler ve egitim teknolojisi gelistiricileri bu alanmi stirekli olarak

tyilestirmelidir (Singh, 2023).
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2.4. Oyun Tabanh Ogrenme ve Oyunlastirma Farki

e Oyun tabanli 6grenme ortamini hazirlamak genellikle oyunlastirma ortamini
hazirlamaktan daha zor ve masraflidir.

e Oyun tabanli Ogrenmede bazi durumlarda 6diil oyunun oynanmasidir.
Oyunlastirmada ise 6diiliin olmasi istege bagh olarak degisebilir.

e Oyun tabanli 6grenmede belirlenen kazanimlar1 karsilayan dijital ya da dijital
olmayan oyunlar kullanilabilir. Oyunlastirmada ise puan kazanilacak gorevler
olabilir. Derse oyun mekaniklerinden 6geler eklenerek uygulanabilir.

e Opyun tabanli 6grenmede verilen puanlar 6grencilerde kazanimi 6grenmede harekete
geemeleri icin motive edici olarak kullanildigindan kaybetmek ya da kazanmak
mimkiin olabilir. Oyunlagtirmada verilen puanlarda bir kazanim olmayabilir.
Ogrencilerin harekete gegmesi ve motivasyonu amag oldugundan kaybetmek ya da
kazanmak s6z konusu olabilir.

e Oyun tabanli 6grenme de Ogrenme oyun ile gerceklesir. Oyunlastirma da ise
Ogrencinin davranist gerceklestirmesi icin oyun mekanikleri oyun dis1 bir ortama
eklenir.

e Oyun tabanli 6grenme problem ¢dzme ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirirken
oyunlastirmada deneyim puanlari ile puanlama yapilabilir.

e Oyun tabanli 6grenme de 6grencinin konuyu ve kazanimi deneyimleyebilmesi i¢in
benzetimler kullanilabilir. Oyunlastirma 6grencilere 6grenme yontemlerinde farkli

segcenekler sunmaktadir (Tung Karayilan, 2019).

Bozkurt ve Geng-Kumtepe (2014) gore oyunun temel alindig1 yaklagimlarda 6grenenin
motivasyonunu artirdig1 ve siirece daha etkili, verimli bir sekilde katildiklar1 sonucuna

varmiglardir.

Shaffer, Squire, Halverson ve Gee (2005) gore oyun tabanli 6grenme ortamlari insanlara
diistinme, sosyal etkilesim ve teknolojiyi bir arada 6grenmelerini ve bununla yeni bir
sosyal ve kiiltiirel diinya yaratmalarini saglamaktadir. Oyun tabanli 6grenme etkinlikleri
oyun i¢erisinde 68rencilere iyi vakit gecirme ve eglenerek 6grenme imkani sunar. Bunun
yaninda elbette etkinliklerin daha ilgi c¢ekici hale getirilebilmesi i¢in yeniden tasarlama

asamasinda oyunlastirma mekaniklerine ihtiya¢ duyulacaktir (Tung Karayilan, 2019).
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2.5. Oyun Tiirleri

CANLI AKSIYON ROL
YAPMA OYUNU
( ALTERNATIF GERGEKLIK )
OYUNLARI
é YAYGIN

OYUNLAR ( ARTIRILMIS GERGEKLIK )
\ OYUNLARI
KONUM TABANL!
R ( OYUNLAR ' )
—( CIDDi OYUNCAKLAR )
o OYUNCU
< ETKILESIMI
| T ) ( EGLENCEL| TASARIM )
Z
) a
p SAF N
O OYUNLAR ) —( SIMULASYON VE EGITIM OYUNLARI )
C J —( SAGLIK OYUNLARI )
-) \\ ) CiDDl _—( HABER OYUNLARI )
OYUNLARIN OYUN DISI OYUNLAR ——(_ inaeoiciovuniar )
BAGLAMDA KULLANIMI | -
\ J —( TASARIM OYUNLARI )
( OYUN UYGULAMALARI )
—@J_—( OYUNLASTIRMA ( OYUN TASARIMI ))
_( OYUN TEKNOLOJISI )

Sekil 2. Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011°den aktaran Al Fatta, Maksom ve
Zakaria, (2019) oyunlar ve tiirleri tablosu.

Sekil 2’ye baktigimizda oyunlarin farkli alanlarda nasil kullanilabilecegini ve ¢esitli oyun
tirleri yer almaktadir. Ciddi oyun eglence amacli olmayan saglik, haber oyunlarinin veya
ogrenme siirecini desteklemek i¢in kullanilan egitici oyunlarin tasarimini tanimlarken,
oyunlastirilmis uygulamalar yalnizca oyun ogelerini icerir (Al Fatta, Maksom ve Zakaria,
2018). Elbette oyunlar kullanim yontemlerine gore bir oyunlagtirmaya da doniisebilir. Bunu
bir yer bildirme uygulamasi olan Foursquare iizerinden orneklendirebiliriz. Foursquare
uygulamasi yalnizca kullanilir m1 yoksa bir oyun olarak da oynanabilir mi? Bu ¢ok ince bir
cizgidir. Bir arkadas grubu icerisinde belirlenen bir kural veya bir amag eklenmesi yalnizca

oyunlastirilmig bir uygulamayi tam bir oyun haline doniistiirebilir (Deterding vd., 2011).
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2.6. Egitsel Oyun

Egitsel oyun belirlenen kazanimlar1 hedefleyen akademik oyunlar ve gergek hayat
simiilasyon oyunlar1 ile 6grencinin kendisini daha rahat hissedebilecegi bir ortamda
ogrendigi bilgileri bagdastirabilecegi ve pekistirebilecegi bir dgretim yontemidir (Giiler
Dumlu, 2011). Tural (2005)’e gore de dersin hedef kazanimlarini barindiran ve tiim 6gretim

siirecine yardim eden her oyun, egitsel oyundur.

Oyun alaninda yapilan ¢alismalar g6z ontlinde bulunduruldugunda oyunun 6grenme siirecini
hizlandirdig1 ve 6grencilerin motivasyonunu artirdigi gériilmiistiir (Sert,2009). ilkay ve Atik
(2024) fen bilimleri dersinde kullandiklart egitsel dijital oyunlarin 6. siif dgrencilerinin
motivasyonlarina ve akademik basarilarina etkisini inceledikleri ¢alismalarinda egitsel oyun
oynatilan deney grubu 6grencilerinin akademik basarilarinin kontrol grubu 6grencilerine
gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Oren ve Avci (2004) fen bilgisi dersinde
kullandiklar egitsel oyunlarin 6nemini incelemis ve geleneksel yontemle yapilan dgretimi
egitsel oyunla 6gretim ile karsilagtirmigtir. Arastirma sonucunda deney grubunun basarisinin
kontrol grubunun basarisindan yiiksek oldugu sonucuna varmislardir. Yine fen bilimleri
alaninda yapilan diger bir calismada Obut (2005) yapmis oldugu ¢alismada egitsel oyunlarin
bilgisayar basinda oynatilmasinin 6grenme iizerindeki etkisini incelemistir. Calisma
sonucunda, bilgisayar destekli egitsel oyunlar ile yapilan 6gretimin, geleneksel 6gretim
yontemine gore daha basarili oldugu goriilmiistiir. Karamustafaoglu ve Kili¢ (2020) yapmis
olduklar ¢aligmalarda egitsel oyunlarin en ¢ok Fen Bilgisi dersinde kullanildig1 sonucuna
varmiglardir. Fen Bilgisi dersinin yaninda Egitim Bilimleri, Matematik, Tiirk¢e, Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri ve Ingilizce derslerinde ¢aligmalarin yogun oldugu goériilmiistiir.
Bu calisma sonuglarindan yola ¢ikilarak farkli konularin 6gretiminde ve farkli derslerde

egitsel oyunlarin kullanilabilecegi ¢ikarimi yapilabilmektedir.

Egitsel oyunlarin etkili olabilmesi i¢in tasariminin iyi yapilmis olmasi gerekmektedir.
Kirmacit ve Cakmak (2022) oyunlastirilmis 6grenme ortamlari1 tasarlarken Ogrencinin
ogrenme ¢ergevesinden uzaklasmadan verimli bir sekilde 6grenmeyi gerceklestirebilecekleri
ortamlarin kurgulanmasi gerektigini vurgulamislardir. Oyun tasarlama asamasinda Jesse

Schell (2008) “The Art of Game Design” kitabinda oyunu olusturan parcalar1 “dortlii
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bilesen” adi ile sunmustur. Bunlar; mekanikler, hikaye, estetik ve teknolojidir. Bu dort

bilesen kendi igerisinde tamamen baglantilidir.

@@%

S
&

&
03 @
(s

Sekil 3. Jesse Schell (2008) oyunu olusturan dortlii bilesenler.

Mekanikler: Mekanikler oyunun izlenmesi gereken yollar1 ve uygulanmasi gereken
kurallaridir. Mekanikler oyuncu sayisini, oyuncular arasindaki etkilesimi, hangi sartlarda
kazanilabilecegini, oyuncularin sona nasil ulasabileceklerini veya nasil ulasamayacaklarin
ve sonugta ne olacagini agiklar. Oyunlar kitap ve filmlerle kiyasladigimizda mekanikler
bliyiik bir yere sahiptir. Ciinkii kitap veya filmler hikaye, estetik ve teknolojiyi icerse de bir
mekanikleri yoktur (Schell, 2008).

Hikdye: Hikaye oyunda birbirine bagli olarak gelisen olaylar dizisidir. Oyunlar belli bir
hikaye icerebilir ya da oyuncu etkilesimleri ile bir hikaye olusturulabilir. Hikayeler lineer ve
onceden senaryolastirilmig, dallanmig ve gelisigiizel farkli tarz ve temalara sahip olabilir.
Hikayenin anlatilabilmesi i¢in en uygun teknolojinin se¢ilmesi, estetik olmas1 ve mekanik
olmasi yukaridaki tabloda bulunan dortlii bilesenlerin birbiriyle baglantili oldugunu gosterir.

Bu sayede oyun tasarimcisi istedigi deneyimi yaratabilir (Schell, 2008).
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Estetik: Estetik oyunun bes duyusudur. Estetikler, bir oyuncunun deneyimine dogrudan etki
eden oyun tasariminin en oOnemli bilesenidir. Oyuncularin kendisini oyunun iginde

hissetmesi ve deneyimin keyfini ¢ikarmasi i¢in biiylik onem tasimaktadir (Schell, 2008).

Teknoloji: Teknoloji sadece yiiksek teknoloji degil, kullanilan kagit, kalem, koli bandi,
plastik parcalar veya animasyon yazilimi gibi oyununuzu miimkiin kilan herhangi bir
malzemedir. Olusturulan tiim estetik unsurlar teknoloji sayesinde hayata gecer. Mekanikler

burada meydana gelir ve hikayeler burada anlatilir (Schell, 2008).

Bahsedilen dort unsur goz 6niinde bulunduruldugunda hepsinin birbiriyle baglantili oldugu
goriilmektedir. Bir unsurda meydana gelen degisiklik digerlerini de etkileyecektir. Her biri
birbirini tamamlayan bir puzzle pargast gibidir. Tiim bunlarin yaninda egitsel oyunlar
hazirlanirken 6grencilerin seviyeleri dikkate alinmali, hazirlanan oyunlar her seviyedeki
ogrenciye uygulanabilir, anlagilabilir ve sade olmalidir. Oyunun mutlaka bir amaci olmalidir

ve siniftaki herkes oyuna katilim saglayabilmelidir (Giiler Dumlu, 2011).

Drake (2001) gore egitsel oyunun siireci amacindan daha onemlidir. Oyun kurallar1 yani
mekanigi degisebilir fakat bunun tiim 6grenciler tarafindan kabul edilmesi gerekir. Oyunda
kullanilan mekéan ve materyaller biiyiikk 6nem tasimaktadir. Ciinkii oyuncular i¢in ortamin
hareketli, yaratict ve esnek olmasi gerekir. Oyunlar bir anda da oynanabilecegi gibi daha

onceden de planlanarak oynanabilmektedir. Oyun hem zihni hem de bedeni ¢alistirmaktadir.

Bu baglamda 6grenilen bilgilerin tekrar edilerek kalict hale getirilmesi ve dgrencilerin
kendilerini daha rahat ifade etmesi yoniinden egitsel oyunlar ¢ok onemlidir. Bu oyunlar
sayesinde smif i¢i 0grenme ortami1 daha eglenceli ve sicak bir ortama doniismektedir

(Giirsoy ve Arslan, 2011).
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2.7. Kacis Oyunlari

2.7.1. Kacis Oyunu Nedir?

Kagis oyunu katilimcilarin kagis odasi olarak adlandirilan kilitli kaldiklari odadan (Mauro
ve Santos, 2020) ipuclarin1 kesfederek, bulmacalar1 ¢ozerek ve gorevleri tamamlayarak

kactiklar1 canli bir aksiyon tabanli oyun deneyimidir (Nicholson, 2015).

Clare (2015) gore de kagis oyunlari heyecan verici bir meydan okumanin {istesinden gelmek
i¢in oyuncularin gruplari ile ¢alisabilecegi bir ortam yaratan yeni, eglenceli ve siiriikkleyici
bir yoldur. Kagis oyunlari isimlerinde “kagis” igerse de her oyun aslinda bir yerden kagmay1
icermez. Verilen siire icerisinde tiim gorevlerin yerine getirilmesi de bir kagistir. Bazen bir
odadan fiziki olarak ¢ikmak, bir kilidi agmak, sifreyi bulmak kagis olarak nitelendirilebilir.
Kagis oyunlari; kagis odalari, ¢ikis oyunlari, bulmaca odalari, macera odalari, bilmece
odalar1 gibi bir¢ok isimle bilinmektedir. Nicholson (2015) kacis odalar ile ilgili yaptig

calismada kacis odalarini kendi icerisinde 6 ya ayirmaktadir.

KACIS B

ODALARI

iNTERAKTIF TIYATRO
VE KORKU EVLERI

MACERA OYUN
SOVLARI VE FILMLERi

Sekil 4. Nicholson (2015) Kagis odasi tiirleri.
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2.7.2. Kacis Oyunu Tarihcesi

Bugiin kacis oyunlari hem yetiskinlere hem gencglere hem de ¢ocuklara hitap eden kiiresel,

yaygin ve popiiler bir eglence 6zelligi olarak taninmaktadir (Taraldsen vd., 2022).

Kacis odalarinin tarihine bakacak olursak 2006 yilinda Wikipedia’da yayinlanmis birkag
bilgi olmasina ragmen bilinen en eski etkinlik 2007 yilinin haziran ayinda Japonya’nin
Kyoto kentinde Takao Kato tarafindan kurulan SCRAP sirketi tarafindan diizenlenen Gergek
Kagis Oyunu olarak bilinen bir kagis oyunudur. Bu kagis oyunu 5-6 oyuncudan olusan
takimlar ile tek bir odada oynanmustir. Sirket daha sonra yiizlerce veya binlerce oyuncunun
katilim gosterdigi genis alanlarda oynanan Ger¢ek Kagis Oyunu Etkinligi diizenlemeye
baslamistir. Diizenlenen bu etkinlikler yillar gegtik¢e biiylimiis ve 2012-2013 yillar1 arasinda
ilk olarak Asya’da, ardindan Avrupa’da, Avustralya’da, Kanada’da ve ABD’de hizla
biiyiimiistiir. Onemli merkezlerinden biri Macaristan’dir (Nicholson, 2015). Macaristan’daki
kagis oyunlart Mihaly Csikszentmihalyi’nin “akis (flow)” teorisinden ilham alinarak
gelistirilmistir. En mutlu anlarimiz, Csikszentmihaly’e gore bir koltuga ya da yataga
uzandigimizda kafamizi bosalttigimiz1 diisiindiiglimiiz anlar degil, bir ama¢ ugruna
bedenimizin ve zihnimizin simirlarini zorladigimiz anlardir. Bu nedenle bireyi strese
sokmadan, yetenek ve miicadele arasinda bir denge saglanmalidir (Goziibiiyiik Tamer,

2019).

2.7.3. Kacis Oyunu Nasil Hazirlanir?

Ellsworth Lyman (2021) gore ¢cocuklar i¢in kagis odalar1 yazmak zorluk derecesi yliksek bir
deneyimdir. Cocuklar i¢in 6zel hazirlanmis kagis odalarinin ¢ok daha degerli oldugu

diistiniilebilir. Bu tiir odalarda 12 yas iistii gibi yas sinirlar1 koyulmas: gerekebilir.

Cocuklar, bir¢ok yonleri ile yetiskinlerden farklhidir (Simsek ve Bulut, 2022). Bundan dolay1
bu tiir kacis odalarinin uygun yas gruplarina uyarlanmasi gereklidir. Bunu basar1 ile

saglamak i¢in kullanilan bazi yontemler:

21



a. Uygulamalh Deneyim

Cocuklar zihnen ve bedenen dahil olduklar1 uygulamali aktiviteleri ¢ok sever. Sifre kagitlar
ve kombinasyonlarin disinda cesitli elisi veya egitim geregleri (oyun hamuru, sulu boya,
sayma araglar1, makas, sifreli kilit vs. gibi) birlestirilerek uygulamali bir deneyim sunulmasi
onemlidir. Bu tiir bir yaklagim, 6zellikle de birbirinden farkli tiirde bulmacalar bir araya
getirildiginde ¢ocuklar arasinda dayanisma ve etkilesim saglayacaktir (Ellsworth Lyman,
2021).

b. Zorluk Derecesine Dikkat Edilmesi

Fazla zor bir bulmaca olusturup hata yapmaktansa, fazla kolay bir bulmaca olusturup hata
yapmak daha iyidir. Yetiskinler bir bulmacay1 ¢6zemedikleri zaman da eglenebilirken
cocuklar her ne kadar bu sekilde egleniyor gibi goriinseler de bulmacalar1 ¢6zmek ve
kagabilmek onlar i¢in daha eglenceli olacaktir (Ellsworth Lyman, 2021). Navarro-Mateos
ve Pérez-Lopez (2022) ve Gonzalez-Yubero, Mauri, Cardoso ve Palomera (2023) yaptiklari
caligmalar farkli zorluklarin ve bulmacalarin Ggrencilerde merak ve igerik ilgisini

uyandirdigini géstermektedir.

Bir kagis oyunu yazilirken, oyuncu grubunun yaslarina dikkat edilmelidir. Eger birbirinden
farkli yas gruplarinda ¢ocuklar beraber oynayacak ise her gruba yonelik birbirinden farkl
bulmacalar oyuna dahil edilmelidir. Bir kacis oyununun zorlugunu, bulmacalarin zorlugu
veya sayist belirlemektedir (Ellsworth Lyman, 2021). Ciinkii oyunun zorlugundaki artis bir
sonraki boliimlere gecerken 6grencilerin merakinin artmasina neden olacaktir (Yumrukuz,
2021). Bundan dolay1 g¢ocuklar igin yazilacak kagis oyunlarini zorlastirmak istiyorsak
bulmacalarin sayisin1 ve gesitlerini arttirma yoluna gidilmelidir. Boylece oyunculara
takildiklar1 noktalarda ipucu alip bir sonraki bulmacaya heyecanli bir sekilde devam

edecekleri etkilesim saglanmis olacaktir (Ellsworth Lyman, 2021).

Farkli yas gruplarinin bir araya getirildigi oyunlarda, yasca biiyiik ve yetiskin kisilerle
beraber mutlaka gruplara yasga kiiciik oyuncular da dahil edilmelidir. Aksi takdirde
cocuklarin kendi aralarinda biiyiik olan yas grubuna ait ¢ocuklarin, bulmacalar1 daha hizli
¢ozlip gecme istegi, daha kiiciik yas gruplariin oyuna dahil olamadiklar1 ve dislandiklarini

diistinmelerine ve bu nedenle sikilmalarina sebebiyet verecektir (Ellsworth Lyman, 2021).
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Csikszentmihalyi (1991, ¢ev.2005), akis teorisinde bunu agiklamak i¢in basit bir grafikten

yararlanmigtir.

Akig
Kanal,

Sekil 5. Csikszentmihalyi (1991, ¢ev.2005) Akis grafigi.

Sekil 5°teki akig grafigine bakacak olursak yasantinin en 6nemli iki boyutu olan zorluklar ve
beceriler diisiik ve yiiksek araliklar olmak tizere iki eksende goriilmektedir. A1 ve A4 kisinin
en ¢ok akista kaldig1 boliimlerdir. A1 zorluk derecesi heniiz gelismemis becerilere en uygun,
zorluk derecesi en diisiik boliimdiir. Fakat bu boliimden sonra kisi kendini zorlamaya
baslamak isteyecektir. Becerisi artacak ve sikilmaya baglayacaktir. Bu noktada performansi
ile ilgili kaygilanmaya baslayacak A3 noktasina gecis yapmis olacaktir. Bu nedenle akista

kalmaya devam etmek isteyecek bunun sonuncunda da ya karsilastig1 zorluklarin sayisini
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artiracak ya da yaptig1 ise son verecektir. Bu noktada kisiye yeni bir hedef belirlenerek tekrar
akigta kalmasi saglanabilmektedir. A3te bulunan kaygili kisinin kaygilarindan uzaklagmasi
i¢cin becerilerini artirmasi gerekmektedir. A2 noktasinda ise becerisi yiiksek kisinin kaygi
seviyesi diisiik olacagindan dolay1 yine akista kalmakta zorlanacagi goriilmektedir. Bu
grafikten de anlasilacagi gibi akis faaliyetleri kiside biiyiimeye ve kesfetme istegine neden
olmaktadir. Bu nedenle oyunlar hazirlanirken yas gruplari dikkate alinarak zorluk derecesine

dikkat edilerek hazirlanmalidir.

Yapilan caligmalar oyunlarin stresi ve negatif duygulan tetikleyebilecegini, 6grenciler
arasinda Ustiinlik yarisina neden olabilecegini, igsel motivasyonlar1 diisilirebilecegini,
gruplar arasi anlasmazliklarin ¢ikabilecegini gostermektedir (Anguas-Gracia, Subiron-
Valera, Anton-Solanas, Rodriguez-Roca, Satustegui-Dorda ve Urcola-Pardo, 2021;
Gonzalez-Yubero ve digerleri, 2023; Prieto, 2020; Moke, Chang, Prihadi ve Goh, 2018;
Soler, Aguayo-Gonzalez, Gutiérrez, Pera, Leyva-Moral, 2020). Bu nedenle hazirlanan

oyunlarin zorluk derecesine dikkat edilmesi biiyiik 6nem tagimaktadir.

C. Gruplarin Kiiciik Tutulmasi

Kagis oyunlarinda biiyiik yas gruplarinda dahi ¢ok kisilik gruplarda verimsiz olurken, kii¢iik
yas grubu cocuklar i¢in daha da fazla problem yaratacagi kesindir. Her ne kadar daha ¢ok
beynin ayni konu iizerinde diistinmesi daha ¢cok bulmacanin hizli ¢oziilecegi gibi diisiiniilse
de o6zellikle ¢cocuklarda daha ¢ok kisilik gruplarin daha etkisiz oldugu, daha ¢ok ses, kafa
karisiklig1 ve kaos yasandig1 goriilmiistiir. Daha kiigiik gruplar ile ¢cocuklar daha ¢ok ig birligi
ve takim ¢aligmasi1 yapma firsat1 yakalamaktadir (Ellsworth Lyman, 2021). Hem oyuncular1
hem de takimlar karsilastirabilmek icin takimlarin biiyiikliigii ve nasil olusturuldugu
onemlidir. Cok kalabalik gruplarda oyuncularin gruplarda var olan kisileri bulmasi ve

etkilesime gecmesi zorlasacaktir (Nicholson, 2015).
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Sekil 6. Nicholson (2015) Bir kagis oyunu grubunda olabilecek kitalar arasi farkliliga gore
kisi sayis1 grafigi.

Grafige baktigimizda genel olarak grup basina diisen minimum kisi sayis1 3, maximum kisi

sayist ise 7dir.

Tiim bunlarin yaninda oyundaki akis diisiiniildiigiinde 6zellikle kalabalik gruplarda sikilan,
gruba dahil olamayan kisiler oyunun ilerlemesine engel olacak, diger gruplari rahatsiz

etmeye baslayacaktir (Clare, 2015).

d. Ipucu Smirinin Olmamasi

Yetigkinler i¢in ipucunun sinirl olmasi onlar1 kullanmamaya zorlayip eglenceli olabilirken,
cocuklarda tam tersi etki yapabilmektedir. Ihtiya¢ olunan noktalarda daha ¢ok ipucu
alabilecekleri esnekligi vermek ¢ocuklara yonelik bir ka¢is oyunu icin daha 1yi bir 6zellik
olacaktir. Her seyden Once, ilgi kaybim1 ve hayal kirikligin1 6nlemek 6ncelik olmalidir

(Ellsworth Lyman, 2021).

25



e. Hayal Kirikhig1 ve Can Sikintisina Dikkat Edilmesi

Kagis oyunlari, takim galigmasi ve is birligini olusturacak bir aktivite olsa da temelde bunun
bir oyun oldugu ve 6zellikle ¢ocuklar i¢in eglenceli olmasi esasina dikkat edilmelidir.
Cocuklarin caninin sikilip sikilmadigi dikkatlice izlenmeli ve bu fark edildigi anda bazi

ipuglari ile oyuna bagl kalmalar1 saglanmalidir. (Ellsworth Lyman, 2021).

Bilgisayar oyunlarinda oyuncu kendi seviyesine gore kolay, orta ve zor oyun seviyelerini
segebilirken kagis oyunlarinda dijital de belki miimkiin olabilir fakat yiiz ylize oyunlarda
bunu segmek ¢ok daha zor olacaktir. Baz1 yaklasimlara gbére oyunlarin zor olmasi, ilk
denemede bir kazananin olmamasi gerekir, bazi yaklagimlara gore ise oyun kolay olmal1 ilk

denemede oyuncularin basarili olmasi gerekir (Clare, 2015).

Denge ve akis, 6zellikle cocuklar ilgilerini cabuk kaybedebildikleri i¢in 6nemli bir aragtir.
Oyuncular oyun igerisindeki dengeyi sagladik¢a oyundan alinan keyif de ayni dl¢iide artar.
Kisa siireli zorlamalar oyun adina, oyunculari sitnama adina dogru bir yaklagim olsa da ayn
noktada uzun siireli takilmalar oyun i¢i dengenin kaybedilmesine yol agabilmektedir. Bu da

hayal kiriklig1 ve can sikintisina neden olacaktir (Ellsworth Lyman, 2021).

f. Uzun Metinler ve Biiyiik Sayilardan Ka¢inilmasi

Cocuklar i¢in yapilan kagis oyunlarinda eger sifreli metinler kullaniliyorsa uzun
olmamalidir. Cocuklarin bir sayfa dolusu sifrede kolayca ilgi kaybi1 yasayacagi ve sinirinin
bozulacagi unutulmamali, bu tiir sifrelerin birka¢ kelime veya satirdan ibaret tutulmasina
0zen gosterilmelidir. Ayni durum sayilar i¢in de gegerli olmakta, ¢ok biiyiik sayilar yerine

kiiciik sayilarin tercih edilmesi bu tiir durumlart engellemektedir (Ellsworth Lyman, 2021).

g. Oyuncularin Kendilerine Hakim Olma Yeteneklerinin Géz Oniinde

Bulundurulmasi

Kagis odalarinda kullanilan materyal, icerik ve bulmacalarin 6grencilerin meydan okumalara
kars1 kontrol ve etkililik duygularini desteklemeli ve onlar1 oyuna tesvik etmelidir. Bu da
oyun Oncesinde Ogretmen tarafindan 6grenme kazanimlarinin net ve dogru bir sekilde
hazirlanarak 6grenme siirecinin etkili hale getirilmesiyle miimkiindiir (Gonzalez-Yubero ve

digerleri, 2023). Ozellikle belli bir temaya bagl olarak odanin igine yerlestirilmis olan
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nesnelerin ¢ocuklar tarafindan kullaniminin oyunun basarisin1 etkileyecek diizeyde
olmamasi gerektigi géz 6niinde bulundurulmalidir. Ornek olarak bircok sekerin kullanildig1
fakat sekerin oyuncular tarafindan yenmemesi gerektigi bir oyunun o6zellikle kiigiik yas
grubunda bagarili sonug¢ verme olasilig1 diistiktiir. Bu tiir oyunlar i¢in yas gruplarina gore
icerik hazirlanmali, gerektiginde en bastan sert kurallar ile yapilmamasi gerekenler
belirlenmeli ve oyuncu grubunun bu bilingle kagis odasina girmesi saglanmalidir (Ellsworth

Lyman, 2021).

h. Eglenceli Olmasi

Oyuncularin kendine hakim olmasi i¢in konulan kisitlar diisiiniiliirken, oyunculara kendisine
baglayacak bir hikaye, etkili bir dekorasyon, uygulamali bulmacalar, ikram ve ddiiller ile
kiigiik yastaki oyuncularin eglendiklerinden 6tiirii ¢cozmeye odaklandiklari bir kagis oyununa
onem verilmelidir (Ellsworth Lyman, 2021). Bunun i¢in bir sonraki béliimde bir kagis oyunu
hazirlarken ders kazanimlar1 ve 6grenci seviyelerine gore diizenleyip kullanabileceginiz

oyunlari daha da gizemli ve eglenceli hale getirecek bulmaca ve sifre érnekleri verilecektir.

2.7.4. Kagis Oyunu I¢in Kullamlabilecek Sifre Tiirleri

Bir kag¢is oyunu hazirlamaya bagslarken belirlenen temalarin, olaylar 6rgiisiiniin diger bir
deyisle hikdyenin ve oyun ortamlarinin tiimiiniin bir biitiin halinde dikkate alinmas1 ¢ok
onemlidir (Nicholson, 2015). Tiim bunlar oyunun daha da eglenceli olmasini saglar. Ancak
elde edilen deneyim biiyiik oranda oyunu olusturan gercek bulmacalara ve ipuclarina bagl
olacaktir. Oyuncular ne kadar oyunun i¢ine dahil olurlarsa o kadar ¢cok eglenecek ve zevk
alacaktir. Oyunlar hazirlanirken mutlaka uygulama 6ncesinde hazirlanan bulmacalar kontrol

edilmelidir (Ellsworth Lyman, 2021).

Wiemker vd., (2015) gore bulmacalar zihinsel ve fiziksel olmak {izere basitge ikiye
ayrilmaktadir. Zihinsel bulmacalar oyuncunun diisiinebilme yetenegi ve mantigim
kullanmasi tizerine kurulur. Zihinsel bir bulmacanin ¢dziilebilmesi i¢in oyuncular anlamali,
sonu¢ ¢ikarmali, baglant1 kurmali veya sifre ¢6zerek cevaba ulagmalidir. Bu tiir bulmacalar

biligsel olarak degerlendirilir.
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Fiziksel bulmacalar gercek diinyadaki nesnelerin bir zorlugu agmak icin kullanilmasini sart
kosar. Labirent buna iyi bir drnektir. Bir labirenti ¢ozmenin 6zel bir zeka gerektirmedigi
asikardir. Tek amag labirentten ¢ikmaktir (Wiemker vd., 2015). Richadson ve Hjorth, (2020)
fiziksel bulmacalara oyuncunun silahtan firlayan sénmiis oyuncak bebekleri dart tahtasinin

ortasinda vurmasini gerektiren Ragdoll Blaster oyununu 6rnek vermislerdir.

Zihinsel ve fiziksel bulmaca tiirleri birlesik sekilde kullanilabilir. Ornek olarak, zihinsel bir
bulmacanin karanlikta ¢oziilemedigi i¢in diger oyuncunun bisiklet ¢evirerek ortama 1sik

yaktig1 bir diizen verilebilir (Wiemker vd., 2015).

Son olarak bir bulmaca tiirii olarak meta bulmacalardan sz edilebilir. Bu bulmacalar ayri
bir tiir olarak degerlendirilmese de genelde kagis odalarinin son bulmacasi olarak tercih
edilir. Meta bulmacada, son cevap, dnceki bulmacalarin ¢oziimlerinden elde edilir. Selinker
ve Snyder (2013) meta bulmacalari kullanilan veriler ile bir¢ok bulmacanin son bir
bulmacay1 olusturmasi seklinde tanimlamistir. Oyun tasarimcist olan Johnson (2003)
yapmis oldugu bir roportajda meta bulmacalar1 “¢oziildiigiinde her biri ana bulmacanin bir
pargasint veren bulmaca koleksiyonu” olarak tanimlamistir. Yani meta bulmaca kendini

olusturan bulmacalar1 birlestiren bir bulmacadir.

Ornek olarak odadaki her bir bulmacanin sonunda bir yapboz pargasi elde edilip, sondaki
meta bulmacada ise bu pargalar birlestirilerek tamamlanan yapboz ile c¢ikis yoluna
ulagilabilir. Bu nedenle sifreler olusturulurken fiziksel ve zihinsel anlamda bagdasim

olusturulmasi gerekmektedir (Wiemker vd., 2015).

Bir kagis oyunu hazirlarken kullanilabilecek sifre tiirlerini asagidaki gibi siralayabiliriz.

a. Sahte Makbuz ya da Bilet Olusturma

Ipuclari makbuz {izerinde bulunan tarihlerde, vergide, toplam tutarlarda, telefon

numaralarinda vb. gizlenebilir (Kesler, 2024).

Fen Bilimleri dersi i¢in kullanmay1 disiindiigiimiizde o6grenciler fis ya da ugak bileti
tizerindeki sayilar1 degerlik elektron sayisi, atom numarasi ya da hacim gibi sifre ¢oziimleri
i¢in kullanabilir (Kesler, 2024). Matematik dersi i¢in diisiindiigiimiizde ise ¢ok basamakli
sayilarin toplamindan, boliimiinden ya da ¢arpimindan olusan bir sifreyi ¢6zmek icin

kullanabilir. Ya da kendilerine verilen bir kilidi agmak i¢in bu sayilardan faydalanabilir. Bu
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sifreyi olusturmak i¢in https://makereceipt.com/ adresi (Kesler, 2024) ya da Canva

(https://www.canva.com/) uygulamasi kullanilabilmektedir.

BOARDING PASS

1 .
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12 14:20PM 453

T

Sekil 7. Ugak bileti sifre 6rnegi.

b. Bulmaca Olusturmak i¢in Resim Kullanma

https://www.jigsawplanet.com/ yardimiyla kendi bulmacalarinizi olusturabilir, resimle

birlestirebilir hatta parga say1sini da ayarlayabilirsiniz (Kesler, 2024). Bulunan sifrenin direk
cevap olmamasina dikkat edilmelidir. Sifrenin bir sonraki sifreyi bulmaya yardim edebilecek
sekilde tasarlanmas1 gerekmektedir. Ornegin sodyum elementinin elektronlarini
topladiginda buldugu say1 ona bir sonraki sifresini ¢ozmesinde yardim etmelidir (Kesler,
2024).
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Sekil 8. Jigsaw planet ile hazirlanabilecek bir bulmaca drnegi.

c. Pig Pen Cipher

Sekillerin bir sifre ¢dziicii olarak kullanildigi zor kabul edilebilecek bir sifre ¢oziicii
ornegidir. Harflerin bulundugu alanlar ve sekilleriyle iliski kurularak c¢oziiliir.

https://www.boxentrig.com/code-breaking/pigpen-cipher ~ sayfasindan  kendi  sifre

¢oziicliniizii olusturabilir ve kontrol edebilirsiniz (Kesler, 2024).

/ Alelc  u|k|L

elF wm|n|o
Hl1  PlalRr

o

Sekil 9. Pig pen cipher 6rnegi.
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d. Analog Saat

Sayilart ¢ikartilan bir analog saatin akrep ve yelkovanin sekillerinden yola ¢ikarak tahmin

edilmesi ile bir sifre olusturulabilir (Ellsworth Lyman, 2021).

@ SIFRE

Sekil 10. Analog saat 6rnegi.

e. Labirent Olusturma

https://www.festisite.com/text-layout/maze/ Bu labirent olusturucuyu kullanarak kagis odasi

fikri olarak bir labirent olusturmak kolaydir. Labirent olustururken kurulan ciimle ne kadar
uzun olursa labirent de o kadar biiyiik olur (Kesler, 2024). Labirentte cevaba degil de soruya
yer verilirse ¢ok daha amaca yonelik bir uygulama yapilmis olur. Bir kag¢is odasinda labirent
kullanmanin en kolay yolu dncesinde labirenti ¢oziip yolu belirmek, sonrasinda ise sifreyi
olusturacak olan harfleri yerlestirmektir. Sifreyi olusturan harfleri hemen bulamamasi igin

aralara gereksiz harfler de yerlestirilmelidir (Ivan ve Andreas,20203).
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Sekil 11. Labirent sifresi 6rnegi.

f. Hiyeroglif Alfabe

Sifre hazirlanirken gorsellerin oyun ile bir biitiinlik saglamasi1 gerekmektedir (Nicholson,
2015). Asagidaki gibi sifreleri hazirlarken Canva uygulamasi tizerinden gorsel igerikler
olusturulabilmektedir. Oyuncularin bir bilylite¢ yardimiyla gorebilecegi kiigliklikte
hiyeroglif harfleri resim {izerine yerlestirip sifreyi ¢6zmeleri saglanabilmektedir.

https://www.dcode.fr/hieroglyphs-mdc adresi ve

https://discoveringegypt.com/hieroglyphic-typewriter/ adresi iizerinden sifre ¢oziiciiye
ulagabilmektedir (Millmore, 2024).
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Sekil 12. Hiyeroglif alfabe ile olusturulan bir sifre 6rnegi.

g. Mors Alfabesi

En cok kullanilan sifre yontemlerinden biri olan mors alfabesi ile sifre olusturmak ic¢in

https://www.dafont.com/morse.font adresini kullanabilirsiniz. Fakat sifrenin direk sifre

¢oziicii ile verilmemesi diger boliimlere de entegre edilmesi gerekmektedir. Ornegin "toplam
oksijen atomlar1" yazan Mors kodunu ¢6zen 6grenciler, ipucunu ortaya ¢ikarmak i¢in toplam

oksijen atomlarini sayarak bir sonraki asamaya gegebileceklerdir (Kesler, 2024).

33


https://www.dafont.com/morse.font

Uluslararasi Mors Alfabesi

A e N =e 1 roocee
B mese O === 2 cemm=
C meme P ecmme 3 eeemm

D mee Q mer= 4 ceeem

E » R eme 5 esesee

F eome S eee 6 wmecee

G == T = T ®memeece

H #eece U eee 8 smeeee

| ee V eeem ) see=.
J oo W o= 0 oeoe=
K e X moeem , emsmem
L emee Y smeme , ®Wwmesrow
Moo= L mmoeoe 7 eommmes

Sekil 13. Uluslararas1 mors alfabesi.

h. Zeka Bulmacasi

Farkli sekillerle birlestirilen matematiksel ifadeler ve harflerle olusturulan bir sifre de

ogrencilerin problemi ¢6zmelerinde yardimci olacaktir.

Sekil 14. Zeka bulmacasi ornegi.
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I. Cengel Bulmaca

Sorularin cevaplarindan yola ¢ikarak olusturulan bir ¢engel bulmacada asagidaki gibi
renklerle belirtilen ve ancak cevaplar yazildig1 taktirde sonuca ulasilabilen bir sifre
yontemidir. Ogrencilerin bilgiyi tam dgrenmesi ile kolaylikla ¢dziilebilecektir. Asagida fen

bilimleri dersinde kullanilabilecek bir sifre 6rnegini gorebilirsiniz.

Orneklere gére maddenin hal degisimleri
bulmacasini doldur ve sifreyi ¢dz.

"] | |

T L
T

1- Kolonyanin bir stire sonra elimizden yok olmasi
2-Dondurmanin kati halden sivi hale gegmesi
3-Suyun sivi halden buz hale gegmesi

4-Sis Olusumu

5-Gaz haldeki bir maddenin kati hale déniismesi
6-Kati haldeki bir maddenin gaz hale déniasmesi

Sekil 15. Cengel bulmaca ornegi.

J. Sifre Carki

Sifre carki, serbestce dondiiriilebilen birbirine bagl iki par¢adan olusur. Bir parg¢adaki
harfler, diger par¢adaki sembollerle siralanir ve kodlanmis metni olusturmak i¢in gercek
harfin yerine hangi harf veya semboliin kullanilmas1 gerektigini temsil eder. Oyuncularin
bir sifre carki varsa, onlara pargalarin tam olarak nasil konumlandirilacagini bildirmek
gerekir; ardindan mesajin kodunu ¢6zmek ¢ok daha kolay olacaktir (Ellsworth Lyman,
2021).
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Sekil 16. Sifre ¢arki 6rnegi.

Yukarida verilen sifrelere ek olarak eger sinif ortami igerisinde bir kagis oyunu oynaniyorsa
sira altlar1, sinifta bulunan kitap icleri, dolap arkalari, sira arkalari kullanilabilir. Bunun
yaninda balonlar, goriinmez kalemle yazilan sifreler, oyun hamurlari, sifreli Kkilitler,
kullanilmast igin kilitlenen ve ancak bir baska sifrenin bulunmasi sonucunda agilip
kullanilabilecek makaslar, dil c¢ubuklari, renkli asetat kagitlar1 sifre ¢Oziicli olarak
kullanilabilir (Fenaert, Nadam ve Petit, 2019). Olusturulabilecek farkli sifre tiirlerine

https://scape.enepe.fr/ adresinden ulasabilirsiniz. Dijital kagis oyunlar1 hazirlamak igin

Genial.ly uygulamasini kullanabilirsiniz.

2.8. Egitsel Kacis Oyunu

Zamanla egitim anlayisiin degismesi ile Ogrencilerin bilimsel siire¢ becerilerini
olusturmada ezberci oldugu diisliniilen, 6grencinin siirece yeterince dahil olmadig1 yontem
ve teknikler yetersiz kalmaktadir (Cetin & Giinay, 2007). Siif ortaminda 6grenmenin
merkezinde 6grencinin oldugu (Erdogan vd., 2018), yapilandirmaci anlayisin benimsenmesi
durumunda 6grenciler kendi 6grenme siireglerinin sorumluluklarini alabilecek ve bunu bir
davranig bicimi olarak kazanacaktir (Wilson, 1996’dan aktaran Turgut,2001). Ciinkii
yapilandirmaci yaklagimda egitimci, bilgiyi 6grenciye dogrudan aktarmaktansa 6grencilerin
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O0grenmeyi 0grenmelerini saglar (Tobbin & Tippins, 1993’ten aktaran Anagiin vd., 2011).
Bu sayede 6grenci bilgiyi nasil 6grenmesi ve kalici hale getirmesi gerektigini belirleyebilir.
Bu yetiyi kazanan 6grenci becerilerini daha sistemli bir sekilde kullanma ihtiyaci hissedecek,
sinif ortaminda arkadaglariyla problem ¢ozme becerisini gelistirebilecek (Turgut, 2001),

yaptig1 aragtirmalarla bilgiyi derinlemesine 6ziimseyecektir (Demirtas vd., 2015).

Aktif 6grenme ogrencinin dgrenme siirecine hakim olmasidir (Unal, 1999). Camci
(2012)’nin aktif 6grenmenin temel alindig1 etkinlik tabanli 6gretimin 6grencilerin 6grenme
siireci lizerindeki etkisini incelemek amaciyla yaptigi calismada aktif Ogrenmenin
ogrencilerin derse katilimlarini artirdigini, derslerin daha eglenceli ve verimli gegtigini,
ogrenciler arasinda is birlikli 6grenmenin oldugunu ve dgrencilerin sorumluluk alarak tiim

stireci yonettiklerini gérmiistiir.

Moura ve Santos (2020), 6gretmenlerin 6gretme ve 6grenme siirecini zenginlestirmek i¢in
yenilik ve yaraticilik duygusuna sahip olmalar1 gerektigini sdylemistir. Bunun yaninda
ogretmenler 0grencilerin ihtiyacglarina gore uyarlayabilecekleri g¢esitli 6grenme metot ve
stratejilerini kullanabilmelidir. Ornegin, bir 6gretmen dgretme siirecinde egitsel Kagis oyunu
gibi bir strateji kullandiginda bunu etkili bir sekilde uygulayabilmelidir. Bunu yaparken
sadece dgrencilerin pedagojik ihtiyaglarinin, yani yalnizca 6grencilerin egitim ihtiyaglarinin
karsilanmasi degil, ayn1 zamanda egitimsel amaclarin da etkin bir sekilde yerine getirilmesi
gerekmektedir. Bu nedenle egitsel kacis oyunlar1 farkli nedenlerle egitim uygulamalarina
dahil edilebilir. Cilinkii kagis oyunlar1 yonergeleri, bulmacalart ve tiim meydan okumalari
miifredata dahil etmeye izin verir (Moura ve Santos, 2020). Gonzalez-Yubero vd., (2023)
egitsel kacis oyunlarinin 6grencilerin dikkatini ve motivasyonunu artiran, Ogrencileri

o0grenmeye tesvik eden yeni bir ara¢ oldugunu sdylemislerdir.

Csikszentmihalyi (1991, ¢ev.2005), akis teorisine gore gelistirilen kagis odalarina 6gretme

ve 0grenme siirecine dahil edilebilecek yedi 6ge sunar:

a) Hedef acik¢a tamimlanmali ve belirtilmelidir: 6gretmen bir kagis oyunu oynatmaya
karar verdiginde dgrenciler etkinligin son amacinin siire dolmadan odadan kagmak
oldugunu bilmelidir.

b) Hedef gercekgi olmalidir: son hedef, 6grencilerin enerjilerine ve bu hedefe ulagsmak

i¢in karsilastiklar1 zorluklarin {istesinden gelme c¢abalarina baglhdir.
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c) Aktiviteyi zorluk belirler: son miicadeleye ulagsmak i¢in Ogrencilerin dikkatinin
stirekli ve siirekli olmas1 gerekmektedir.

d) Kagis oyunlarmin gelistirilmesi stres ve kaygiya neden olmamalidir: etkinlik
gergeklestirilirken ¢aba ve konsantrasyon ne kadar dnemli olsa da kagis oyunlar
yiiksek motivasyon diizeyli oyunlastirilmis bir ortama dayanmaktadir.

e) Oyun siirekli bir geri bildirim saglar: 6grenciler siipheye diistiigiinde, bloke ettiginde
vb. oyuna nasil devam edeceklerini belirten, destek ve yardim saglayan, hikayeyi
anlatmaktan sorumlu olan bir koordinator olmalidir.

f)  Ogrenciler oyunun kontroliinde kendilerinin oldugunu hissetmelidir: dgrencilerin
bulmak veya yapmak zorunda olacaklari gorevler bazi bilgi eksiklikleri igerir.

Q) Zaman algisinda bir degisiklik olur: konsantrasyonun korunmasinin gerekli oldugu
oyunlagtirtlmis bir ortam olmasindan dolay:r Ogrenciler zamanin nasil gectigini
anlamaz ve Ogrencilerin harcadiklarindan daha az zaman harcadiklarini

hissetmelerine neden olur (Csikszentmihalyi, 1991, ¢ev.2005).

Kacis odalar elestirel diistinme ile takim calismasi, iletisim ve grup yonetimi, detaylara
dikkat etme ve sorunlara farkli yonlerden bakarak genis diisiinmeyi amaglayan yanal
diistinmeyi gerektirir (Nicholson, 2015). Bundan dolay1 takimlar kazanmak ya da kaybetmek
icin beraber ¢alisirlar (Nicholson, 2018). Cinsiyet fark etmeksizin tim yas arahigi
katilimcilarin erisebilecegi oyunlardir. Aslinda en ¢ok basarinin ge¢mis bilgi birikiminin,
deneyimlerin ve fiziksel yeteneklerin cesitli oldugu gruplarda elde edildigi goriilmiistiir
(Nicholson, 2015). Oyuncularin 6grenme c¢iktilar1 6nceden belirlenmis bir oyun iizerinde
beraber ¢alistiklar1 bir ortama sahip olmalar aktif §grenmenin ve sosyal yapilandirmaciligin
temelini olusturur. Oyuncu grubu ipuglarin1 ve eserleri alir ve hem onlarla hem de

birbirleriyle etkilesime girerek anlatima dayali bir miicadeleyi kesfeder (Nicholson, 2018).

Kag1s Oyunlari, oyuncunun ve oyun i¢inde kontrol ettigi avatarinin ayni oldugu oyunlar olan
bir canli aksiyon oyunlar tiiriidiir. Canli aksiyon oyunlarinda oyuncu, ekran tabanli
oyunlarin aksine bir tahta veya ekran iizerinde bir seyi kontrol etmek yerine, oyunun
icindedir ve oyun diinyastyla dogrudan etkilesime girer. Bu nedenle kagis oyunlar1 ve
simiilasyonlar gibi canli aksiyon oyunlari, yiiz yiize siniflar i¢in idealdir. Cilinkii ¢ok az
teknoloji gerektirecek sekilde gelistirilebilir ve simiflarin kuruldugu ortak fiziksel alandan
yararlanabilirler (Nicholson, 2018).
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Kagi1s oyunlarinin 6grenciler lizerinde ise yaramasinin bir bagka nedeni de zaman sinirlamast
koyarak 6grencilerin etkilesime gegmesini saglamak ve miicadeleyi verilen zaman igerisinde
tamamlamalar1 i¢in aciliyet yaratmaktir. Eglence amaglh yapilan kagis odalarim
tamamlamalar1 i¢in 6grencilere yaklasik olarak bir saat verilir. Son olarak kagis oyunlari el-
g6z koordinasyonu gerektiren birgok ekran tabanlt oyunun aksine verilen bulmaca ve

gorevlerin ¢oziilebilmesi i¢in zihnin kullanilmasini saglar (Nicholson, 2018).

Ferreiro-Gonzalez, Amores-Arrocha, Espada-Bellido, Aliafio-Gonzalez, Vazquez-Espinosa,
Gonzalez-de-Peredo, ... ve Cejudo-Bastante (2019) yaptiklari “Escape ClassRoom “CSI 1.0”
adli caligmada ogrencilerin ilk kez deneyimleyebilecekleri bir egitsel kagis oyunu
tasarlamislardir. Amaglar1 glinliik yasamda uygulanamayacak olan 6grenmelerin laboratuvar
ortamida deneyimlenmesini saglamaktir. Ogrenciler olay yerinde bulunan numune ve
delilleri sectikten sonra sonuglarin adli tip laboratuvarinda yorumlanmasina kadar olan
siiregten sorumludur. Bu da ogrencilerin durumu daha gergekei algilamasina, ¢alisilan
kavramlar iliskilendirmesine ve uygulamasina, bilimsel ger¢eklere farkli bir bakis acistyla
bakmasina olanak tanir. Ferreiro-Gonzalez vd., (2019) bu ¢alisma sonucunda egitsel kagis
oyunlarinin  Ogrencilerin  kesfetme, karar verme, bagimsizligi artirma, yaraticiligl
destekleme, karar verme, veri analizi, takim calismasi ve elestirel diisiinme gibi analitik

becerilerini gelistirecegi sonucuna varmiglardir.

2.8.1. Egitsel Kacis Oyunu Tasarimi

Oyuncularin izleyebilecegi yollarin olusturulabilmesi i¢in ii¢ temel yaklagim vardir.

- Dogrusal Yol

- Acik Yol

- Coklu Dogrusal Yol
Dogrusal tasarimda bulmacalar sirali olarak yapilir. Her bulmaca sonucunda siradaki
bulmacaya ulagilir. Hem oyuncularin ¢6zmesi hem de oyun sahibinin hazirlamasi kolay bir
yontemdir. Olumsuz yani ise oyuncularin darbogaz yaratma riskidir. Eger oyunun devami
bir bulmacaya o da bir kisinin ¢6zmesine bagli ise bu sefer diger oyuncular bu siiregte higbir

sey yapmadan beklemek zorunda kalacaktir (Wiemker vd., 2015). Kiiciik odalar ve kiigiik
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gruplar i¢in izlemesi kolay oldugu i¢in ideal yontemdir. Dogrusalligindan &tiirii bu yapu,

kurgulamasi en kolay yapidir (Clare, 2015).

Agik tasarimda bulmacalar belli bir siraya bagli kalinmadan ¢oziilebilir (Wiemker vd.,
2015). Tim bulmacalar en bastan itibaren erisilebilir durumdadir (Clare, 2015). Her ne
kadar son bulmacaya ulasmak i¢in tiim bulmacalarin ¢oziilmesi gerekse de oyunculardan
hangi bulmacadan baslanilacaginin bilinmemesi ve isaret edilmemesinden &tiirli oyunculara
zor gelen bir yontemdir. Biiyiik sayidaki gruplar i¢in, herkesi ayni anda oyuna dahil edebilme

ve darbogazlari engelleyebilme adina ideal bir yontemdir (Wiemker vd., 2015).

Coklu dogrusal yol ise bir dizi dogrusal bulmacanin paralelde yapildig1 yontemdir. Sonda
birlesen yollar veya farkli bitis noktalar1 i¢eren yollar kullanmak miimkiindiir. Tiim yollar
ilk bastan itibaren tiim oyunculara agik olabilir veya sonradan agilabilir. Bu zamanla veya
onceki bulmacalarin ¢éziimii ile miimkiin kilinabilir (Wiemker vd.,2015). Hem kii¢iik hem
de biiyiik gruplar i¢in kullanilabilmesinden dolay1 en ¢ok tercih edilen yontemdir. Bu yapida

birden ¢ok bulmaca sirali olarak tamamlanarak odadan kagis saglanir (Clare, 2015).
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Bulmaca Yolu Tasarimi

DOGRUSAL
yoL

ACIK yoL

CoKLv
DOGRUSAL YoL

oDy,

Sekil 17. Wiemker vd., (2015) Bulmaca yolu tasarimi.
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Asagida c¢oklu dogrusal yol tasarimi ile ilgili bir 6rnek goreceksiniz. Sizler de kendi
tasarimlarinizi yaparken oyun haritanizi olusturmali, sifrelerinizi not etmeli ve yolunuzu
belirlemelisiniz. Verilen 6rnek oyunda Tiirkiye’nin tanitilmasi amag¢lanmistir. Oyuncular
ortada bulunan bir bavul ile oyuna baslar ve oyun bir telefon sesi ile devam eder. Bu telefon
sesi ¢oziilecek ilk sifre ile ilgili ipucu verecektir. Haritadaki oklar takip ettiginizde her
parganin birbiriyle baglantili oldugunu goreceksiniz. Oyun igerisinde bavul, balonlar,
kilitler, aynalar, asetat kagitlar1 ve puzzle’lar kullanilmistir. Puzzle’in olusturulabilmesi i¢in
li¢c sifrenin ¢oziilmesi gerekmektedir. Bu da grup igerisindeki rol paylasimini artirarak is

birlikli ¢aligmay1 desteklemektedir.

Medusa ile ilgili ters yazi olacak.
Yazinin arkasinda 2. puzzle
parcasi olacak

7

Kirmizi
Asetat Kagidi

Topkapi Sarayi/Tablo
Kasikei ElImasi

=Y Gobeklitepe

Hiyerogl

+
Masonic

Peri Bacalarnt

Hiyeroglif Coziici

analog saat
Z sifresi ile kilit
kOLTUK NO : SIFRE

Sekil 18. Coklu dogrusal yolun kullanildig: bir oyun 6rnegi.
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BOLUM 111

YONTEM

3.1. Arastirmanin Yontemi

Amaci ogrencilerin soyut diistinme baglaminda zorlanmasi nedeniyle elektrik {initesinin
somut hale getirilmesi olan arastirma, nicel ve nitel yontemlerin bir arada kullanildig1 karma
yontem olarak desenlenmistir. Creswell ve Plano Clark (2011) gore karma yontemin alt1 ana
tasarim tiirii bulunmaktadir. Bunlar; yakinsak paralel, agiklayic1 sirali, kesifsel sirali,
gomiilii, doniistiirticii ve cok fazlidir. Yapilacak olan calismada ifade edilen desenlerden

gomiilii karma desen kullanilmistir.

Gomiilii karma desende ilk olarak nicel yontemler temel alinarak toplanan veri, ana veri
setini olustururken; nitel yontemlerle toplanan veriler ise destekleyici veri setini
olusturmaktadir. Gomiilii karma desen, gomiilii deneysel ve gomiilii iligkisel desen (Plano
Clark ve Creswell, 2015) olmak iizere iki ¢esittir. Arastirmada bu desenler arasindan gomiilii

deneysel desen tercih edilmistir.

Arastirmada gomiilii deneysel desenin tercih edilmesinin nedeni, nicel verilerden deneysel
desenin temel sorusuna yanit vermek i¢in yararlanilmasi, nitel verilerden ise uygulamanin
oncesinde, uygulama siirecinde ve uygulama sonrasinda deneysel siireg ile baglantili olarak
arastirmanin ikincil sorularina yanit aramak i¢in yararlanilmasidir (Plano Clark ve Creswell,
2015). ifade edilen kapsamda arastirmanin nicel siirecinde kontrol ve deney gruplu 6n ve
son test iceren yart deneysel desen kullanilmistir. Yari deneysel arastirma tasarimi,
karisikliga neden olan olast degiskenlerin tamamen kontrol altina alinmasina olanak
saglayamayan deneysel bir aragtirma tasarimidir. Yar1 deneysel aragtirma tasarimi, rastgele
atamanin miimkiin olmadig1 durumlarda kullanilir (Johnson ve Christensen, 2014).

Arastirmanin nitel siirecinde nitel arastirma yontemlerinden betimsel analiz kullanilmistir.
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3.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi / Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu Sakarya ili Sapanca ilgesinde bulunan bir ortaokulun
7.smifinda 2023-2024 egitim-0gretim yilinda 6grenim goéren amagh 6rnekleme yontemi ile
belirlenmis olan 6grenciler olusturmustur. Deney grubunu olusturan d6grencilerden rastgele

olacak sekilde https://www.classtools.net/random-group-generator/ kullanilarak doérderli

veya beserli gruplar olusturulmustur. Tablo 1’de ¢alismay1 olusturan katilimcilar listesi

verilmistir.
Tablo 1
Katilimcilar
Katiimetlar Kiz Ogrenci Erkek Ogrenci Toplam
Sayis1 Sayisi
Deney Grubu 0 18 18
Kontrol Grubu 0 18 18

3.3. Veri Toplama Araglar1 ve Veri Toplama Siirecleri

Arastirmada nicel ve nitel veri toplama siirecinde basari testi, fen 6grenmeye yonelik
motivasyon Olcegi, problem ¢ézmeye yonelik yansitict diisiinme becerisi Olgegi ve yari

yapilandirilmig gériisme formu kullanilmastir.

Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi: Dede ve Yaman (2008) tarafindan gelistirilen
olgek, 23 madde ve 5 alt boyuttan olusmaktadir. Olgegin orijinal formunun Cronbach Alpha
i¢ tutarlilik katsayisi ““0,80” oldugu belirlenmistir. Olgekte bulunan 10. Ve 23. Maddeler ters

cevrilmistir.

Problem Cézmeye Yonelik Yansitict Diigiinme Becerisi Olgegi: Kizilkaya ve Askar (2009)
tarafindan gelistirilen dlgek, 14 madde ve sorgulama, degerlendirme ve nedenleme ii¢ alt
boyutundan olusmaktadir. Olgegin orijinal formunun Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayisi
“0,83” oldugu belirlenmistir.
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Basit Elektrik Devreleri U¢ Asamali Basar: Testi: Pesman (2005) tarafindan gelistirilen
Basit Elektrik Devreleri U¢ Asamali Basar1 Testi faktdr analizi araciligiyla sorularin ne
Olctiikleri de arastirilmis ve ti¢ mantikli faktor elde edilmistir. Testteki bir sorunun birinci
basamagi siradan bir coktan se¢meli sorudan olusur, ikinci basamak birinci basamaga verilen
cevap i¢in bir grup neden sunar ve liclincii basamak 6grencilerin ilk iki basamaga verdikleri
cevaplar i¢in emin olup olmadiklarini sorgular. Yapilan ¢alisma sonucunda 6grenci basarisi
ve Ozgliven arasinda pozitif bir iliski bulunmustur. Basarili 6grencilerin verdigi cevaplara
basarisiz 0grencilerden daha ¢ok gilivendigi tespit edilmistir. Bunlara ek olarak, yanlis
sebepli dogrularin ve dogru sebepli yanliglarin oranlar1 hesaplanmis ve sirastyla %17,47 ve
%10,82 olarak bulunmustur. Bunlara ilaveten, 6grenci skorlarinin giivenirlik katsayis1 0,69
olarak hesaplanmis, fakat 6grenci kavram yanilgilar1 skorlarinin giivenirlik katsayis1 0,33
olarak hesaplanmistir. Sonuc¢ olarak, BEDUBT skorlar1 &grencilerin basit elektrik
devrelerini nitel anlamalarmin gegerli ve giivenilir bir dl¢iitiidiir, fakat kavram yanilgilar

skorlar1 giivenilir olmayabilir.

Gortigsme Sorulari: Gorlisme sorulart olusturulurken hazirlanan oyunlar ve 6grenci profili
g6z onilinde bulundurularak goériismenin ana problemine ve alt problemlere odaklanilmistir.
Bu dogrultuda sorular hazirlanilmistir. Baglangigta 14 sorudan olusan goriisme sorulari igin
lic uzman goriisii alinmistir. Uzman goriisleri sonrasinda formda bulunan soru sayis1 11°e

diistiriilmiistiir. Yar1 yapilandirilmis gortisme formu toplam 11 soru igermektedir.

Aragtirmanin veri toplama siirecinde Pesman (2005) tarafindan gelistirilen basit elektrik
devreleri li¢ asamali basari testi, Dede ve Yaman (2008) tarafindan gelistirilen fen
o0grenmeye yonelik motivasyon 6l¢egi, Kizilkaya ve Askar (2009) tarafindan gelistirilen
problem c¢ézmeye yoOnelik yansitict diislinme becerisi Olgegi ve goriisme igin yari
yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Veri toplama siirecinin ilk asamasinda ilgili
alan yazin aragtirmanin amaci dogrultusunda taranmig ve aragtirmanin amacina uygun basari
testi ve 0lgekler belirlenmistir. Veri toplama siirecinin ikinci agamasinda basari testi ve 6lgek
sahiplerinden gerekli izinler e-posta yoluyla almmustir. Ugiincii asamada Sakarya
Universitesi Egitim Arastirmalart ve Yayin Etik Kurulundan etik kurul izni alinmistir.
Dérdiincii asamada uygulama yapilacak olan okulun bagli bulundugu Sakarya Il Milli Egitim
Miidiirliigii’nden uygulama izni alimmistir. Besinci asamada 6grencilerden bilgilendirilmis
onam formu ve 6grencilerin 18 yas altinda olmasindan dolay1 veli onam formu araciligi ile

gerekli izinler alinmistir. Altinc1 asamada veri toplama araglari ile On test verileri
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toplanmistir. Yedinci asamada deneysel siire¢ gerceklestirilmistir. Sekizinci asamada veri
toplama araglari ile son test verileri toplanmistir. Son asamada ise arastirmaya katilan deney
grubu Ogrencileri arasindan seckisiz olarak belirlenen goniillii 6grencilerle yari
yapilandirilmig goriisme formu ile goriismeler gerceklestirilerek veri toplama siireci

sonlandirilmistir.

Nitel veri olarak deney grubundan 6 6grenciye uygulama sonrasi egitsel kagis oyunu ile ilgili
tasarlanmig fen bilimleri dersi etkinlikleri ile ilgili uzman goriisii alinmis sorular
yonetilmistir. Kontrol grubundan nitel veri ¢iktis1 alinmamistir. Deney ve kontrol gruplar1 7.
smif diizeyinde fen bilimleri dersi géren 2 farkli subeden olusmustur. Bu siniflar okul idaresi
tarafindan sene basinda olusturulmustur. Calismaya konu olan bu siniflardan ikisi de
arastirmacinin sorumlulugunda yiriitilmiistiir. Dolayisiyla c¢aligma yapilacak 6grenci
gruplar1 bu ¢alismaya 6zel olusturulmamistir. Uygulama dncesinde on test, sonrasinda ise
son test uygulanmis olup deney ve kontrol gruplarina konu ile ilgili kazanimlar1 bulunduran
lic agamal1 basar testi, fen 6grenmeye yonelik motivasyon Slgegi ve problem ¢ézmeye
yonelik yansitict diisiinme becerisi 6lgegi uygulanmistir. Bu sorulardan olusan yari
yapilandirilmig goriisme formundan nitel veriler elde edilmistir. Hazirlanan oyunlarda MEB

‘nin yayinlamig oldugu igerikler ve 6rnek sorulardan faydalanilmistir.

Tablo 2

Arastirma Gruplarinda Kullanilan Ol¢me Araclarinin Sematik Gosterimi

On Test Son Test

Deney BEDUBT, FOYMO, PCYYDBO  BEDUBT, FOYMO, PCYYDBO,

Gorilisme Sorulari

Kontrol BEDUBT, FOYMO, PCYYDBO  BEDUBT, FOYMO, PCYYDBO

BEDUBT: Basit Elektrik Devreleri U¢ Asamal1 Basar1 Testi
FOYMO: Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi

PCYYDBO: Problem Cézmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Becerisi Olgegi
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3.4. Verilerin Analizi

Aragtirmada veri analiz siireci iki agsamali olarak planlanmistir. Veri toplama siireci dikkate
almarak ilk asamada nicel veriler ikinci asamada ise nitel veriler analiz edilmistir. Ug
asamal1 basar1 testi, fen 6grenmeye yonelik motivasyon 6lgegi ve problem ¢ozmeye yonelik
yansitict diisiinme becerisi 6lgegi ile toplanan nicel veriler dncelikle Microsoft Excel
programina sayisal olarak islenmistir. Devaminda veriler analiz i¢in IBM SPSS 25 paket
programina aktarilmistir. Verilerin normallik sartlarin1 saglama durumlar dikkate alinarak

parametrik veya nonparametrik testlerle aragtirmanin nicel verileri analiz edilmistir.

Verilerin normal dagilimina iligkin olarak yapilan analizler sonucu elde edilen veriler Tablo

3’te gosterilmistir.

Tablo 3

Verilerin Normalligine Iliskin Bulgular

Kolmogorov ~ Shapir

Olgek Skewness  Kurtosis
-Smirnov 0-Wilk

Deney grubu 6n test motivasyon -,625 -,055 ,20 52
Deney grubu son test motivasyon ,395 743 14 ,38
Deney grubu 6n test problem -, 134 ,509 ,20 ,50
Deney grubu son test problem -,121 -1,274 ,20 ,39
Deney grubu 6n test basari 528 -910 ,18 ,07
Deney grubu son test basari -611 ,058 ,20 57
Kontrol grubu 6n test motivasyon -,578 ,068 ,20 ,18
Kontrol grubu son test motivasyon  ,468 -,114 ,20 ,66
Kontrol grubu 6n test problem ,599 -,264 ,20 .55
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Kontrol grubu son test problem -, 769 ,070 ,20 ,26
Kontrol grubu 6n test basari -,142 -,991 ,20 ,68

Kontrol grubu son test basari ,203 -,881 11 ,09

Carpiklik degerlerinin -1,5 ile 1,5 arasinda oldugu goriilmiistiir. Tabachnick ve Fidell’e
(2007) gore carpiklik ve basiklik bu degerler arasinda ise verilerin dagiliminin normal

oldugunu belirtilmistir.

Tablo 1’e bakildiginda arastirmanin 6rneklem grubunda yer alan 6grencilerin 6n ve son test
puanlarinin normal dagildig: goriilmektedir (p>0,05). Bu durumda 6n ve son test puanlarinin
farklilagip farklilasmadigini stnamak amaciyla parametrik olan testlerden “Bagimli t-Testi”

ve “Bagimsiz t-Testi” kullanilmasina karar verilmistir.

Veri analizinin ikinci asamasinda nitel veriler analiz edilmistir. Yar1 yapilandirilmis
goriisme formu ile toplanan veriler betimsel olarak analiz edilmistir. Betimsel analizde
veriler belirlenen kod, kategori, temalar dikkate alinarak analiz edilir (Yildirim ve Simsek,
2016). Betimsel olarak etmenin amaci bulgulari belirli kod, kategori ve temada sistematik

bir sekilde diizenlemek ve anlasilir bir sekilde sunmaktir.

Tablo 4

Calisma Plan

. Uygulama Siireci (3 Hafta-
Katilimcilar On Testler ) Son Testler
12 Ders Saati)

Deney Grubu 11 Aralik 11-29 Aralik 29 Aralik

Kontrol Grubu 11 Aralik 11-29 Aralik 29 Aralik
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Caligsma toplam 3 hafta (12 ders saati) slirmiistiir. Deney grubu ile yapilan ¢aligma egitsel
kacis oyunlari ile desteklenmis olup, kontrol grubunda ders kitab1 ve akilli tahta etkinlikleri

kullanilmustir.
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BOLUM 1V

BULGULAR

Bulgular arastirmada cevabi aranan dort alt problem baglaminda ayri basliklar altinda

sunulmustur.

4.1. Birinci alt probleme iliskin bulgular

Arastirmanin “Egitsel kagis oyunu tabanli ders etkinlikleri ile 6grenim goren deney grubu
ile Ogretim programinin tavsiye ettigi program ile Ogrenim goren kontrol grubu
Ogrencilerinin 6n ve son test puanlart arasinda fen bilimleri dersi akademik basarilari
acisindan anlamli bir farklilik var midir?” alt amacina iliskin olarak arastirmaya katilim
gosteren dgrencilerin basar1 diizeylerine ait 6n test ve son test puanlar karsilastirilmistir.

Yapilan analizler sonucu erisilen bulgular asagida gosterilmistir.

Tablo 5

Deney ve Kontrol Grubu On Test Basart Puanlarimin Karsilagtirmast

On Test N Ort. SS t p
Deney Grubu 18 ,40 ,093

,468 ,64
Kontrol Grubu 18 ,38 ,103

Tablo 5 incelendiginde egitsel kagis oyunu tabanli ders etkinlikleri ile 6grenim siirecini
gerceklestiren deney grubundaki 6grencilerin ve 6gretim programinin tavsiye ettigi program
ile 6grenim siirecini gerceklestiren kontrol grubundaki &grencilerin yapilan bagimsiz
orneklem t testi sonucunda akademik basarilarina ait on test puanlar1 arasinda anlamli bir

farklilik bulunmamistir (p=,64; p>0,05). Belirlenen bu duruma gore deney ve kontrol
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grubundaki 6grencilerin egitsel kagis oyunu tabanli ders etkinlikleri diizenlenmeden 6nce

akademik bagarilarinin benzer oldugu soylenebilir.

Deney grubu basari testi On test ve son test puanlarinin karsilastirilmasinda bagimli 6rneklem

t testi kullanilmastir.

Tablo 6

Deney Grubu On Test ve Son Test Basar: Testi Karsilastirilmas:

Deney Grubu N Ort. SS t p
On Test 18 ,40 ,093

-3,873 ,00
Son Test 18 ,50 ,099

Tablo 6 incelendiginde egitsel kagis oyunu tabanli ders etkinlikleri ile 6grenim géren deney
grubu 6grencilerinin 6n Ve son test puanlari arasinda akademik basar1 agisindan anlamli bir
farklilik bulunmustur (p=,00; p<0,05). Belirlenen anlamli farkliligin deney grubu
Ogrencilerinin son test puanlarinin 6n test puanlarina gére anlamli derecede yiiksek olmasi
nedeni ile son test puanlari lehinedir. Bu bulguya gore 6grencilerin verilen egitsel kacis
oyunu tabanli ders etkinliklerinin akademik basarilarinda anlamli bir degisime neden oldugu

seklinde degerlendirilebilir.

Kontrol grubu basari testi 6n test ve son test puanlarmin karsilastirilmasinda bagiml

orneklem t testi kullanilmistir.

Tablo 7

Kontrol Grubu On Test ve Son Test Basar: Testi Karsilastirilmasi

Kontrol Grubu N Ort. SS t p
On Test 18 .38 ,103

-1,581 13
Son Test 18 A2 ,051
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Tablo 7 incelendiginde kontrol grubu dgrencilerinin On test ve son test puanlari arasinda
akademik basar1 acisindan anlamli bir farklilik bulunmamistir (p=,13; p>0,05). Belirlenen
bu duruma gore kontrol grubundaki 6grencilerin 6gretim programinin tavsiye ettigi program
ile 6grenim etkinlikleri diizenlenmeden dnce ve sonra akademik basarilarinin benzer oldugu

yani anlaml1 bir degisime neden olmadig1 sdylenebilir.

Deney ve kontrol grubu basari testi son test puanlarinin karsilastirilmasinda bagimsiz

Oorneklem t testi kullanilmistir.

Tablo 8

Deney ve Kontrol Grubu Son Test Puanlarimin Karsilagtirmasi

Son Test N Ort. SS t p
Deney Grubu 18 ,50 ,099

3,767 ,00
Kontrol Grubu 18 42 ,051

Tablo 8 incelendiginde egitsel kagis oyunu tabanli ders etkinlikleri ile 6grenim siirecinden
sonra deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin akademik basarilarina ait son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur (p=,00; p<0,05). Belirlenen bu duruma gore deney
ve kontrol grubundaki &grencilerin egitsel kagis oyunu tabanli ders etkinlikleri
diizenlendikten sonra akademik basarilarinin farklilastigi sdylenebilir. Bu farklilasmanin
deney grubundaki Ogrencilerin akademik basarilarina ait son test puanlarinin anlamh

derecede daha ytiksek olmasi nedeni ile deney grubu 6grencileri lehindedir.

Ayrica Tablo 9’da deney ve kontrol grubu &grencilerinin bagari testi 6n ve son test

puanlarinin aritmetik ortalamalar1 ve standart sapma puanlar: verilmistir.

Tablo 9

Deney ve Kontrol Grubu Basari Testi On Test ve Son Test Aritmetik Ortalama ve Standart

Sapmalart Karsilastirmasi
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Calisma Grubu  Basar1 Testi  Aritmetik Ortalama  Standart Sapma

Deney Grubu On Test 14,50 3,38
Deney Grubu Son Test 18,28 3,58
Kontrol Grubu ~ On Test 13,94 3,73
Kontrol Grubu ~ Son Test 15,33 1,85

Deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test basari testleri ortalamalari arasinda bir artig

goriilmektedir. Deney grubundaki artig kontrol grubundakine gore daha fazladir.

4.2. Ikinci alt probleme iliskin bulgular

Arastirmanin “Egitsel kagis oyunu tabanli ders etkinlikleri ile 6grenim goren deney grubu
ile Ogretim programinin tavsiye ettigi program ile Ogrenim goéren kontrol grubu
Ogrencilerinin 6n ve son test puanlari arasinda fen bilimleri dersini 6grenmeye yonelik
motivasyonlar1 agisindan anlamli bir farklihk var midir?” alt amacina iliskin olarak
arastirmaya katilim gosteren oOgrencilerin fen bilimleri dersini 6grenmeye yonelik
motivasyon diizeylerine ait O6n test ve son test puanlari karsilastirilmistir. Yapilan analizler

sonucu erisilen bulgular agsagida gdsterilmistir.

Deney ve kontrol grubu fen bilimleri dersi motivasyon diizeyi on test puanlarinin

karsilastirilmasinda bagimsiz 6rneklem t testi kullanilmistir.

Tablo 10

Deney ve Kontrol Grubu Fen Bilimleri Dersi Motivasyon Diizeyi On Test Toplam Puan

Ortalamalarinin Karsilastirtlmasina Yonelik Analiz Verileri

On Test N Ort. SS t P
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Deney Grubu 18 3,44 ,534
,060 .95
Kontrol Grubu 18 3,43 422

Tablo 10 incelendiginde egitsel kagis oyunu tabanli ders etkinlikleri ile 6grenim siireci
baslamadan Once deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin fen bilimleri dersi motivasyon
diizeyine ait On test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (p=,95; p>0,05).
Belirlenen bu duruma gore deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin egitsel kagis oyunu
tabanli ders etkinlikleri diizenlemeden 6nce fen bilimleri dersi motivasyon diizeylerinin

benzer oldugu sdylenebilir.

Deney grubu fen bilimleri dersi motivasyon diizeyi 6n ve son test puanlarinin
karsilastirilmasinda normallik degerlerine bakildiktan sonra bagimli orneklem t testi

kullanilmustir.

Tablo 11

Deney Grubu Fen Bilimleri Dersi Motivasyon Diizeyi On Test ve Son Test Toplam Puan

Ortalamalarimin Karsilagstirilmasina Yonelik Analiz Verileri

Deney Grubu N Ort. SS t p
On Test 18 3,44 534

-2,387 ,02
Son Test 18 3,77 ,269

Tablo 11 incelendiginde egitsel kacis oyunu tabanli ders etkinlikleri ile 6grenim goren deney
grubu ogrencilerinin 6n ve son test puanlar1 arasinda fen bilimleri dersi motivasyonu
acisindan anlamli bir farklilik bulunmustur (p=,02; p<0,05). Belirlenen bu duruma gore
ogrencilerin verilen egitsel kagis oyunu tabanli ders etkinliklerinin fen bilimleri dersi

motivasyonlarinda anlamli bir degisime neden oldugu seklinde degerlendirilebilir.

Kontrol grubu basari testi 6n ve son test puanlarinin karsilagtirilmasinda bagimli 6rneklem t

testi kullanilmistir. Elde edilen bulgulara ise Tablo 12°de yer verilmistir.
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Tablo 12

Kontrol Grubu Fen Bilimleri Dersi Motivasyon Diizeyi On Test ve Son Test Toplam Puan

Ortalamalarinin Karsilastirtlmasina Yonelik Analiz Verileri

Kontrol Grubu N Ort. SS t p
On Test 18 3,43 422

-,324 75
Son Test 18 3,46 ,448

Tablo 12 incelendiginde kontrol grubu 6grencilerinin 6n ve son test puanlari arasinda fen
bilimleri dersi motivasyonu acisindan anlamli bir farklilik bulunmamaistir (p=,75; p>0,05).
Belirlenen bu duruma goére mevcut 6gretim programinin gerektirdigi etkinliklerin derslerde
verilmesinin 6grencilerin fen bilimleri dersi motivasyonlarinda anlamli bir degisime neden

olmadig: seklinde degerlendirilebilir.

Deney ve kontrol grubu fen bilimleri dersi motivasyon diizeyi son test puanlarinin
karsilagtirilmasinda bagimsiz 6rneklem t testi kullanilmistir. Elde edilen bulgulara ise Tablo

13’te yer verilmistir.

Tablo 13

Deney ve Kontrol Grubu Fen Bilimleri Dersi Motivasyon Diizeyi Son Test Toplam Puan

Ortalamalarimin Karsilastirilmasina Yonelik Analiz Verileri

Son Test N Ort. SS t p
Deney Grubu 18 3,77 ,269

2,527 ,01
Kontrol Grubu 18 3,46 ,448

Tablo 13 incelendiginde egitsel kagis oyunu tabanli ders etkinlikleri ile 6grenim siirecinden
sonra deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin fen bilimleri dersi motivasyonlarina ait son

test puanlart arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur (p=,01; p<0,05). Belirlenen bu
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duruma goére deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin egitsel kacis oyunu tabanli ders
etkinlikleri diizenlendikten sonra fen bilimleri dersi motivasyonlarinin farklilagtig
sOylenebilir. Bu farklilasmanin deney grubundaki &grencilerin fen bilimleri dersi
motivasyonlarina ait son test puanlarinin anlamli derecede daha yiiksek olmasi nedeni ile

deney grubu 6grencileri lehindedir.

4.3. Ugiincii alt probleme iliskin bulgular

Arastirmanin “Egitsel kagis oyunu tabanli ders etkinlikleri ile 6grenim goren deney grubu
ile Ogretim programinin tavsiye ettigi program ile Ogrenim goren kontrol grubu
Ogrencilerinin 6n ve son test puanlar1 arasinda fen bilimlerinde problem ¢6zmeye yonelik
yansitici diislinme becerileri agisindan anlamli bir farklilik var midir?” alt amacina iliskin
olarak arastirmaya katilim gosteren Ogrencilerin problem ¢ézmeye yonelik yansitict
diisiinme beceri diizeylerine ait 6n test ve son test puanlart karsilastirilmigtir. Yapilan

analizler sonucu erisilen bulgular asagida gosterilmistir.

Deney ve kontrol grubu problem ¢6zmeye yonelik diisiinme becerileri diizeyi 6n test puan
ortalamalarinin karsilastirilmasinda bagimsiz orneklem t testi kullanilmistir. Uygulama
oncesinde gruplarin durumlarinin esit olup olmadigim1i gérmek amaciyla t testi

uygulanmistir.

Tablo 14

Deney ve Kontrol Grubu Problem Cozmeye Yonelik Diisiinme Becerileri Diizeyi On Test

Puan Ortalamalarmin Karsilagtirilmasina Yénelik Analiz Verileri

On Test N Ort. SS t p
Deney Grubu 18 3,13 ,600

-, 726 AT
Kontrol Grubu 18 3,26 ,510
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Tablo 14 incelendiginde egitsel kagis oyunu tabanli ders etkinlikleri ile 6grenim siireci
baslamadan Once deney ve kontrol grubundaki 6grencilerinin problem ¢dzmeye yonelik
yansitici diisiinme becerileri 6n test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir
(p=,47; p>0,05). Belirlenen bu duruma gore deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin egitsel
kag1s oyunu tabanli ders etkinlikleri diizenlemeden 6nce problem ¢dzmeye yonelik yansitici

diistinme beceri puanlarinin benzer oldugu sdylenebilir.

Deney grubu problem ¢ézmeye yonelik yansitici diistinme beceri diizeyi 6n test puanlarinin
karsilastirilmasinda bagimli 6rneklem t testi kullanilmistir. Elde edilen bulgulara ise Tablo

15°te yer verilmistir.

Tablo 15

Deney Grubu Problem Cézmeye Yonelik Yansitici Diisiinme Beceri Diizeyi On Test Son Test

Toplam Puan Ortalamalarinin Karsilastirilmasina Yonelik Analiz Verileri

Deney Grubu N Ort. SS t p
On Test 18 3,13 ,600

-,336 74
Son Test 18 3,18 ,642

Tablo 15 incelendiginde egitsel kacis oyunu tabanli ders etkinlikleri ile 6grenim goren deney
grubu Ogrencilerinin 6n ve son test puanlar arasinda problem ¢dzmeye yonelik yansitict
diisiinme becerileri agisindan anlamli bir farklilik bulunmamustir (p=,74; p>0,05). Belirlenen
bu duruma gore 6grencilerin verilen egitsel kagis oyunu tabanl ders etkinliklerinin problem
¢ozmeye yonelik yansitici diisiinme becerilerinde anlamli bir degisime neden olmadig:

seklinde degerlendirilebilir.

Kontrol grubu problem ¢6zmeye yonelik yansitici diistinme beceri diizeyi 6n test puanlarinin
karsilagtirilmasinda bagimli 6rneklem t testi kullanilmistir. Elde edilen bulgulara ise Tablo

16’da yer verilmistir.
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Tablo 16

Kontrol Grubu Problem Cézmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Beceri Diizeyi On Test Son

Test Toplam Puan Ortalamalarimin Karsilastirilmasina Yonelik Analiz Verileri

Kontrol Grubu N Ort. SS t p
On Test 18 3,26 ,510

-,199 84
Son Test 18 3,28 ,382

Tablo 16 incelendiginde kontrol grubu 6grencilerinin 6n-son test puanlari arasinda problem
¢ozmeye yonelik yansitict diisiinme becerileri acisindan anlamli bir farklilik bulunmamaistir
(p=,84; p>0,05). Belirlenen bu duruma gore mevcut 6gretim programinin gerektirdigi
etkinliklerin derslerde verilmesinin Ogrencilerin problem ¢6zmeye yonelik yansitici

diistinme becerilerinde anlamli bir degisime neden olmadig1 seklinde degerlendirilebilir.

Deney ve kontrol grubu problem ¢6zmeye yonelik yansitici diisiinme beceri diizeyi son test
puanlarinin karsilastirilmasinda bagimsiz 6rneklem t testi kullanilmustir. Elde edilen

bulgulara ise Tablo 17°de yer verilmistir.

Tablo 17

Deney ve Kontrol Grubu Problem Cézmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Beceri Diizeyi Son

Test Toplam Puan Ortalamalarimin Karsilagtirilmasina Yonelik Analiz Verileri

Son Test N Ort. SS t p
Deney Grubu 18 3,18 ,642

-,585 56
Kontrol Grubu 18 3,28 ,382

Tablo 17 incelendiginde egitsel kagis oyunu tabanli ders etkinlikleri ile 6grenim siirecinden
sonra deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin problem ¢ézmeye yonelik yansitici diisiinme
becerilerine ait son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklihik bulunmamistir (p=,56;

p>0,05). Belirlenen bu duruma gore deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin egitsel kagis
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oyunu tabanli ders etkinlikleri diizenlendikten sonra problem ¢ézmeye yonelik yansitic

diistinme becerilerinin benzer oldugu sdylenebilir.

Tablo 18

Deney ve Kontrol Grubu Problem Cézmeye Yénelik Yansitict Diisiinme Becerileri On Test

ve Son Test Aritmetik Ortalama ve Standart Sapmalar: Karsilastirmasi

Calisma Grubu PCYYDB Aritmetik Ortalama  Standart Sapma

Deney Grubu On Test 43,83 8,41
Deney Grubu Son Test 44,56 9,00
Kontrol Grubu ~ On Test 45,72 714
Kontrol Grubu  Son Test 46,00 5,36

Deney ve kontrol gruplariin 6n test ve son test PCYYDB testleri ortalamalar1 arasinda bir

artis gortilmektedir.

4.4. Dordiincii alt probleme iliskin bulgular

Bu béliimde aragtirma sorusu olan “Egitsel kagig oyunu tabanli ders etkinlikleri ile 6grenim
goren deney grubu Ogrencilerinin oynatilan oyunlarin fen bilimleri dersi basarilarina,
motivasyonlarina, problem ¢ézmeye yonelik yansitici diisiinme becerilerine etkisi ile ilgili
goriisleri nelerdir? sorusuna cevap aranmistir. Analizler sonucu belirlenen kod, kategori ve

temalar Tablo 19’da sunulmustur.
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Tablo 19

Gortisme Bulgularina Yonelik Kodlar, Kategoriler ve Temalar

Temalar Kategoriler Kodlar Frekans Yiizde
Oyunlarin giizel olmas1 4 66,7
Eglenceli olmasi 4 66,7
Oyun hakkindaki genel ~ Kolaydan zora olmast 2 33,3
gortisler
Motive edici olmasi 1 16,7
Ogretici olmast 2 33,3
Kagcis oyunu
deneyimi Heyecan 3 50
Rekabet 2 33,3
Oyun sirasinda Yarig 2 33,3
hissedilen duygular
Zaman yOnetimi 2 33,3
Stres 2 33,3
Gorev dagilimi yapma 5 83,3
Kazanma stratejileri fs birlikli calisma 5 833
Problem ¢6zme 2 33,3
Strateji ve
Beceriler Var olan bilgi kullanim1 3 50
Kazanmak i¢in
kullanilan beceriler Refleks 2 33,3
Odaklanma 2 33,3
Ekip Calismasi 6 100
Grup Etkileimi Arkadaglarla oynamanin p

avantaj ve dezavantajlari
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Bireysel zor ve sikici 5 83,3
olmasi
Gorev dagilimi 2 33,3
Son bolim 5 83,3
Zorlanilan boliimler 0
Zorlanilan
Boliimler ve Stirekli deneme 3 50
Coziim
Yontemleri Bu béliimleri asmak icin Anlamli sifre bulmaya 2 33,3
kullanilan yontemler ¢alisma
Konu bilgisi ve tekrar 3 50
yapma
Rahatlama 2 33,3
Sifreyi Cozme ve Sifreyi ¢ozmenin Basari 2 333
Sonug hissettirdigi duygular
Mutluluk 4 66,7
Pekistirme 5 83,3
Elektrik Devrelerini Devre kavramlari 6 100
Ogrenmeye Etkiler
Mesleki kavram 1 16,7
Egitimsel Etkiler
ve Motivasyon Motivasyon artmasi 6 100
Fen Bilimleri dersi ek 5 83.3
motivasyonu tizerindeki
etkiler
Grup caligmast 4 66,7
Zaman yonetimi 2 33,3
Genel _
Kazanimlar ve Oyunun sagladig Bilgi kullanimi 3 50
Yeniden Oynama  kazanimlar
Istegi Grup calismasi 2 33,3




Stres yonetimi 1 16,7

Evet 6 100
Bir daha kagis oyunu Hayrr 0 0
oynamays1 isteyip
istememe durumu ve Motive etmesi 3 50
nedenleri

Eglenceli olmasi 5 83,3

Ek-2’de verilen yar1 yapilandirilmig goriisme formu igerisinde 11 adet soru bulunmaktadir.
Form 6grencilere dagitilmadan, arastirmaci tarafindan bir sohbet havasinda alt1 6grenci ile
bire bir gériisme saglanarak tamamlanmistir. Anlagilmayan sorularda aciklama yapilmistir.
Yapilan goriismelerin, nicel bulgulara anlam katmasi amag¢lanmistir. Katilimcilarin vermis
oldugu cevaplara gore kodlar, ayn1 kodlarin birlesimi ile kategoriler olusturulmustur. Ayni
kategorilere yonelik de temalar olusturulmustur. Kodlayicilar farkli zaman araliklarinda bir
araya gelerek kodlar1 olusturmustur. Ogrenciler gizlilik geregi O1, O2. seklinde

belirtilmistir.

Kacis Oyunu Deneyimi. Ogrencilere oynadiklar1 oyunlarm fen bilimleri dersine etkilerini
sormadan Once oynadiklar1 ka¢is oyunu deneyimi ile ilgili genel goriisleri ve oyun

sirasindaki hissettikleri duygular sorulmugtur.
[...] Giizeldi, eglenceliydi. Gruplar adaletliydi (O1).
[...] Oyunlar ¢ok giizeldi. Yeni seyler 6grendik. Cok eglendik (O2).

[...] Ik oyun kolayd, ikincisi biraz daha karmagikti. Ugiinciisii ikincisine

biraz daha benzerdi. Iyiydi, giizeldi (O3).

[...] Arkadaslarimla daha iyi vakit gecirmeyi ve derslere daha iyi motive
olmay sagladi (04).

[...] Oyunlar giizeldi. Sonraki oyunlar biraz daha zordu, ilk oyunlara gore.
Eglenceliydi (05).

[...] Oncelikle egitici ve égretici bir de eglendirici oldugunu diisiiniiyorum
(06).
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Katilimeilarin kagis oyunu deneyimi ile ilgili genel goriisleri olumlu yondedir. Ogrenciler
oyunlarin eglendirici ve ogretici oldugunu diisiinmektedir. Bunun yaninda oyunlarin
kolaydan zora dogru ilerlemesi meraklarini artirmistir. Uygulayic1 genel goriisler disinda

Ogrencilerin oyunu oynarken neler hissettigini de soru olarak yoneltmistir.

[...] Heyecan, bizim takimimizda iki kisi soruyu ¢ozdiigii i¢in biraz zorlandik.

Diger kisiler kenarda bekliyordu (O1).

[...] Heyecan, yaris, rekabet (O2).

[...] Oyun oynarken en ¢ok yaris, birinci olacagiz derken
yetistiremeyecegimizi diisiindiigiimiiz icin stres, heyecan yaptik (O3).

Ogrencilere hissettikleri soruldugunda heyecanlarindan dolay1 zaman yénetimi ve grup

calismasi konusunda zorluk ¢ektikleri ¢ikarimini yapabiliriz.

Stratejiler ve Beceriler. Ogrencilere oyun &ncesinde belirledikleri bir kazanma
stratejilerinin olup olmadig1 ve kazanmak i¢in hangi becerileri kullandiklart sorulmustur.
Ogrencilerin baslangicta genel olarak grup icerisinde gérev dagilimi yaptig1 ve isbirlikgi

sekilde calismaya gayret gosterdikleri sonucuna varilmistir.

[...] Baslangicta bir strateji yapmamstik aslinda direk ¢ozmeye baslamistik

ama sonra birini zarflart almast i¢in goreviendirdik (O1).
[...] Hep beraber ¢alisarak oynadik. Herkese bir gorev verdik (O2).

[...] Gérev dagilimi yaptik. Ben soruyu ¢ozerken bazi arkadagslar okuyordu,
bazist buluyordu zarflart (O3).

Bunun yaninda 6grenciler genel olarak var olan bilgilerini kullandiklarini sdylemis, bu
bilgilere ek olarak odaklanma, problem ¢6zme gibi becerilerini kullandiklarini séyledikleri
goriilmiistiir.

[...] Bilgilerimizi, kosma hizini (O4).

[...] Fen bilgisi, problem ¢ézme (O1).

[...] Bazen sallama, bazen bilgi, odaklanma, gézden kacmus diye? (O5).

Grup Etkilesimi. Ogrencilere arkadaslariyla bu oyunu oynamis olmanin onlara nasil
hissettirdigi sorulmustur. Genel olarak grupla ¢alismay1 6grendiklerini ve grup olarak daha

hizli ilerlediklerini, tek oynadiklarinda daha yavas ve sikici oldugunu sdylemislerdir.
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[...] Eglenceliydi. Ekip ¢calismasini 6grenmis olduk (O1).

[...] Arkadaslarla oynamak daha eglenceli ve zevkli yapti oynamayi. Yalniz
yapsak hi¢ eglencesi, tadi ¢tkmazdi (O4).

Ogrencilerin genel olarak avantajlardan bahsettigi gériilmiistiir. Dezavantaj olarak ise gdrev

dagilimi1 konusunda problem yasadiklarina vurgu yapmalari olmustur.

[...] Bireysel olunca daha sikici oluyor. Ama grup ¢alismasina baslamadan
once grup baskani se¢cmekte zorlandik. Bu yiizden gérev dagilimini yapmakta geg

kaldik ama olsun yine de hizl bir sekilde ilerleyebildik (O5).

Zorlamlan Boéliimler ve Coziim Yéntemleri. Ogrencilerin oyun esnasinda en ¢ok
zorlandiklar1 boliimlerin genel olarak son boliimler oldugu goriilmiistiir. Cesitli denemeler
ve anlaml sifre bulma calismalar1 sonrasi verilen sifreleri ¢ozmiis ve sonuca ulasmislardir.

Boliimleri asmak i¢in ihtiyaclari olan seyin konu bilgisi oldugunu fark etmislerdir.

[...] Son oyundaki son boliimdii. Sifreyi ¢ozemedigimiz icin ¢ok zorlandik.

Bunun nedeni konuyu tekrar etmememiz ve bilgi eksikliklerimizdi (O1).

[...] Oyunda en ¢ok zorlandigimiz boliim genelde en son béliim oldu. “Boss”
gibi. Sifreleri bulmak igin once anlamli bir ciimle var mi diye aradik. Anlamli sifreler

bulmaya ¢alistik. (O3).

Sifreyi Cozme ve Sonug. Ogrencilerin sifreleri ¢ozdiiklerinde rahatladiklar1 ve basarma
hissinden dolayr mutlu olduklar1 goriilmiistiir. Oyun esnasinda uygulayici tarafindan da
gozlenmis olup oOgrencilerin oyun siiresince zamana karsi yaristiklar1 i¢in heyecan
duyduklar, zarflar1 bulmak i¢in kostuklart ve sifreler1 ¢ozdiiklerinde sevindikleri
gozlemlenmistir. Ogrenciler oyun sonunda konunun hangi béliimleri {izerinde daha

durmalar1 gerektigini fark etmislerdir.
[...] Rahatlamus hissettirdi. Yanhglarimi gérmemi sagladi (O1).
[...] Basarma hissi giizeldi (O3).
[...] Giizel hissettirdi. Siireye karst yarismak eglenceliydi (O4).
[...] Basari ve mutluluk (O5).

Egitimsel Etkiler ve Motivasyon. Egitsel kacis oyunu ile elektrik devreleri konusu

islenmistir. Oynatilan oyunlarin 6grencilerin konuyu 6grenmelerini nasil etkiledigi, konu ile
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ilgili hangi kavramlar1 6grendikleri, fen bilimleri dersine karsi motivasyonlarini nasil
etkiledigi ve oyunun tamamini diisiindiiklerinde onlar1 en ¢ok motive eden seyler nelerdir
sorular1 yoneltilmistir. Ogrenciler oyunlarin konuyu daha da pekistirdigini, elektrik ile ilgili
bircok seyi ogrendiklerini, gelecekte elektrikle ilgili bir meslek sahibi olduklarinda

kullanacaklar1 kavramlarin farkinda olduklarini dile getirmislerdir.

[...] Daha pekistirdi. Daha giizel 6grenmemi sagladi. Devreyi yanlis
yvaptigimda ampuliin patlayabilecegini, anahtar sorularint ogrendim. Derste

ogrendiklerimi kullandim (O1).

[...] Olumlu etkiledi. Gerilim, volt, ampermetre, amper, seri ve paralel bagh

devreler (02).

[...] Gelecekte miihendis olmak istiyorsak karsimiza soru ¢iktiginda
cevaplayabiliriz. Bir devre nasil 151k verir. Pilin omrii hemen biter mi. Seri ve paralel

bagh devreler (03).

[...] Daha ¢ok heveslendim, daha ¢ok ¢alismam gerektigini anladim. Kagis
oyunu baya bagarilyydi. Paralel, seri baglama, devre nasil yanar yanmaz, devre nasil

calisir, devre elemanlart nelerdir hepsini 6grendim (O4).

Bunlarin yaninda oyunlarin fen bilimleri dersi motivasyonlarini artirdigini, derslere daha
istekli girdiklerini, oyunda grup seklinde oynamalarinin motivasyonlarini artirdigii dile

getirmislerdir.

[...] Daha istekli derse giriyordum. En ¢ok motive eden sey grup seklinde
calismamiz eglenceli oldu (O1).

[...] Olumlu etkiledi. Derslere girerken kendimi daha iyi hissediyorum.

Beraber calismamiz ve kazanmamiz (O2).

[...] Motivasyonumu iyi etkiledi. Zaten elektrik konusunda zorlaniyordum.
Onceki simflarda da égrendim ama elektrik devreleri 7. Simifta tam oturdu. Yazi

yazdigimizda sikiliyordum. Ama oyun oynayinca daha eglenceli oldu (O3).

[...] Zaten dersi seviyordum ama oyunla daha ¢ok arttt motivasyonum.

Sifreleri arkadaslarla ¢6zmek, birbirimize fikir sunmak, aciklama yapmak (O5).

Genel Kazamimlar ve Yeniden Oynama Istegi. Ogrencilere oyunun kazandirdiklari ve bir
daha kagis oyunu oynamak isteyip istemedikleri sorulmustur. Ogrencilerin genel olarak
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zaman yonetimi, bilgi kullanimi, grup ¢alismasi ve stres yonetimi konusunda geri doniitler

verdigi gorillmiistiir.
[...] Zamana kars: yarista fen tecriibem artti (O1).
[...] Stresi iyi yonetmeyi 6grendim. Siireyi iyi kullanmak (O3).

[...] Grup ¢alismasiyla giizel bir oyun kazanma ve daha fazla sey égrenme

(06).

Bunun yaninda yarisma hissini ve rekabeti sevdiklerinden dolay1 oyunlar1 tekrar oynamak

istediklerini, oyunlarin motivasyonlarini artirdigini ve eglendiklerini sdylemislerdir.

[...] Evet. Ciinkii istekliyim derse karsi. Daha ¢ok egleniyorum mutlu
oluyorum (O1).

[...] Evet. Ciinkii egleniyoruz ve rekabet ediyoruz (02).

[...] Evet. Yarisma hissini ¢cok sevdim (O3).

[...] Cok isterim. Ciinkii derslerde hem motivasyon oluyor hem sikicilig

geciyor daha eglenceli oluyor. Konu anlatimi daha iyi oluyor (O4).

Yapilan caligma ile ilgili hazirlanmis olan sorularin cevaplarindan yola ¢ikarak 6grencilerin
oyun siiresince eglendikleri, eksik bilgilerinin farkina vardiklari, arkadaslariyla oyun
oynamanin iligkilerini gii¢lendirdigi, bireysel oyunlara oranla grup oyunlarinda oyun
yonetiminin daha hizli ve diizenli yapildigi, zamana kars1 yarisi, stres yoOnetimi gibi
becerilerini gelistirdigi sonucuna ulasilmistir. Nitel verilerin nicel verileri destekler nitelikte
oldugu goriilmektedir. Problem ¢6zmeye yonelik yansitici diisinme becerisi ele alindiginda
ogrencilerin oyunu ilk defa oynamalari, oyunlar1 uygulama siiresinin kisa olmasi ve 6grenci

sayisinin azligi nicel veriler arasindaki farklilig agiklamaktadir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Sonu¢ ve Tartisma

Calismanin bu boliimiinde arastirma sorularindaki akademik basari, 6grencilerin fen
bilimleri dersi motivasyonu, problem ¢ézmeye yonelik yansitict diisiinme becerileri ve

ogrencilerin etkinliklerle ilgili goriisleri hakkinda elde edilen bulgular tartilmistir.

Bu aragtirmada elde edilen sonuglar dort alt probleme iliskin ayr1 ayr1 sunulmus olup alan
yazinda yer alan fen bilimleri alaninda yapilan arastirmalar cergevesinde tartisma

yapilmistir.

5.1.1. Birinci alt probleme iliskin sonu¢ ve tartisma

Bu boliimde aragtirmanin birinci alt problemine iliskin deney ve kontrol grubundan elde

edilen sonuclar sunulmustur.

Bu ¢alismada oyun tabanli 6grenmenin bir parcasi olan egitsel kagis oyunlari tabanli ders
etkinliklerine yer verilmistir. Egitsel kacis oyunu tabanli ders etkinliklerinin 6grencilerin
akademik basarisina etkisinin arastirildigi ¢alismada deney ve kontrol grubu o6n test
basarilar1 benzerdir, deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test basarilarinin
karsilastirilmast sonucunda her iki grubun da akademik basarilarinda artis goézlenmistir.
Yani MEB miifredatinin da egitsel kagis oyunlarinin da etkili oldugu goriilmektedir. Deney
grubunun basarisindaki artis, kontrol grubunun basarisindaki artistan fazladir. Buna
dayanarak egitsel kagis oyunu tabanli etkinlerin akademik basariyr daha c¢ok artirdig
sonucuna varilmaktadir. Bu durumun temel nedeni olarak oyunlarin bir ders araci olarak
kullanilmasi, 6gretim siirecinin merak uyandirici, kesfetmeye yonelik, eglendirici ve aktif
olmasi diisiiniilebilir. Oyunlarin ders siirecinde kullanilmasiyla olusturulan rekabetin

ogrencileri olumlu bir sekilde tetiklemesi, bilgilerini daha hizli ve yerinde kullanmalari, grup

67



calismasi ile is birligi yapmalarinin ders basarisina olumlu yonde etki ettigi sOylenebilir.
Juarez ve Carballo (2016) yapmis oldugu calismada ogrencilerin dgrenme siirecinde
gorsellerle ve aninda geri bildirimle desteklenmelerinin 6grenmeleri lizerinde ¢ok olumlu
etkiler biraktig1 tespit edilmistir. Bunun yaninda 6grencilerin akademik basarilarinin ve ders
ilgilerinin artmasinda sinif ici etkinliklerin 6grencilerin somut ara¢ ve gereglerle deneyim
gerceklestirmeleri, farkli duyu organlarina hitap ederek deneyerek ve yaparak gérmelerinin
etkisi ¢cok biiytiktiir (Teker ve ark, 2017). Arastirma silirecinde 6grencilerin kagitlart bulma,
sifreleri yazma, kesme, kilit agma, telefon ile aragtirma ve yapistirma gibi becerilerini

kullanmalar1 kendilerini daha ¢ok oyunun i¢inde hissetmelerine neden olmustur.

Etkin bir 6grenme ortami olusturmak istiyorsak aktif 6grenme ortamlari olusturulmalidir
(Bayram ve Caligkan, 2019). Bu kapsamda yapilan c¢aligmalar g6z Oniinde
bulunduruldugunda 6zellikle tip, matematik, miihendislik, STEM ve fen alaninda yapilan
bircok calismaya rastlanmaktadir. Bu calismada fen alaninda 6grencilere soyut gelen
kavramlarin somutlagtirilarak 6gretilmesi, kaliciliginin artirilmasi, 6grenciler arasi grup
calismasi ile is birliginin artirilmasi, eglenerek 6grenmeleri amaclanmistir. Bu baglamda
egitsel kacis oyunlari ile ilgili yapilan arastirmalara bakildiginda Aktas (2023) yaptigi
calismada “Kagis odasi oyunu ile verilen egitimin hemsirelik 6grencilerinin paranteral ilag
uygulamalarin1 6grenmelerine etkisi” arastirilmistir. Arastirma sonucunda deney grubunun
son test bilgi diizeyinin kontrol grubunun son test bilgi diizeyinden fazla oldugu
belirlenmigtir. Aktas (2023) hemsirelik egitiminde 6rgilin egitimin bir parcasi olarak kacis
oyunlarimin kullanilabilecegini 6nermektedir. Yapilan ¢aligmalarda (Borras-Gené, Diez ve
Macias-Guillén, 2022; Deeb ve Hickey, 2019; Lien, Wang, Li, Hou,2019; Lopes-Pernas,
Godillo, Barra ve Quemada, 2019; Tiikle, 2020; Salisbury, 2020; Ural ve Akyol, 2023;
Yosanovich, 2020) egitsel kagis oyunlart uygulamalari sonucunda Ogrencilerin ders
katiliminin ve akademik basarisinin arttig1 gézlenmistir. Tiikle (2020) ¢alismasinda deney
grubu Ogrencilerinin akademik basarilarinin kontrol grubu 6grencilerine gore daha fazla
oldugu sonucuna varmistir. Ayrica oyunlar esnasinda 6grencilerin eglenerek 6grendigini,
ogrenmelerinin kalic1 hale geldigini ve soru ¢dziimii yaparken izleyecekleri yollar1 fark
ettiklerini gézlemlemistir. Arastirmanin sonucu, yapilan ¢alismay1 destekler niteliktedir.
Ural ve Akyol (2023) 6grencilerin performansini artirmak amaciyla uygulanan dijital kacis
oyunu etkinligi sonucunda 6grencilerin 6grenme isteginin ve derse ilgisinin arttigi sonucuna

varmiglardir. Ogrenciler oyunda verilen ipuglari sayesinde eksikliklerini gidermislerdir. Lien

68



ve ark. (2019) yaptig1 calisma sonucunda genel olarak uygulanan kagis oyunlar1 sonucunda
ogrencilerin keyif aldiklari, oyunlarin 6grenmeyi destekleme agisindan etkili oldugu ve
O0grenme basarisinin 6nemli 6lciide arttigi sonucuna varmislardir. Calisma 6grenme iizerinde
etkili oldugunu gostermektedir, fakat bunun i¢in oyun tasariminin dogru yapilmasi oldukga
onemlidir, ancak dogru yapilmig bir tasarim 6grenmeyi etkili hale donistiirebilir. Khine
(2011) yaptig1 calisma da Lien ve ark. (2019) destekler niteliktedir. Khine (2001) de dogru
hazirlanmis egitsel oyunlarin kurallarini smifin i¢ine dahil etmenin 68rencileri motive
etmeye, Ogretimi farklilastirmaya ve O0grenmeyi kolaylastirmaya yardimci olabilecegini

distinmektedir.

Egitsel kacis oyunlarinin bir pargast oldugu oyun temelli 6grenme ile ilgili yapilan
caligmalarin sonuglarina bakmakta fayda vardir. Son yillarda oyun temelli 6grenme ile ilgili
yapilan bir¢ok deneysel caligmaya rastlanmaktadir (Arkiin Kocadere ve Samur,2016). Abdul
Jabbar ve Felicia (2015) yaptiklar1 c¢alismada oyunlarin akademik basariyr artirdigi ve
ogrencileri 0grenmeye tesvik ettigi sonucuna ulasmislardir. Clark, Tanner-Smith &
Killingsworth (2016) oyunlarin basariy1 artirdigini ve en 6nemli etkenlerden birinin oyunun
tasarimi1 oldugunu vurgulamislardir. Eltem (2018) yaptig1 calismada yedinci siniflarda
egitsel oyunla Ogretim teknigini kullanarak madde ve ozellikleri {nitesini islemis ve
ogrencilerin basarilarina etkisini arastirmistir. Arastirmasi sonucunda egitsel oyunla 6gretim
teknigini uyguladigr deney grubunun basarisinin ders kitabr etkinlikleriyle dersi isledigi
kontrol grubunun basarisindan daha yiiksek oldugu sonucuna varmistir. Genger (2017)
“Yasamimizdaki Elektrik” tinitesi ile ilgili yapmis oldugu calisma sonucunda egitsel
oyunlarin akademik basariy1 artirmak icin kullanilabilecek uygun bir teknik oldugunu ileri
stirmiistiir. Glirpinar (2017) ¢alismasinda yapilandirmaci yaklasim ve egitsel oyun destekli
uygulamalarin kullanildig1 6gretimi karsilagtirmigtir. Deney ve kontrol grubunun gretimler
sonucu basarilarinin arttig1 sonucuna varmistir. Fakat deney grubunun basarist kontrol
grubundan daha fazladir, bu da egitsel oyunlart ile yiiriitiilen 6gretim siirecinin daha basaril
oldugunu gostermektedir. Nunes ve ark. (2018) ve Yildiz (2019) da yaptiklari arastirmalarda
ogretim stirecinde kullanilan egitsel oyunlarin akademik basariy1 artirdigi sonuglarina
ulasmuslardir. Sasmaz Oren ve Erduran Avci (2004), yaptiklari arastirmada 6gretim
stirecinde egitsel oyunlar kullanildiginda 6grencilerin konuyu daha kolay 6grendikleri ve
basarilarinin arttigi sonucuna ulasmiglardir. Bu arastirma sonucunu destekleyen baska bir

calismada da Yurt (2007), calismasinda 7. sinif Fen Bilimleri dersinde oyunla gretimin
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sonucunda 6grencilerin eglendikleri i¢in derse karsi daha ilgililerinin arttigin1 ve bu nedenle
de akademik basarilarinin olumlu yonde etkilendigini ifade etmistir. Yine benzer bulgulara
ulasan diger arastirma da Bayat ve ark. (2014), yaptiklar1 ¢aligmada egitsel oyunlarla
desteklenen 6gretimin Ogrencilerin akademik basarilarini olumlu etkiledigi sonucuna

ulagmustir.

Tiim bu sonuglarin aksi niteliginde calismalara da rastlanmaktadir. Kara (2021) tez
calismasinda basar1 agisindan deney ve kontrol grubu ogrencileri agisindan aralarinda
anlamli bir fark bulunmamistir. Bunun temel nedeninin oyunlarin ¢evrimigi ve bireysel
olarak oynanmasi oldugu diisiiniilmektedir. Bilir (2024) uzaktan egitim kapsaminda egitsel
dijital kacis oyunlarin 6grencilerin akademik performanslari iizerinde olumlu bir etkisi
olmadig1 sonucuna varmistir. Bunun temel nedeni olarak yasanan deprem felaketi
gosterilmektedir. Ogrencilerin fiziksel ve ruhsal durumlarmin kétii olmasindan dolay:

O0grenme motivasyonlarinda olumlu yonde bir degisime rastlanmamistir.

5.1.2. ikinci alt probleme iliskin sonug¢ ve tartisma

Bu boliimde arastirmanin ikinci alt problemine iliskin deney ve kontrol grubundan elde

edilen sonuclar sunulmustur.

Bu alt problemde egitsel kagis oyunu tabanli ders etkinliklerinin 6grencilerin fen bilimleri
dersini 6grenmeye yonelik motivasyonlarina etkisinin arastirilmasi amaclanmistir. Deney ve
kontrol grubu 6n test basarilar1 benzerdir, egitsel kagis oyunlari tabanli etkinliklerle 6grenim
goren deney grubunun uygulama sonucunda motivasyonlarinin anlamli bir sekilde arttigi
goriilmiistiir. Bunun nedeni olarak oyunlarda eglenmenin, aktif katilimin, grupla oynamanin
etkisi oldugu disiiniilmektedir. Kontrol grubunun o6gretim programinin tavsiye ettigi
program ile yapilan 6grenme siireci sonucunda motivasyonlarinda anlamli bir farklilik
olmadig1 sonucuna varilmistir. Bunun nedeninin ise derslerdeki etkinliklerin kagis oyunlari
kadar eglenceli olmamasi, aktif katilimi saglayamamasi olabilecegi diisiiniilmektedir.
Arastirma sonucunda motivasyon agisindan deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu
Ogrencilerine oranla uygulama sonrasinda deney grubunun ders motivasyonunun daha fazla

oldugu tespit edilmistir.
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Ogrenme stilleri, dgrencilerin yaraticiliklar: ve akademik basarilar1 iizerinde en dnemli
faktorlerden biri motivasyon olarak kabul edilmektedir (Kuyper, Van der Werf ve Lubbers,
2000). Ogretimin etkili olabilmesi i¢in motivasyonun ihmal edilmemesi gerekmektedir

(Dede ve Yaman, 2008).

Kagis oyunu etkinliklerinin ortaya ¢ikmasindan sonra bir¢ok egitimci kendilerine ait oyun
temelli deneyimler yaratmistir ve bu deneyimler sonucunda Ogrenci katilimi ve
motivasyonuna iliskin 6nemli bulgular sunmustur (Abdollahi, Masento, Vepsildinen, Mijal,
Gromadzka ve Fogelholm, 2021; Andrews ve Bagdasar, 2023; Brauninger, Motz, Liipke ve
Seifert, 2024; Cable ve Nicholson, 2020; Dimova, Videnovik ve Trajkovik, 2020; Dugnol-
Menéndez, Jiménez-Arberas, Ruiz-Fernandez, Fernandez-Valera, Mok ve Merayo-Lloves,
2021; Lopez-Pernas vd., 2019; Macias-Guillén, Diez, Serrano-Lujan, Borras-Gene, 2021;

Vergne, Simmons ve Bowen, 2019).

Videnovik, Vold, Dimova, Kienig ve Trajkovik (2022) yaptiklari ¢aligma ile egitsel kagis
oyunlarinin 6grenme siirecinde 6grencilerin derse ilgi ve motivasyonunu artirict bir arag

olarak kullanilabilecegini sdylemislerdir.

Ural ve Akyol (2023) yaptiklart kacis oyunlari ile yapilan matematik O6gretiminin
ogrencilerinin basarisina etkisini inceledikleri calismada oyunu eglenceli ve 6gretici bulan
Ogrencilerin bilgi ve motivasyonlariin arttigin1 goézlemistir. Bu sonug, yapmis oldugumuz

caligmay destekler niteliktedir.

Borras-Gené, Diez ve Macias-Guillén (2022) 6grenme stillerini kullanarak yapmis olduklari
dijital egitimsel kagis odasi analizinde calismalari sonucunda 6grencilerin motivasyonlarinin
arttig1 sonucuna varmislardir. Ayni sekilde Garris ve ark. (2002) oyun tabanli 6grenmenin
motivasyon iizerinde olumlu bir etkisi oldugunu ve 6grencilerin oyunlar aracilifiyla daha
etkili bir sekilde Ogrenebileceklerini belirtmistir. Bu baglamda Arbesser-Rastburg,
Safikhani, Gustin, Hopfe, Schweiger ve Pirker (2024) yapmis olduklari galismada bina enerji
simiilasyonu konularii 6gretmek i¢in sanal gergeklik ile siiriikleyici bir kacis odast oyunu
tasarlaylp gelistirmislerdir. Hazirladiklar1 oyunda oyunculardan farkli malzemeler
kullanarak duvarlart monte etmek gibi bulmacalar1 ¢ozmeleri istenmistir. Oyunculari enerji
verimliligini, yapisal direnci ve maliyetleri etkileyen parametreler konusunda egitmek i¢in
egitim igerigini, bulmacalar1 ve farkli tiirdeki ipuglarini birlestiren bir oyuncu rehberlik

sistemi kullanmiglardir. Uygulama sonucunda oyunlarin oyuncularin motivasyonunu ve
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katilmmi artirdigin1 gézlemlemislerdir. Ayrica kacis oyunlarinin oyuncularin merakin
uyandirarak ilgi cekici ve kullanighi bir 6grenme ortami saglayabilecegi sonucuna

ulagmuslardir.

Malik, Khudayer, Tawafak, Al-Farsi ve Ashfque (2024) “Ogrencilerin veri taban
kavramlarii gelistirmek i¢in ¢evrimici kagis odasinin tanitilmasi” adli ¢alismalarinda ii¢
bulmacadan olusan egitsel kacis oyunlar1 hazirlamislardir. Ogrencilerin geri bildirimlerini
almak i¢in anket uygulamis ve kazanimlarin 6grenciler lizerindeki etkisini gérmek amaciyla
final notlar1 analiz edilmistir. Analiz sonucunda 6grencilerin basarili oldugu ve siirece dahil

olan 6grencilerde okuldan ayrilma ve basarisizlik oranlarinin da azaldig1 goriilmiistiir.

Jiménez, Aris, Magrefidn Ruiz ve Orcos (2020) Ispanya’da ortadgretim diizeyinde cebir
ogretmek igin Genial.ly uygulamasi ile hazirlanan dijital kagis oyunlart kullanmis,
Ogrencilerin uygulama sonucunda etkinliklere olan ilgisinin ve motivasyonunun arttigini
gozlemlemislerdir. Ozellikle 6grencilerin zor oldugunu diisiindiikleri matematik dersi
ogretiminde kacis oyunlariin kullanilmasi 6grencileri motive edecek ve hedefe ulasilmasini
kolaylastiracaktir. Calismalar sonucunda oyun tabanli 6§renmenin 6grencilerin egitimsel

etkinligini ve motivasyonlarini artirdigi goriilmiistiir.

Voros ve Sarkozi (2017) galismalart sonucunda 6grencilerin etkinlikleri ¢ok sevdigini ve
ogrenmelerinde yararli olduklarini diisiindiikleri sonucuna varmiglardir. Hatta bircok
Ogrenci bir oyunla bu kadar ¢ok seyin 6grenilebilecegini diisiinmediklerini ifade etmislerdir.
Yapilan ¢aligmalarin aksine Kebritchi vd. (2010), dijital egitsel oyunlarin her daim 6grenci
motivasyonunu olumlu yonde etkilemeyebilecegini ortaya koymuslardir. Yaptiklar
caligmalar1 sonucunda, Matematik dersinde egitsel oyun oynayan ve oynamayan gruplar
arasinda motivasyon agisindan anlamli bir fark bulunmamistir. Dijital ka¢is oyunlarinin en
biiylik dezavantaj1 yasanabilecek teknik sorunlardir. Dijital ve fiziksel oyunlarin bir arada
kullanildig1 6rnekler nadirdir. Kuo, Pan, Lin ve Chang (2022) yapmis olduklar dijital-
fiziksel kac¢is odalarinin birlikte tasarlandig1 ¢alismalarinda oyunlarin 6grencilerin yaratict
diisiinme, 6grenme motivasyonu ve fen bilimleri akademik basaris1 iizerine etkilerini
arastirmig, Ogrencilerin motivasyonunu ve akademik basarilarini artirdigi sonucuna

varmiglardir.
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5.1.3. Uciincii alt probleme iliskin sonuc ve tartisma

Bu boliimde arastirmanin iiglincii alt problemine iliskin deney ve kontrol grubundan elde

edilen sonuglar sunulmustur.

Bu alt problemde egitsel kagis oyunu tabanli ders etkinliklerinin 6grencilerin fen
bilimlerinde problem ¢6zmeye yonelik yansitici diisiinme becerilerine etkisinin arastirilmast

amagclanmustir.

Deney ve kontrol grubu 6n test basarilar1 benzerdir. Deney ve kontrol grubunun 6n test ve
son test basarilar1 kendi i¢inde artis gostermektedir. Fakat, deney ve kontrol grubunun
problem ¢ézmeye yonelik yansitict diisiinme becerileri 6n test ve son test puanlari arasinda
anlaml1 bir farklilik ortaya ¢ikmamustir. Her iki grup karsilastirildiginda anlamli bir fark
citkmamasmin temel nedeninin oyunlarin uygulanma siiresinin  kisaligit oldugu
diistiniilmektedir. Bu nedenle problem ¢6zmeye yoOnelik yansitict diisiinme becerisinin
gelismesinin gézlemlenmesi zordur. Hem 6grenci sayisinin azligi hem de zaman 6nemli bir

sinirlamadir.

Kanbir (2018) ortaokulda Ogrenim goren Ogrencilerin fiziksel etkinlik kartlarinin
Ogrencilerin problem ¢6zme ve dikkat becerilerine etkisi iizerine yapmis oldugu ¢alismanin
sonucunda deney grubundaki 6grencilerin dikkat diizeylerini gelistirmede etkili oldugunu
gozlemlemistir. Fakat, fiziksel etkinlik kartlarinin ortaokulda 6grenim goéren 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerine etkisi olmadigini tespit etmistir. Veziroglu (2019), 13-18 yas
aras1 450 ogrenci ile yaptig1 caligmada spor yapan dgrencilerin spor yapmayan ogrencilere
gore problem ¢dzme becerilerinde anlamli bir farklilik olmadigini tespit etmistir. Ergin ve
Tastan (2019), Salici ve Koca (2019) arastirmacilarin yapmis olduklar1 ¢alismalarda da

benzer sonuglara rastlanmaktadir.

Ogrenme siireclerinde egitsel kagis odalar1 dgrencilerin elestirel diisiinme ve problem ¢dzme
becerilerini gelistirmek amaciyla kullanilabilir. (Malik ve ark., 2024) Calismanin sonucunun

aksine problem ¢6zme becerisinin arttigin1 gosteren birgok d6rnek de mevcuttur.

Damasevicius ve Sidekerskiené (2023) STEM kavramlarini ve becerilerini 6gretmek igin
mikro O6grenmeyi kullanan siiriikleyici ve etkilesimli Metaverse kagis odalar

tasarlamislardir. Bu galismada 6grencilerin akademik basarisi, problem ¢6zme becerisi ve
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elestirel diisiinme becerileri {izerinde durulmustur. Oyun sonucunda 6grencilerin akademik
basarisinin, problem ¢ézme ve elestirel diisiinme becerilerinin arttigi gozlenmistir. Altun
(2013) deney grubu 6grencilerine 10 hafta boyunca uygulanan oyunlar sonucunda, kontrol
grubu Ogrencilerine oranla problem ¢ozme toplam puani, giiven ve Ozdenetim alt
boyutlarinda anlamli bir farklilik olusmus, fakat kaginma alt boyutunda anlamli bir farklilik

olugmamustir.

Son olarak Fraguas-Sanchez, Serrano ve Gonzalez-Burgos (2022) yaptig1 ¢alismada kagis
oyunlarinin 6grencileri takim c¢alismasina tesvik ettigi ve Ogrencilerin problem ¢dzme
becerilerini gelistirdigi sonucuna varmiglardir. Bunun yaninda kagis odalarinin basarili
olabilmesi ve 6grenme ¢iktilarina ulasabilmesi i¢in 6grencilere uygun hedefler secilmesi,
verilen siirenin tam olarak belirlenmesi ve oyun yoneticinin yapilmasi istenen gorevleri iyi
bir sekilde tanimlamasi gerektigini sdylemislerdir. Oyun sonunda geri bildirimin mutlaka

verilmesi gerektigi de ¢calisma sonuglarindan bir tanesidir.

5.1.4. Dordiincii alt probleme iliskin sonuc ve tartisma

Bu boéliimde arastirmanin dordiincii alt problemine iligskin deney ve kontrol grubundan elde

edilen sonuclar sunulmustur.

Bu alt problemde egitsel kagis oyunu tabanli ders etkinlikleri ile 6grenim géren deney grubu
ogrencilerinin oynatilan oyunlarin fen bilimleri dersi basarilarina, motivasyonlarina,
problem c¢ozmeye yonelik yansitict diisiinme becerilerine etkisi ile ilgili goriislerinin

alinmas1 amaglanmaistir.

Egitsel kacis oyununa dahil olan 6grencilerin oyunu oynama isteklerinden dolay1 ders
stirecine etkin bir sekilde dahil olduklar1 goriilmiistiir. Oyunlara katilan 6grenciler oyunlarin
eglenceli, dgretici ve kesfetmeye yoneltici olduklarini ifade etmiglerdir. Bunun yaninda
zamana kars1 yarisma, rekabet ve grup etkilesimi ile ilgili alinan geri doniitler 6grencilerin
i¢gsel motivasyonlarim1 destekler niteliktedir. Bireysel oynadiklarini diisiindiiklerinde daha
yavas ve sikict olabilecegini fark ettikleri goriilmiistiir. Oynatilan oyunlar sonucunda
ogrencilerin is birlikli bir sekilde 6grendiklerinde 6grenmelerinin artt1g1, bilgi eksikliklerinin

farkina vardiklar1 goriilmiistiir. Eukel, Frenzel, Frazier, ve Miller (2020) yaptiklar1 ¢alismada
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is birlikli 6grenmenin 6nemini vurgulamiglardir. Bunun yaninda oyun baginda verilen oyun
yonergelerini takip edebildikleri ve problemleri ¢6zmek i¢in farkli stratejiler gelistirdikleri

goriilmiistiir. Katilimcilar yeniden egitsel kacis oyunu oynamak istediklerini belirtmislerdir.

Voros ve Sarkozi (2017) e gore egitim siirecinin oyunlastirilmasi 6grencilerin  aktif
O0grenmelerini icerdiginden dolayi ilgi ¢ekicidir, merak etmelerine neden olur ve gergek

yasamdan 0grenme gorevleri vererek akista kalmalarini saglar.

Vidergor (2021) kag¢is oyunlarinin oyuncu deneyimi, is birligi ve motivasyonuna etkisi ile
ilgili yapmis oldugu ¢alismada 6grencilerin kagis oyunlarini diger oyun tabanli 6grenme
etkinliklerine tercih ettigi sonucuna ulagsmistir. Bunun nedeninin ise kagis oyunlarinin
Ogrenciler arasinda daha yiiksek is birligi ve sosyal deneyime olanak tanimasi oldugu
diisiiniilmektedir. Meydan okuma, oyun oynama ve 6grenme ortami 6grencilerde 6grenmeye
yonelik i¢ ve dis motivasyonu gelistirmis ve daha gii¢lii bir oyun deneyimi yasamalarini
saglamistir. Buna 6grenmede basar1 duygusu da eslik etmektedir. Vidergor (2021) yapmis
oldugu calima ile kacis odasi oyunlarinin 6grenci 6grenimi {iizerindeki avantajlarini

gostererek egitsel kagis oyunlarinin kullanima ile ilgili literatiire katki saglamaktadir.

Sonug¢ olarak egitsel kagis oyunlari tabanli ders etkinlikleri ile yapilan bu calismada
Ogrencilerin oyun sonrasinda bilgi eksikliklerini fark ederek tamamlamalar1 gerektigini,
onceki smiflarda 6grendikleri bilgilerden nelerin farkli oldugunu ve eksiklerini nasil
giderebileceklerini ifade ettikleri gdzlenmistir. Bu da 6grenmeyi 6grenme agamasinda biiyiik
onem tagimaktadir. Oynatilan oyunlar O6grencilerin bir konuyu nasil daha 1iyi
ogrenebileceklerini  gostermektedir. Zamanlarinin ¢ogunu bilgisayar basinda oyun
oynayarak gegciren cocuklarin dikkatini 6gretim siirecine oyunlar1 dahil ederek derslere ve

okula ¢cekmek isteyerek ve eglenerek 6grenmelerini saglayacaktir.

5.2. Oneriler

Egitsel kacis oyunlan ile ilgili yapilan ¢alismanin sonuglar1 degerlendirildiginde egitsel
kacis oyunlar1 tabanli ders etkinlikleri ile desteklenen derslerin 6grencilerin ders basarilarini
ve oyunu severek oynadiklarindan dolayr derse olan ilgilerini artirdigi goriilmektedir.

Oyunun Ogrenciler iizerinde olumlu etkisi oldugu sonucuna varilmaktadir. Oyunlarin
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uygulanma stirelerinin kisa olmasindan dolay1 problem ¢b6zme becerilerini gelistirmede

eksik kaldigi, bu eksigin giderilmesi i¢in oyunlarin uygulanma siirelerinin artirilmasi

gerektigi diisiiniilmektedir. Ozellikle problem ¢6zme becerisi gibi uzun siirede degisebilen

beceriler kisithh zamanlarda degisim gostermeyebilmektedir. Yas gruplar1 da dikkate

alindiginda dikkatlerin ¢abuk dagilabilecegi, rekabet hirst da diger etkenler arasinda goz

onitinde bulundurulmalidir. MEB miifredatinin da 6grenmede etkili oldugu goriilmektedir.

Yalnizca ¢alisma sonucunda miifredatin 6grencilerin oynamaktan haz aldigi oyunlarla ya da

farkli etkinliklerle desteklenmesi gerekligi sonucuna varilmaktadir. Asagida bu konuda

yapilabileceklere yonelik oneriler yer almaktadir.

Derslerde yer alan 6gretim programlarinin bir bolimiine egitsel kagis oyunlarina
yonelik aktiviteler eklenmesi ve caligmalarin agiklanmasi ile ilgili bir kilavuz kitap
gelistirilebilir.

Ogretmenlere egitsel kacis oyunlarina yonelik seminerler ve egitimler verilip,
oyunlar neden ve nasil oynatilacagi konusunda bilgilendirmeler yapilabilir.
Arastirma yapilacak 6rneklem farkli kademelerden se¢ilebilir.

Miifredat dahilinde her konu sonunda farkli sifre tiirleri ile bazi kavramlar
Ogretilebilir.

Oyunlarin uygulanmasi siiresi uzatilarak o6grenciler tizerindeki etkileri daha
derinlemesine arastirilabilir.

Bu calisma yapildigi kurumun yalnizca erkek 6grencilerden olusan bir imam hatip
ortaokulu olmasi nedeni ile erkek Ogrenciler ile yiiriitiilmistir. Kiz ve erkek
ogrencilerle yiiriitiilerek aradaki farka bakilabilir.

Ozellikle oyunlar sirasinda hissedilen duygularin incelenmesi saglanabilir.

Oyunlar hazirlanirken dikkat edilmesi gerekenler, kullanilacak bulmacalar veya ders
materyalleri hakkinda 6gretmenler bilgilendirilebilir. Bunun yaninda tiimii dijital
arag¢ gereglerle birlestirilerek etkisi artirilabilir.

Kacis oyunlarinin sinif i¢i ve uzaktan egitim ortamlarinda nasil kullanilabilecegini

arastirmak icin daha fazla ¢aligma yapilmalidir.
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Ek 1: Elektrik Oyunu

SAVASLARI
KACIS OYUNU

THOMAS EDISON NIKOLA TESLA Q

s




< AKIM SAVASLARI >

Bir zamanlar, Amerika'da elektrik endustrisi ylkselisteydi. Thomas
Edison, dogru akim (DC) elektrik sistemiyle sehirlerde elektrik
enetrjisi saglarken, bir yandan da alternatif akim (AC) elektrik
sistemi Gizerine ¢galigan bir mucit olan Nikola Tesla'y1 yanina aldi.

Ve tum savas béyle basladi. Artik Edison’'un ¢ok buytuk bir rakibi
vardi. NIKOLA TESLA!

Edison, Tesla ile rekabet halindeyken ¢ok mutsuzdu. Clinki ondan
daha iyi olmasindan korkuyordu. Fakat gergekten de Nikola geng
olmasina ragmen karsisindaki en biylik rakipti. Edison, Tesla'nin
igsini zorlagtirmak i¢in ondan 5 giin stirecek zorlu bir gérev istedi ve
bu gérevi basarirsa ona 50 bin Amerikan Dolari verecegini séyledi.
Bes parasiz kalan Tesla’'nin bu paraya ¢ok ihtiyaci vardi. Edison’'un
Tesla'ya verdigi gorevde sifreler ve sifreleri gézebilmesi igin belli
kod ¢oziiciiler vardi. Tesla'ya yardim zamani ! ilk zarfini alarak
oyuna basla zaman kaybedemeyiz.
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1.6UN

Tesla laboratuvarda ¢aligirken 1.zarfi alarak sifreyi cézmeye baslar. Edison, Tesla'ya
elektrigin temelini olusturan bir gifre sormustur. Bu bir eglestirme sorusudur. Sifreyi
¢ozmek icin devre elemanlari ile sembollerini eslestirmesi gerekmektedir.
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misti. Faraday
tti. Ayrica manyetik

kollari iizerinde yerlestirilmesidir W seribagh )

Devreden gecen akima karsi gosterilen zorluktur. L 1]"/ i ‘ w -
& \Ampermetre) "= Direng

. Bir elektrik devresinde ampullerin, iletken telin farkl

. Devreye her zaman seri baglanan devre elemanidir.

Bir elektrik devresinde ampullerin, iletken telin ayni kolu rrrvﬁorolel bagh)

tizerinde pes pese yerlestirilmesidir.

Bir iletkenin herhangi bir noktasindan birim zamanda
gecen ylk miktardir.

icin kullanilan alettir. — —_— —
Elektrik enerjisini 1sik enerjisine gevirir. ] 2 3 4 5 6 7

. Elektrik devrelerinde iki nokta arasindaki gerilimi 6lgmek
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3.6UN

16. yGzyilda, ingiliz bilimm adami William Gilbert, strtinme yoluyla ortaya gikan
elektriksel kuvvetleri arastirdi. ilk kez, onun ¢aligmalari elektrigin bilimsel
olarak incelenmesine yol agti. 3. Glne gelen Tesla artik bir elektrik devresinin
ihtiyaci olan tum elemanlari ve goérevlerini biliyordu. ilk denemesini yapti
ama yanmayan birka¢ devre vardi. Bu devreleri acilen bulmasi gerekiyordu.

3. SIFRE

Sifreyi bulurken devrelerin icinde bulunan harfleri sirasiyla yaziniz.
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Sifreyi bulurken devrelerin icinde bulunan harfleri sirasiyla yaziniz.

Sifreyi bulurken devrelerin iginde bulunan harfleri sirasiyla yaziniz.
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4.6UN

Kendisini de sifrelere koydugunu géren Nikola Tesla sasirir ve daha da hizla
son gune dogru ilerler. Nikola Tesla, alternatif akimin (AC) kesfi ve yaygin
kullanimi igin 6nemli bir figardar. AC motorunun icadi, elektrik enerjisinin
daha uzun mesafelere taginmasina izin vermistir. Tabi Tesla su an
yapabildiklerinin farkinda degildir :)

-

Al

Sifreli Kilit
4.GUN

Tesla 4. gundedir. Artik 50 bin amerikan
dolarina ulagsmak i¢in yalnizca 1 gunu
kalmistir. Bu gifreyi cozebilmesi icin seri bagli
ve paralel bagh devre sayisini hesaplamalidir.
CUnkd son gun icin agmasi gereken zarf bir
kilit ile kilitlenmistir ve 2 rakami eksiktir.
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GUN 4

——
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disiinmelidir ¢linkii TEK 1 SANSI vardir.

Tesla son sifresini gézerek buna bir son vermek istemektedir. Yalnizca gok iyi

]




5.6UN

Fen Bilimleri 6gretmeni sinifa getirdigi deney setiyle kurulmasini istedigi devrenin 6zelliklerini su sekilde belirtiyor.

» Kirmizi ampul duyundan gikarilinca yalnizca mavi ampul séniyor.
« Sar ampul duyundan ¢ikarilinca tim ampuller sénlyor.

« Yesil ampul duyundan ¢ikarilinca digerleri yanmaya devam ediyor.

Buna gore kurulmasi istenilen devre asagidakilerden hangisidir?
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Ek 2: Goriisme Sorulari

=

Oynadigimiz kagis oyunu hakkindaki goriisleriniz nelerdir?

Oyunu oynarken neler hissettiniz?

Oyun 6ncesi arkadaslarinizla kazanmak i¢in hangi stratejileri belirlediniz?
Oyunu kazanmak i¢in ne tiir becerilerinizi kullandiniz?

Oyunu arkadaglarinla oynamis olmayla ilgili diisiincelerin nelerdir?

Oyunda en ¢ok zorlandiginiz yer hangi boliimdii? Bu boliimii agsmak i¢in neler

yaptiniz?
Oyun sonunda sifreyi ¢6zmek size nasil hissettirdi?

Oynadiginiz kacis oyunu elektrik devrelerini 6grenmenizi nasil etkiledi? Siz bu

oyun araciligiyla elektrik konusu ile ilgili neleri 6grendiniz?

Oynadigin kagis oyunu fen bilimleri dersine karst motivasyonunuzu nasil etkiledi?

Oyunda sizi en ¢ok ne motive etti?

10. Bu oyunun size kazandirdiklar1 nelerdir?

11. Bir daha kagis oyunu oynamak ister misiniz? Neden?
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Ek 3: Ogrencilerin oyunlar: oynarken ¢ekilen goriintiilerinden érnekler
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Ek 5: Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi Izni

Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi lzni » sk« X en

Ebru ARI ¢ DuxONCx0n K @ w |
Nk ydode

Merhaba Yuksel hocam

Ben Ebru ARI, Bir deviet okulunda Fen Bilimlen odretment clarak gorev yapmaktayim Halen Sakarya Universitesi Egitim Bilmilen Enstitusinde Fen Bilimlen alaninda yiksek lisans odrencistyim
Yazmakta oldugum tezimde uzere Il “Fen O ye Yonelik M Olgedi™ igin izninizi istemek igin bu mail yazmaktayim 12in verirseniz bu olgedi ogrencilenme

uygulamak istiyorum
lyi Galigmalar

Yiksel DEDE awezncHTz f @
Mernaba Eoru Hanm

Iigh Oigadl qakgmaniada aulBnabibrsniz

Iyt gatgmaiae
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Ek 6: Basit Elektrik Devreleri U¢ Basamakh Kavram Testi izni

Basit Elektrik Devreleri Ug Basamakl Kavram Testi Coloe Kty x

e:‘ Ebru ARI -

Merhaba Haki hocam

Ban Ebru ARI. Bir deviet okulunda Fan Bilmian ogratman: olarak gorev yapmaktayim. Halen Sakarya Universites: EQitim Bilimeri Enstitistnda Fen Bikmien alaninda ylksek lisans ddrancisiyim. Yazmakta
oldugum temmde kullanmak Gzere “Basit Elekink Devrelen Ug Basamakh Kavram Test™ igin znmizi istomeX igin bu maii yazmaktayim. [zin verrseniz bu test bagan test olarak ogrenclenme wygulamak

stiyorum.

lyi Caligmalar

Haki PEFMAN # @ «

Sayin Ebra Hanim fesk caligmanizda kulanabiirsini. iy caligmatar

14 Mar 2023 Sal, saat 22 04 tarisinde Ebru AR < + gunu yazd
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Ek 7: Problem Cozmeye Yonelik Yansitic1 Diisiinme Becerisi Olcegi Izni

Problem Cézmeye Yonelik Yansitic DOglinme Becerisi Olgedi izni » Genkiis « b

Ebru ARI HNw 0P o @ &

Maerhaba Gonca hocam
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Yazmakia oldufum tezimde kullanmak Ozere geligtirmig oldufunuz “Problem Gozmeye Yonelik Yansihic: Digonme Becensi Olgedi® igin izninizi istemek igin bu maili yazmaktayim. lzin verirseniz bu clgedi
odrenclenime uygulamak istiyorum.

lyi Cahgmalar

Gonea Kizilkaya T A -~

Marhaba Ebru hanem:
EReTe kulanabiingny
Gahgenaiarneds begasiar Gletim

Saviiledinie

Dog. D, Gonca Kzikaya Cumacgu
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