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OZET

Egitimde teknolojiye yer verilmesiyle 6gretimde egitsel etkinlikler cesitlenmektedir. Bu
egitsel etkinliklerin basinda Z kusaginin ilgisini ceken egitsel dijital oyunlar gelmektedir. Egitsel
dijital oyunlarin varligi, 6gretimde kahlciligin artiriimasi, sinif iginde ve disinda eglenceli
dgrenmeler saglanmasi adina égretim programlarina yenilikler kazandirmaktadir. Ogretim
programlarinin uygulayicilari olan égretmenlerin, bu yeniliklere uyum saglamalari i¢in belirli
becerilere sahip olmalari gerekmektedir. Bu galismanin amaci, 6gretmen adaylarina oyun
tabanl 6grenme uygulamasi geligtirme becerilerini kazandirmaktir. Caligma, Bursa Uludag
Universitesi Egitim Fakdltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi boéliminde dgrenim
gbren 13 6gretmen adayiyla gerceklestiriimistir. Karma yontem deseni kullanilan ¢alismada,
o6gretmen adaylarina GDevelop programiyla egitsel dijital oyun gelistirme becerilerini
kazandirmak igin 6zgln bir 6gretim programi hazirlanmigtir. Oncelikle aragtirmanin nicel
bolimundeki basari testinin guvenirlik ve gecerlik ¢calismasi yapilmis ve basari testi on test
olarak 13 katihmciya uygulanmistir. Ardindan, konu uzmani esliginde teorik ve uygulamali
dijital oyun gelistirme becerilerine yonelik 5 hafta ve 28 derslik bir 6gretim programi
uygulanmistir. Calismanin sonunda ayni basari testi son test olarak uygulanmis ve veriler
toplanmistir. Nitel bélimde, ¢alismanin sonunda katilimcilara yari yapilandiriimis gérisme
formunda 7 demografik ve 7 agik uglu toplam 14 soru sorulmustur. Yari yapilandiriimis
gorusme formunun gegerlik ve guvenirlik ¢aligmasi igin 4 alan uzmanina danigiimigtir.
Galismanin nitel bélimande yer alan 10 6gretmen adayindan toplanan veriler betimsel veri
analizine tabi tutulmus ve bulgular ortaya ¢ikariimistir. Calismanin sonucunda, nicel bélumde
yapilan Wilcoxon isaretli siralar testi ile 6gretmen adaylarinin egitsel dijital oyun gelistirme
becerilerinde istatistiksel olarak olumlu yonde anlaml farklihk gérilmus ve 6zgun 6gretim
programinin etkililigi ortaya konmustur. Nitel bélimde yapilan betimsel veri analizi sonucunda
o6gretmen adaylarinin gérigleri incelenmis ve bu calisma onlarin oyun tabanh égrenme
uygulamasi gelistirme becerilerine katki sundugu, 6gretim programina uygun tasarladiklari
6zgun oyunlarin égrenciler igin pekistirici, dikkat ¢ekici ve motivasyon artirici oldugunu
belirtmiglerdir. Ayrica egditsel dijital oyun gelistirmeye ydnelik 6zgin 6gretim programinin 21.yy.
becerilerini destekledigini, édretmenlerin oyun gelistirme ve problem ¢dzme becerilerini
gelistirdigini séylemislerdir. Gelistirilen oyunlarin, 6grenciler acisindan guduleyici, eglendirici,

ilgi ¢cekici oldugunu dile getirmislerdir.

Anahtar Sézciikler: egitsel dijital oyun, egitimde oyun ve oyunlastirma, gdevelop, oyun

tabanl 6grenme



ABSTRACT

The diversification of educational activities in instruction is achieved through the incorporation of
technology in education. Among these educational activities, educational digital games that attract the
attention of Generation Z play a prominent role. The existence of educational digital games introduces
innovations into instructional programs by enhancing the retention of knowledge and facilitating
enjoyable learning experiences both inside and outside the classroom. In order to adapt to these
innovations, teachers, who are the implementers of instructional programs, need to possess certain
skills. The aim of this study is to equip prospective teachers with the skills to develop game-based
learning applications. The study was conducted with 13 teacher candidates enrolled in the Department
of Computer and Instructional Technologies Education at Uludag University Faculty of Education in
Bursa. A mixed-methods design was employed, and an original instructional program was developed
using the GDevelop software to enhance the teacher candidates' skills in developing educational digital
games. Firstly, the reliability and validity of the achievement test in the quantitative section of the
research were examined, and the pre-test of the achievement test was administered to 13
participants. Subsequently, a 5-week, 28-session instructional program on theoretical and applied
digital game development skills was implemented under the guidance of a subject expert. At the end
of the study, the same achievement test was administered as a post-test, and the data were collected.
In the qualitative section, following the completion of the study, the participants were asked 14
questions consisting of 7 demographic and 7 open-ended questions in a semi-structured interview
form. Four field experts were consulted regarding the validity and reliability of the semi-structured
interview form. The data collected from 10 teacher candidates in the qualitative section of the study
were subjected to descriptive data analysis, and the findings were revealed. As a result of the study,
the Wilcoxon signed-rank test conducted in the quantitative section revealed a statistically significant
positive difference in the teacher candidates' skills in developing educational digital games, indicating
the effectiveness of the original instructional program. The views of the teacher candidates were
examined through descriptive data analysis in the qualitative section, and they expressed that this
study contributed to their skills in developing game-based learning applications, emphasizing that the
original games they designed in accordance with the instructional program were reinforcing, attention-
grabbing, and motivational for students. Furthermore, they stated that the original instructional
program for developing educational digital games supported 21st-century skills and improved
teachers' game development and problem-solving skills. They also mentioned that the developed
games were motivating, entertaining, and engaging for students.

Keywords: educational digital game, game-based learning and gamification, gdevelop,

game- based learning
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1. AMAC VE KAPSAM

1.1. Problem Durumu

Egitim, slrekli gelisen ve degisen bir yapi icerisindedir. Bireylerin bilgileri anlamalari, yorumlamalari
ve paylasmalari icin temel basamak egitim ve 6gretimdir. Egitim ve ogretimdeki yenilikler arttikca,
egitsel yazilimlar ve 6zglin icerikler ortaya ¢cikmakta, egitim ve 6gretimin kalitesi artmaktadir. Egitimde
sikhkla kullanilan ve sinifta 6grencinin ilgisini ¢ceken yeniliklerin basinda oyun tabanli 6grenme
uygulamalari gelmektedir. Oyun tabanli 6grenme uygulamalari, okullarda veya egitim ve 6gretimin
yapildigi kurslarda dersin pekistirilmesi, 6grencinin motivasyonun artirilmasi amaciyla kullanilmaktadir.
Hal boyle olunca, teknolojinin girmedigi bir alan kalmadigi i¢in egitim ve 6gretimin icerisinde oyun
tabanli 6grenme uygulamalarina ve oyunlastirma araglarina yer verilmeye baslanmistir. Egitimde, oyun
ve oyunlastirma araclari ile 6grencilerin derse olan bakis acilari degismekte ve bilgi edinme yontemleri
glclenmektedir. Clink, yeni nesil 6grenciler olan tabir edilen “Milenyum 6grenciler” dijital okuryazar
olmak dogmakta ve sanal ortama rahatlikla ayak uydurmaktadirlar. OECD destegiyle yapilan bir
egitimde Pedro, dijital bireyleri “Yeni bin yilin 6grencileri” olarak tanimlamaktadir. Dolayisiyla
oyunlarin egitime entegre olmasi yadsinamaz bir gercektir. Oyunlar gin gectikce gercek hayatla
uyumlu hale gelmeye baslamistir (Volkova, 2013). Boylelikle, 6gretim programlarina oyunlastirma
araclarinin eklenmesi ve OTO uygulamalarinin popiiler hale gelmesi s6z konusu olmaktadir. Oyun
tasarlamada uzman olan Jesse Schell (2010), ilerleyen yillarda giinlik yasamimizdaki bircok seyin
oyunla bagdastirilacagini soylemektedir. Sadece egitim degil ayni zamanda saglik, moda, pazarlama ve
daha birgok alanda oyunlastirma kullanilmaktadir ve bu sayinin artacagi éngoriilmektedir. Ogrenilen
bilgilerin kalici olmasi, etkili 6grenme ve 6grenmenin dijital ylizini{ ortaya ¢cikarmak icin oyun oynama
eyleminin glcli yanlar egitime entegre edilmektedir (Ferrara, 2012; Kapp, 2012; McGonigal, 2011;
Werbach, 2013).

Alanyazinda, egitim ve 0gretimde 6grencilerin sinif iginde ve disinda etkin 6grenmeler yapabilmesi,
derse olan ilgilerinin artmasi ve dersin zevkli hale getirilerek eglenceli bir 6grenme ortaminin
olusturulmasi icin oyun tabanh 6grenme uygulamalarinin yer verilmesi gerektigi belirtilmektedir. Oyun
tabanl 6grenme uygulamalarinin egitim ve 6gretime kazandirilabilmesi icin 6gretmen adaylarinin bu
alanda vyetkinliklerinin artirilmasi gerektigi dislnilmektedir. Bu durum gz 6nine alindiginda bu

arastirmanin problem durumu asagidaki gibidir;

1) BOTE bolimiu 6gretmen adaylarinin oyun tabanli 6grenme uygulamalarina yénelik

Uretkenliklerinin az olmasi ve egitsel dijital oyunlarin temel prensiplerinin i¢csellestiriliememesi



(Hazar, 2018) ve oyun tabanh 6grenme uygulamalarinin sayisinin yetersiz olmasi énemli bir
eksiklik olarak gortlmistur.

2) BOTE bélimiini 6gretmen adaylarinin oyun tabanli égrenme uygulamalarinin tasarlanmasi,
analizi ve degerlendirilmesi konusunda kendilerinin yapacaklari tasarimlarda kismen yetersiz
olduklari gorilmis ve bu alanda 6gretmen adaylarina egitim verilmesi gerektigi anlasiimistir
(Bagci ve Coklar, 2014).

3) Ogretmen adaylarinin oyun tabanli égrenme uygulamalarina iliskin egitsel dijital oyun
hazirlama becerilerinin yetersiz olmasi problem durumu olarak ortaya ¢cikmaktadir. Ogretmen
adaylarinin 6gretim tasarimi ilkelerine dikkat ederek egitsel dijital oyun gelistirmeleri igin
sahaya yonelik mesleki becerilerinin gelistiriimesi gerekmektedir (Tath ve Akbulut, 2017).
Dolayisiyla bu becerilerin 6gretmen adaylarina kazandirilmasi icin oyun tabanli 6grenme
uygulamalari i¢in tasarlanmis 6gretim programi cercevesinde egitimler verilmesi
gerekmektedir. Literatlirde bu sekilde 6zglin 6gretim programi ile 6gretmen adaylarina oyun
tabanlh 6grenme uygulamasi gelistirme becerileri kazandirilmasina yonelik bir ¢alismaya

rastlanmamistir. Bu ¢alisma, alanyazindaki bu eksikligi gidermeye yoneliktir.

1.2. Arastirma Sorulari

Bu arastirma nicel ve nitel yontemi iceren karma yontem deseni ile gerceklestirilmistir.
Arastirmanin nicel boyutunda 6gretmen adaylarinin oyun tabanli 6grenme uygulamasi gelistirme
becerilerinin sinanmasi amaciyla tek grup 6n test ve son test yontemi kullanilarak 25 sorudan
olusan “Egitsel Dijital Oyun Tasarimi ve GDevelop” isimli basari testi (Ek 1) ile asagidaki nicel soruya

yanit aranmigstir.

1) Ozgiin olarak gelistirilen dgretim programi, 6gretmen adaylarinin oyun tabanli égrenme

uygulamasi gelistirme becerileri tizerinde ne denli etkilidir?

Calismanin nitel boyutunda 06gretmen adaylarinin egitsel dijital oyun gelistirme becerileri
kapsaminda, oyun ve oyunlastirma araglarinin egitime katkilari, oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin
avantajlari, dezavantajlari ve sinirhliklarina yonelik 6gretmen adaylarinin gorisleri ortaya ¢ikarilmak

istenmektedir. Bu baglamda, asagidaki nitel sorulara yanit aranmaktadir (Ek 2).

1) Oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin sagladigi gliclt yanlar nelerdir?
2) Oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin sagladigi zayif yanlar nelerdir?

3) Oyun tabanli 6grenme uygulamalari ile kazanilabilen 21.yy. becerileri nelerdir?



4) Oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin 6grenci motivasyonuna etkisi hakkinda gorusleriniz
nelerdir?

5) Oyun tabanh 6grenme uygulamalari hangi sartlarda / ne zaman ve nasil kullaniimalidir?

6) Oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin gelistirilmesine yonelik kullanim kilavuzu
olustursaydiniz hangi bagliklara ve nelere yer verirdiniz?

7) Oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin daha basarili olmasi icin 6nerileriniz nelerdir?

1.3. Amacg

Bu arastirmanin amaci, 6gretmen adaylarina oyun tabanli 6grenme uygulamasi gelistirme becerileri
kazandirmaktadir. Calismaya, Bursa Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi BOTE bélimiinde okumakta
olan 13 6gretmen adayi katilmistir. Calismanin nicel bélimiinde 6gretmen adaylarina oyun tabanli
o0grenme uygulamasi gelistirme becerilerinin kazandirilmasi amaciyla 5 hafta siiren ve toplamda 28
saatlik 6zglin 6gretim programi hazirlanmistir. Arastirmanin nicel bélimiindeki amag, 6zgiin 6gretim
programinin ne denli etkili oldugunu ortaya koymaktir. Bu amaca yonelik nicel béliimde 6n test ve son
test seklinde “Egitsel Dijital Oyun Tasarimi ve GDevelop” adl basari testi (Ek 1) uygulanmis ve veriler

toplanmugtir.

Arastirmanin nitel boélimiinde, daha 6nce uygulanmis olan 6zglin 6gretim programinin ardindan
o0gretmen adaylarina yari yapilandiriimis gériisme formuyla sorular yoneltilmis ve veriler toplanmustir.
Nitel bélimdeki amag, 6gretmen adaylarinin oyun tabanli 6grenme uygulamalarina karsi goruslerini
ortaya koymaktir. Bu amaca yonelik, 6gretmen adaylarindan, oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin
glcli ve zayif yanlarinin neler oldugu, bu uygulamalarin 6grenci motivasyonunu ve 21.yy. becerilerini
nasil etkiledigi, ne zaman ve hangi sartlarda bu uygulamalarin kullanilmasinin uygun olacagi sorularina
yanit aranmistir. Bu galisma, oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin egitim siirecindeki rollinii ve
O0gretmen adaylarinin bu konudaki gorislerini anlamak agisindan o6nemli bir katki sunmayi

hedeflemektedir.

1.4. Onem

Teknolojik gelismelerde 21.yy. becerileri 6nemli yer tutmaktadir. Bu calismayi, 21.yy. becerileri
acisindan distndigimiizde dijital yetkinlik 6nemli bir pay sahibi olmaktadir. Bu yetkinliklerin oyun
tabanli 6grenme uygulamalari ile kazandirilmasi giinimizde mimkin hale gelmistir ve oyunlar bu
alanda biyiik dneme sahiptir. Oyle ki oyunlar, Hollywood sektérii ile yarisabilecek etkili bir endiistri

haline gelmistir. Oyunlar, bireylerde kazanilmasi zor olan karmasik becerileri kazandirmak icin poptler



olmus ve egitimcilerin dikkatini cekmistir. Ogrenenlerin motivasyonunu artirmasi, bireysel farkhliklari
elimine etmesi, etkili 6grenmeler icin firsatlar sunuyor olmasi, 6grenme merkezli icerik planlamasi
konusunda esneklik saglamasi ve sinif kontroliini saglamasi agisindan oyunlar farkli imkanlar
sunmaktadir (Meire, 2000; Prensky, 2007; Tirker, 2016). Oyunlastirma araglari ile 6grencilerin ders
takiplerinin yapilmasinin yani sira veliler tarafindan yapilan ve yapilmayan goérevlerin takibi de
yapilabilmektedir. Boylelikle sinif disinda 6gretici etkinliklere yonelik dijital araglarin kullaniimasi
mumbkiin olmaktadir. Oyun tabanl 6grenme uygulamalariile 6grencilerin siirec icinde mutlu olmalarina
(Cheong vd., 2013), farkh zorluklardaki seviyeler ile karsilasmalarina (Dong vd., 2012), 6grencilerin
zamandan tasarruf ve siire yonetimine dikkat etmelerine (Fitz-Walter vd., 2011) olanak vermektedir.
Bu tir ozelliklerin kullanilmasinin akademik basari Gzerinde etkili olacagi ve 6grenenlerin 6grenmesini
kolaylastiracagl belirtilmektedir (Karatas, 2014). Ozellikle dijital yerlilerin, teknolojik aletlerdeki
yetenekleri ve becerileri gelismis oldugu bilindigi icin bu yetenek ve becerileri egitime ve 6gretime
yonlendirmek icin egitimde oyunlastirmaya ve oyun tabanli 6grenme uygulamalarina yer verilmesi
popiiler hale gelmistir. Oyle ki 6grencileri derse yénlendirmek ve égrencilerin derse karsi gésterdikleri
¢abanin artmasini saglamak amaciyla egitimde oyunlastirmaya siklikla basvurulmaktadir. Mert ve
Samur (2018), bunu destekleyecek bicimde 6gretmenlerin, 6grencilere belli bir davranisi kazandirmak
icin puanlama sistemini kullanmaya basladigini belirtmis ve 6grenciler puan toplamak igin istenilen

yonde gelisim gosterdiklerini kanitlamistir.

Bu arastirma, egitimde oyun ve oyunlastirma araglarinin sayisinin artmasi icin 6gretmen adaylarina
oyun tabanl 6grenme uygulamasi gelistirme becerilerini kazandirmayr amaglamaktadir. Bunu
yapabilmek adina liniversitelerin ilgili bolimlerinde 6gretmen adaylarina yonelik oyun tabanli 6§renme
uygulamalari gelistirme becerileri kazandiriimasi kritik 6neme sahip olmustur. Dolayisiyla bu
arastirmanin, 6gretmenlerin niteligini artiracagi ve 6grencilere daha iyi 6grenme kosullari saglayacagi
ongorilmektedir. Alanyazindaki benzer galismalar incelendiginde 6gretmen adaylari ile 2D oyun
gelistirme motoru olan ve gelistirilen oyunlarin Android, 10S, Web ve Masastd gibi farkli platformlarla
uyumlu calisan ve 6zglin 6gretim programi ile desteklenen bir ¢alisma bulunmamaktadir. Bu alandaki
eksikliklerin giderilmesi, derslerin iceriginin zenginlestirilmesi, 6gretmen adaylarina kazanimlara
yonelik 6zgln oyunlar gelistirme farkindaliginin kazandirilmasi ve egitim 6gretimin teknolojiden
faydalanabilmesi adina bu galisma 6nemli gérilmektedir. Ayrica bu g¢alisma, oyun tabanli 6grenme
uygulamalari alaninda benzer calismalara oncilik etmeyi hedeflemektedir. Bu hedefe yonelik,
dgretmenlere hizmet ici egitim verilmesi ve OTO uygulamalarina yonelik okuryazarhigin gelistirilmesi

soz konusu olabilir.



2. GEREG VE YONTEM

Bu calismada, Bursa Uludag Universitesi Egitim Fakiltesi BOTE bdlimiinde &grenim goren
O0gretmen adaylarina oyun tabanli 6grenme uygulamasi gelistirme becerileri kazandiriimasi
amagclanmistir. Bu amaca yonelik, bilimsel sonuglarin elde edilmesi icin arastirma modeli, oyun tabanli
O0grenme uygulamasi gelistirme becerilerinin kazandiriimasina yonelik ¢alismanin gerceklestirildigi
evren ve 6rneklem, calismaya katilan hedef kitle, calismanin sonuglarini irdelemek igin kullanilan veri
toplama araglari ve toplanan bu verilerin bilimsel kuramlar ve istatistiksel formllerden yararlanma

kosuluyla verilerin ¢oziimlenmesi ve yorumlanmasi asamalari ortaya konmustur.

2.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada karma yontem deseni kullaniimistir. Karma yontem deseninde, nicel ve nitel
arastirma yontemi bir arada kullanilarak veriler toplanir ve ¢éziimlenir (Fraenkel, vd., 2012; Gay, vd.,
2012). Karma yontem desenin tercih edilmesinin amaci, iki farkli desenin bir arada kullanilarak
(Creswell ve Plano Clark, 2011) arastirmanin sonuglarinin bilimsel agidan detayli ve kanita dayali ortaya
koyulmasini saglamaktir (Mills ve Gay, 2016). Karma yontem desen ile arastirma sorular bitincul
acidan ele alinmaktadir. Dolayisiyla sonuglar kapsamli, acik ve anlasilir sekilde ortaya konmakta ve iki
yontemin gli¢li yanlar birlestirilmektedir. Ayrica nicel ve nitel desenler iliskilendirilerek, ¢alismanin
guvenirliginin artirlmasi, arastirma sonucunun ve bulgularin giglendirilmesi amaglanmaktadir

(Bryman, 2006; Greene, 2007).

2.2. Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin evreni, BOTE bélimiinde dgrenim géren 6gretmen adaylaridir. Kolayda érneklem
ydntemi benimsenerek, Bursa Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi BOTE béliimiinde égrenim géren 13
Ogretmen aday! arastirmaya dahil edilmistir. Arastirmaya ilgili bolimden 1,2,3 ve 4.siniflarindan
dgretmen adaylar katilmistir. Ogretmen adaylarindan bilimsel agidan degerlendirilmesi icin toplanan
tim veriler gizlilik ihlali yapilmamasi amaciyla gizli tutulmus ve katilimcilari belirtmek icin siral

numaralar atanmistir.

2.2.1. Nicel Calismaya Katilan Ogretmen Adaylarinin Demografik Bilgileri

Nicel calismaya katilan 13 6gretmen adayinin cinsiyet, egitim dizeyi, calisma siiresi, daha dnce oyun

tabanl 6grenme uygulamasi gelistirip gelistirmemesi, daha 6nce OTO uygulamasi gelistirmeye yonelik



ders alip almamasi, derslerde oyun tabanli 6grenme uygulamasi kullanip kullanmamasi bakimindan
detayl bilgileri asagida Tablo 1’'de verilmistir.
Tablo 1

Nicel Calismadaki Ogretmen Adaylarinin Demografik Bilgilerine iliskin Betimsel istatistikleri

Degisken Kategori f %
Cinsiyet Kadin 6 46,1
Erkek 7 53,9
Egitim Dizeyi Lisans 13 100
Calisma Suresi Hig 2 15,4
1-5 yil 10 76,9
6-10 yil 1 7,7
Su ana kadar kag farkl Hig 5 38,4
oyun tabanli 6grenme 1-3 7 53,8
uygulamasi gelistirdiniz? 3-5 1 7,6
Bugiine kadar oyun tabanl Evet 10 76,9
0grenme uygulamasi Hayir 3 23,1

gelistirmeye yonelik

bir ders aldiniz mi?

Dersinizde hazir olarak Evet 8 61,5
oyun tabanli 6grenme Hayir 5 38,5
uygulamasi kullaniyor musunuz?

Toplam 13 100

Tablo 1’e bakildiginda nicel ¢galismada bulunan 13 6gretmen adayinin 6’si kadin (%46,1) geriye kalan
7’sinin erkek (%53,9) oldugu gorilmektedir. Egitim diizeyi olarak Lisans 6grencileri (%100) segilmistir.
Calisma sireleri incelendiginde hi¢ ¢alismayan 6grenci sayisi 2 (%15,4) iken daha énce 1-5 yil arasi
galisan Ogrenci sayisinin 10 (%76) ve 6-10 arasi ¢alisma geg¢misi olan 6grenci sayisinin ise 1 (%7,7)
oldugu gorilmektedir. Daha 6nce OTO uygulamalarina yénelik hig icerik gelistirmeyen 6gretmen adayi
5 (%38,4), daha 6nce 1-3 arasi uygulama gelistiren 6gretmen adayi 7 (%53,8), gelistirdigi dijital oyun
sayisi 3 ile 5 arasinda olan 6gretmen adayi 1 (%7,6) oldugu gériilmektedir. Buna binaen daha énce OTO
uygulamalarina ydnelik ders alan 6gretmen adayi 10 (%76,9) oldugu daha énce hi¢ OTO uygulamalarina
yonelik ders almayan 6gretmen adayi sayisinin ise 3 (%23,1) oldugu gorilmektedir. Derste OTO
uygulamalarinin kullanilmasina iliskin yanitlarda derste OTO uygulamasi hig kullanilmadigini belirten 8

(%61,5) 6gretmen adayi varken derste OTO uygulamasi kullanildigini belirten 5 (%38,5) 6gretmen adayi



bulunmaktadir.

2.2.2. Nitel Calismaya Katilan Ogretmen Adaylarinin Demografik Bilgileri

Nicel basari testine 13 6gretmen adayl katihm gostermistir. Calismanin nitel béliminde 10
O0gretmen aday! ile gérisme yapilmistir. Bu 10 6gretmen adayinin cinsiyet, egitim dizeyi, calisma
slresi, daha 6nce oyun tabanli 6grenme uygulamasi gelistirip gelistirmemesi, daha 6nce oyun tabanl
o0grenme uygulamasi gelistirmeye yonelik ders alip almamasi, derslerde oyun tabanli 6grenme

uygulamasi kullanip kullanmamasi bakimindan detayl bilgileri asagida Tablo 2‘de verilmistir.

Tablo 2

Nitel Calismadaki Ogretmen Adaylarinin Demografik Bilgilerine iliskin Betimsel istatistikleri

Degisken Kategori f %
Cinsiyet Kadin 6 60
Erkek 4 40
Egitim Dizeyi Lisans 10 100
Calisma Suresi Hig 1 10
1-5 yil 8 80
6-10 yil 1 10
Su ana kadar kag farkl Hig 5 50
oyun tabanli 6grenme 1-3 4 40
uygulamasi gelistirdiniz? 3-5 1 10




Tablo 2’nin Devami

Degisken Kategori f %
Bugiine kadar oyun tabanl Evet 7 70
o0grenme uygulamasi Hayir 3 30

gelistirmeye yonelik

bir ders aldiniz mi?

Dersinizde hazir olarak Evet 5 50
oyun tabanli 6grenme Hayir 5 50
uygulamasi kullaniyor musunuz?

Toplam 10 100

Tablo 2’'de katilimcilarin 6zellikleri irdelendiginde nitel ¢alismaya katilan 10 6gretmen adayinin 6
tanesinin kadin (%60), geriye kalan 4 tanesinin erkek (%40) oldugu gorilmektedir. Egitim diizeyi tiim
katihmcilar igin lisanstir. Calisma siirelerine bakildiginda 1 katiimci (%10) hig calismamisken, 8 katilimci
1-3 yil (%40) arasinda ¢alismistir. Geriye kalan 1 katilimci ise 6-10 yil (%10) arasinda galistigini beyan

etmistir.

Ogretmen adaylarina yoneltilen nitel demografik sorulara bakildiginda daha énce OTO uygulamasi
hig gelistirmeyen 6gretmen adayi 5 (%50), daha 6nce 1-3 arasi uygulama gelistiren 6gretmen adayi 4
(%40), daha 6nce 3-5 arasi uygulama gelistiren 6gretmen adayi sayisinin 1 (%10) oldugu gorilmektedir.
Buna ek olarak OTO uygulamasi gelistirmeye yonelik bir ders aldiniz mi sorusuna verilen evet cevabi 7
kisi (%70), hayir cevabi 3 kisi(%30) olarak bulunmustur. Son olarak derslerde OTO uygulamalari
kullanilip kullanilmadigini anlamak igin katilimcilara yoneltilen soruda alinan cevaplarda evet diyenlerin

sayisinin 5 (%50), hayir diyenlerin sayisinin 5(%50) oldugu gérilmektedir.

2.3. Veri Toplama Araglari

Bu calismadaki veriler nicel ve nitel olarak karma yontem deseni ile toplanmistir. Nicel ve nitel
verilerin toplanmasina yonelik iki ayri veri toplama araci kullanilmistir. Bu veri toplama araglari asagida

ilgili bashklar altinda verilmistir.

2.3.1. Nicel Veri Toplama Araglari



Nicel verilerin toplanmasina yonelik 6zgiin olarak tasarlanmis GDevelop 6gretim programina yonelik
on test ve son test mukabilinde “Egitsel Dijital Oyun Tasarimi ve GDevelop” adli basari testi
uygulanmistir. Basari testinin dogru hedef ve kazanimlari 6lcmesi, gecerli ve glivenilir olmasi, olumsuz
durumlari ortadan kaldirmak veya en aza indirmek icin ¢coktan segmeli testleri hazirlarken asagidaki
adimlara dikkat edilmistir (Baykul, 2015).

e Testte kullanilan maddeler anlasilir ve net olmaldir,

e Secenekler, yanli olmamali ve 6zdes olacak sekilde belirlenmelidir,

e Test bir kaynaktan birebir olacak sekilde kopyalanmamali ve kullaniimamalidir,
e Seceneklerde ipucu verecek 6zdes ciimleler olmamaldir

Basari testi 6gretmen adaylarina 6n test olarak sunulmadan 6nce ¢oktan se¢cmeli test gelistirme

asamalarini;
e Testin hedef ve amaci,
e Testin kapsamina karar verilmesi,
e Soru tipi,
e Soru sayisinin ve test siiresinin belirlenmesi,
e Testin gegerligi,
e Pilot uygulama,
e Guvenirlik, gecerlik, madde gligliik katsayisi ve ayiricilik indekslerinin hesaplanmasi
GOz O6nlne alinmis ve ¢oktan se¢meli on test bilimsel kuramlar dikkate alinarak hazirlanmis ve

yuratilmastdr (Galer, 2011).

2.3.1.1. Gegerlik ve Giivenirlik:

“Egitsel Dijital Oyun Tasarimi ve GDevelop” basari testi 6gretmen adaylarinin kazanimlarini
dlcmeden 6nce gegerli ve giivenilir olmalidir. Olgme aracinin gegcerli ve giivenilir olmasi sonucunda
orneklemdeki katilimcilar evreni simgeleyecek niteligi kazanmaktadir. Gegerlik, 6lcmek istedigi 6zelligi
ona baska 6zellik karistirmadan 6lcebilme derecesine verilen isimdir (Thorndike ve Hagen, 1961; Turgut
ve Baykul, 2013). Gilvenirlik ise 6lcme araciyla farkli zamanlarda tekrarlanan olglimlerde ayni
sonuclarin alinmasidir (Carey, 1988; Carmines ve Zeller, 1982; Gay, 1985; Oncii, 1994). Basari testinin
dogru sonuclar vermesi ve hedef kazanimlari icermesi istenmektedir. Basari testinin kazanimlari
arasinda “Egitsel Dijital Oyunlar, Egitimde Oyun ve Oyunlastirma, GDevelop ile Oyun Gelistirme”
bulunmaktadir. Bu testten elde edilen bulgularin dogrulanmasi bilimsel agidan kabul gdrmesi

gerekmektedir. Bu baglamda, basari testinin yirirlige konmadan 6nce i¢ tutarhilik (KR-20) katsayisi



hesaplanmistir. i¢ tutarliik (KR-20) katsayisi, dlgegin giivenirligini irdelemek icin siklikla basvurulan

kullanisli bir aractir (Seger, 2013).

2.3.1.2. Pilot Oncesi Calismalar:

“Egitsel Dijital Oyun Tasarimi ve GDevelop” basari testi toplam 30 sorudan olusan 5 sikli (A, B, C, D,
E) coktan se¢meli olarak hazirlanmistir. Hazirlanan sorularin goriinis ve kapsam gecerligi icin 2 konu
uzmanina danisilmistir. Uzmanlar, basari testine yonelik gorislerini, gorinls gecerligi madde
degerlendirme kriterlerine bagh kalarak (Ek 3) beyan etmislerdir. Konu uzmanlarinin gorisleri her soru
icin Google Forms Uzerinden yazili donit ile toplanmistir. Konu uzmanlarinin sorulari irdelemesinin

ardindan doénitlere binaen Tablo 3’te goriilecegi lizere 2 soru Uzerinde dizeltmeler uygulanmistir.

Tablo 3

Uzman Déniitleri Kapsaminda Basari Testinde Yapilan Diizeltmeler

Madde No Uzman Doniti Yapilan Diizeltme
2 Soru karmasik, anlasilir olmali Soru sadelestiriimis ve anlasiir hale
getirilmistir.
12 Soruda anlam batanlGgand yoktur, Anlam bitinlGgl saglanmis ve anlatim
karmasiktir. bozuklugu diizeltilmistir

Basari testindeki sorular Tablo 3 dikkate alinarak tekrar gézden gegirilmistir. Uzmanlarin verdigi
donitlere bakildiginda 2 numara sorunun karmasik oldugu ve anlasilir olmadig sonucuna
ulagilmaktadir. Yine ayni sekilde 12 numaral soruda anlam bditinlGgunin olmadigr gorilmis ve
uzmanlar bu sorunun acgik ve net sekilde ifade edilmesi gerektigini vurgulamislardir. Bu doéndtler
cergevesinde her iki soruya ait gerekli diizeltmeler yapilmis sorular anlasilir hale getirilmistir. Anlam
bltlinlGginin saglanmasi adina soru lzerinde degisiklik yapiimis ve basari testi pilot calismaya uygun

hale getirilmistir.

2.3.1.3. Pilot Calisma ve Sonrasi:

Pilot calisma esnasinda “Egitsel Dijital Oyun Tasarimi ve GDevelop” basari testinde toplam 30 soru
bulunmaktadir. Hazirlanan basari testi, gecerlik ve giivenirligin saglanmasi adina BOTE bélimiinde
okumus veya okuyan daha dnce oyun gelistirmis veya gelistirmeye istekli olan toplam 44 kisiye

uygulanmustir. Yapilan pilot uygulama sonrasinda glivenirlik katsayisi (KR-20), madde giclik katsayisi
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ve ayirt edicilik indeksi hesaplanmistir. Glvenirlik katsayisi (KR-20), madde giigliik katsayisi ve ayiricilk

indeksi degerleri Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4

Pilot Calismaya Miiteakip Giivenirlik, Madde Giicliik ve Ayiricilik indeksleri Sonuglar

Madde Guglik Ayiricihk Givenirlik
indeksi (Pj) indeksi (rjx) Katsayisi (KR20)
1 ,568 462 .859
2 ,704 194 .866
3 ,772 114 .867
4 ,568 422 .860
5 ,613 237 .865
6 ,931 441 .861
7 ,681 .738 .851
8 ,431 332 .862
9 ,840 410 .860
10 ,159 374 .861
11 ,136 .204 .865
12 ,431 .189 .866
13 ,704 461 .859
14 ,431 217 .866
15 ,772 .542 .857
16 ,522 417 .860
17 ,659 .540 .857
18 ,659 741 .851
19 ,500 .306 .863
20 ,704 .391 .861
21 ,227 .061 .868
22 ,590 454 .859
23 ,409 372 .861
24 ,590 498 .858
25 ,704 .603 .855
26 ,818 274 .863
27 ,613 .564 .856
28 ,772 .187 .866
29 ,840 .520 .858
30 ,681 497 .858
Ortalama ,605 ,391 ,865

Tablo 4 incelendiginde, “Egitsel Dijital Oyun Tasarimi ve GDevelop” basari testinin ¢oktan segmeli
sorularinin givenirlik katsayisi (KR-20) ortalamasinin ,865 oldugu gorilmektedir. Bu durum, basari
testinin yuksek giivenirlikte oldugunu kanitlamis (Uzunsakal ve Yildiz, 2018) ve bilimsel ¢alismalarda
kullanilmaya uygun oldugunu gostermistir (Altunisik, vd., 2007).

Testin glivenilir oldugu kanitlandiktan sonra madde ayirt edicilik indeksi hesaplanmistir. Madde ayrit

edicilik indeksi maddenin icinde bulundugu test ile arasindaki korelasyonu ifade etmektedir (Tekin,
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1977). Madde ayirt edicilik indeksinin hesaplamalari sonucunda ortaya ¢ikmasi istenilen deger +1 ile -
1 arasindadir. Tablo 5’te gorildiigi Gzere bu durumda +1’e yaklastikca ayirt edicilik dlizeyi artmaktadir
(Hasangebi, vd., 2020).

Tablo 5

Madde Ayirt Edicilik indeksi ve Yorumlanmasi

Madde Ayirt Edicilik indeksi Maddenin Degere Goére Sonucu
0,40 ve Uzeri Cok iyi madde

0,30 - 0,39 arasinda Oldukga iyi ama gelistirilebilir
0,20-0,29 Dizeltilmeli ve gelistirilmelidir
0,19 ve alti Cok zayif mutlaka cikarilmahdir

Basari testindeki madde ayirt edicilik indeksinin ortalamasi,391 ¢cikmistir. Bu deger oldukga iyi fakat
gelistirilebilir madde olarak kabul edilmektedir. Dolayisiyla testin ayirt edicilik indeksi kabul edilebilir
seviyede goriilmis ve bilimsel calismalarda kullaniimasi uygun bulunmustur. Ote yandan, basari
testinde bulunan 30 sorunun 5 tanesi (s2, s3, s12, s21, s28) madde ayirt edicilik indeksinin ,20’den
kiigcik olmasindan dolay testten ¢ikarilmasina karar verilmistir. Geriye kalan 25 sorudan 4 tanesi (s5,
s11, s14, s26), diizeltiimesi gereken ,20 ile ,29 arasinda madde ayirt edicilik indeksine sahip oldugundan
dolayi diizeltilerek teste tekrar alinmistir (Hasangebi, vd., 2020). Nihai olarak uygulamaya hazir olan
testte toplam 25 soru bulunmaktadir. Madde giigliik indeksi ortalamasinin sonucunun ,605 oldugu
gorilmektedir. Yapilan diizeltmelerden sonra her madde kendi i¢cinde incelendiginde ortalama madde
glclik katsayisi ,601 olarak bulunmaktadir. Madde giigliik katsayisi basari testinin cevaplayicilara ne
denli kolay ve zor geldigini géstermektedir (Hasangebi, vd., 2020). istenilen madde giicliik kat sayisi
,50 civarlarindadir (Bayrakceken, 2012; Turgut ve Baykul, 2012; Yilmaz, 2012) Ogretmenlerin,
GDevelop programi lizerinde daha 6nce uygulama gelistirmedikleri gbz 6niline alindiginda madde

glcluk katsayisi uygun bulunmustur.

2.3.2. Nitel Veri Toplama Araglari

Nitel verilerin toplanmasina yonelik 6gretmen adaylarinin egitsel dijital oyunlar hakkindaki
gorislerini tespit etmek igin yari yapilandirilmis goérisme formu kullaniimistir. Gériisme sorulari

¢evrimici ortam olan Google Forms lzerinde hazirlanmis ve 6gretmen adaylarina sunulmustur.
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2.3.2.1. Gegerlik ve Giivenilirlik:

Ogretmen adaylarina yari yapilandiriimis gériisme formu ile sunulan (Ek 2) ve 7 demografik 7 agik
uclu olmak lizere toplam 14 sorudan olusan nitel sorularin gortinis ve kapsam gecerligi icin 4 uzmanin
gorist alinmigtir. Uzmanlar nitel sorular irdelemis ve konu kapsamiyla iliskilendirerek sorularin
anlamli ve bir butiin igerisinde oldugunu belirtmislerdir.

Nitel sorularin giivenirliginin saglanmasi adina yari yapilandirilmis gériisme formuyla elde edilen
gorusler, gorinls ve kapsam gecerligini yapan ayni 4 uzmana sunulmustur. Bagimsiz gdzlemciler arasi
uyum yapilarak calismanin glivenirliginin artirilmasi amaclanmistir. Bagimsiz gézlemciler arasi uyum,
birden fazla uzmanin ayni durum Gzerinde ayni 6lgim aracini kullanarak 6l¢iimiin yapildigi yontemdir
(Esin, 2014). Gerek veri toplama yollari gerek bulgulari Gzerine gérusleri alinan 4 alan uzmani betimsel
analiz sonucunda cikarilan kodlari incelemis, analiz etmis ve degerlendirmistir. Kodlarin glivenirligini
tespit etmek icin Miles ve Huberman (1994) yéntemi kullaniimistir. Miles ve Huberman modelinde
kullanilan kodlama, toplanan nitel verilerin analizinde bicimlendirme faaliyeti olarak rol almaktadir. Bu
durum ilgili temalara iliskin ¢ikarimlara ulasmayi saglamaktadir (Maxwell, 1992; Roberts ve Priest,
2006; Oztiirk ve Balci, 2014). Yapilan degerlendirmeler ve gériisler sonucunda alan uzmanlarindan
gelen dontler ilgili kodlar tGizerinde diizenleme yapilmasi suretiyle gergeklestirilmistir. Cikarilan kodlar
ve temalar “Guvenirlik = Gorus Birligi / (GoruUs Birligi + Goris Ayrihgl)” formuliyle irdelenmis ve
calismanin glivenirligi %95 olarak hesaplanmistir. Alan uzmanlari ¢alismanin gilivenirligi konusunda
mutabik kalmiglardir. Elde edilen sonug, arastirma igin giivenilir olarak kabul edilmis ve bilimsel agidan

kullanilmasi uygun gorilmustar.

2.4. Verilerin Toplanmasi

Bu ¢alismanin, nicel ve nitel veri toplanmasina yonelik detaylar ilgili basliklar altinda agiklanmistir.

2.4.1. Nicel Verilerin Toplanmasi

CGalismanin nicel boyutundaki veriler, 13 6gretmen adayindan “Egitsel Dijital Oyun ve GDevelop”

basari testi ile 6n test ve son test yontemiyle toplanmistir.

2.4.1.1. Basari Testinin Ogretmen Adaylarina On Test Olarak Uygulanmasi:

Ogretmen adaylarina yonelik oyun tabanh 6grenme uygulamalarina yénelik 6zgiin 6gretim programi
(Ek 4) uygulanmadan 6nce oyun gelistirmeye ve GDevelop programina yonelik 6n test hazirlanmistir.
On test ile gretmen adaylarinin hazirbulunusluk ve bilgi seviyelerinin tespit edilmesi amaclanmistir.

Bu amaca yonelik 13 6gretmen adayina Google Forms Uzerinden olusturulan ve daha 6nce pilot
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calismayla gecerligi ve glvenirligi kanitlanmis olan 25 sorudan olusan 6n test uygulanmistir. Uygulama
sonrasl katihmcilarin verdikleri yanitlar bilimsel olarak son test ile karsilastiriimak Uzere gizli

tutulmustur.

2.4.1.2.Basarn Testinin Ogretmen Adaylarina Son Test Olarak Uygulanmasi:

Ogretmen adaylarina OTO uygulamasi gelistirmeye yénelik 6gretim programinin ilk haftasinda
egitimde oyun ve oyunlastirma ve egitsel dijital oyunlarin kuramsal hakkinda teorik dersler verilmistir.
Toplam 5 hafta ve 28 saatten olusan 6zglin 6gretim programi (Ek 4) konu uzmani esliginde 6gretmen
adaylarina uygulanmistir. Verilen bilgiler 1siginda calisma grubuna uygulanacak 6zgiin 6gretim
programi icerisinde yer alan 2D oyun gelistirme ve yayinlama platformu olan GDevelop programinin
ozelliklerinden ve oyunlastirmaya olan katkilarindan s6z edilmistir. Uygulamanin ardindan 6gretmen
adaylari minferit olarak 6zglin egitsel dijital oyunlar gelistirmislerdir. Boylelikle katimcilar, son test
oncesi egitimde oyun ve oyunlastirma araglarinin ve egitsel dijital oyun gelistirmenin detaylarina vakif
olmuslardir. Bu asamadan sonra katilimcilarin konuya yonelik bilgilerini, 6gretim programinin
sonucunda elde ettikleri kazanimlarini, egitimde oyunlastirma amaciyla kullanilan GDevelop
programinin detaylarini 6grenip 6grenmediklerini sinamak amaciyla 6n testteki 13 kisiye Google Forms

Uzerinde olusturulan 25 soruluk son test uygulanmustir.

2.4.2. Nitel Verilerin Toplanmasi

Karma yontem deseninin nitel bolimiinde yari yapilandiriimis goriisme formuna yer verilmistir.
Gorisme, bir kisinin herhangi bir konuda diger kisiye soru sormasini kapsayan etkili bir arastirma
teknigi olmakla beraber bireylerin bir olay hakkindaki gorislerini kapsar ve ayrintili bilgi edinmeyi
saglar (Fossey, vd., 2002; Hay, 2000; Seidman, 2006). Bu anlamda, ¢alisma grubuna dahil olan 10
O0gretmen adayina oyun tabanli 6grenme uygulamasi gelistirme becerilerini kazandirmak igin 5 hafta
28 saatlik dersten olusan 6zgiin 6gretim programi uygulanmistir (Ek 4). Uygulamaca siirecinde her bir
ders teorik ve uygulama olarak iki farkl bolimde ele alinmistir. Teorik bélimde egitsel dijital oyunlarin
onemi Uzerinde durulmus ve OTO uygulamalarinin giincel mifredattaki yeri ve 6neminden
bahsedilmistir. Uygulama boéliminde teorik olarak anlatilan igerigin pratige donistirilmesi ve

dgretmen adaylarinin bu kapsamda OTO uygulamalari gelistirmeleri amaglanmustir.

Ogretmen adaylarinin GDevelop programi iizerinde konu uzmani esliginde 6zgiin OTO uygulamalari

tasarlamalari istenmistir. Ogretmen adaylari, 6gretim programi cercevesinde, OTO uygulamalarina
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yonelik teorik bilgi 6grenmisler, isbirligi icerisinde calismislar, derse hem yiiz ylize hem g¢evrimigi katihm
gostermisler ve yapilandirmaci egitimin temel yapi tasi olan aktif 6grenci roliiniin geregini yerine
getirmislerdir. Ayni zamanda 10 6gretmen adayi kendilerine verilen konu sonu 6zglin egitsel dijital
oyun tasarlama 6devlerini basariyla teslim etmislerdir. Bu siirecin, 3 haftasinda konu uzmani esliginde
OTO uygulamalarinin ne denli gerekli oldugunu kavramislar, érnek oyunlar gelistirmisler, ders sonu
bicimlendirmeye dayali degerlendirmeye aktif katilmislar, eksiklerini gidermisler ve egitsel dijital
oyunlarin egitimdeki dinamiklerini, mekaniklerini ve oyuncu tirlerini dikkate alarak estetik icerikler
gelistirmislerdir. Ayni zamanda 10 6gretmen adayi kendilerine verilen konu sonu 6zgiin egitsel dijital

oyun tasarlama 6devlerini basariyla teslim etmislerdir.

Ogretim programinin son 2 haftasinda 6gretmen adaylarindan gorsel tasarim ilkelerine dikkat
ederek, hedef kitlenin 6zelliklerini gdz 6niinde bulundurarak, egitsel dijital oyunlarin 6grenci tGzerindeki
olumlu yonlerini 6ne ¢ikararak, GDevelop programi lizerinde 6zgiin egitsel dijital oyunlar tasarlamalari
istenmistir. Tasarlanan ve kodlanan oyunlar, konu uzmanlari tarafindan oyun degerlendirme kriterleri
(Ek 5) gbz 6niine alinarak degerlendirilmistir. Her 6gretmen adayi oyunlari kendileri tasarlamis ve
zorlandiklari yerlerde akran 6grenimi ile sosyal medya lizerinden ve yiz yiize gérismeler yaparak fikir
alisverisinde bulunmuslardir. Boylelikle edindikleri bilgileri icsellestirmisler ve 6zglin icerikler ortaya
koymak icin arastirma ydntem ve tekniklerini kullanmiglardir. Ogretmen adaylarinin kazanimlara
yonelik sectikleri egitsel dijital oyunlara ait konular ve konulara iliskin agiklamalar asagida Tablo 6’da

gosterilmistir.

Tablo 6

Ogretmen Adaylarinin Yaptiklari Editsel Dijital Oyunlara iliskin Bilgiler

Katilmci Secilen Kazanimlar

K1 Trafik sembollerini tanir

K2 ic donanim birimlerini tanir

K3 Sayilari tanir ve eslestirir

K4 Ekrandaki sayilari bilir ve tiklayarak ilerler

K5 Oyundaki karakter puanlari toplayarak ilerler

K6 Bilgisayar i¢ donanim birimlerini bulur ve puan toplar
K7 Carpimi verilen sayilari cevaplari ile eslestirir

K8 Gezegenleri tanir ve bilgi edinir

K9 isletim sistemi ile ilgili verilen bilgileri eslestirir
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K10 Trafik levhalarina tanir

Tablo 6 incelendiginde 6gretmen adaylari gelistirdikleri egitsel dijital oyunlarda bilisim, trafik ve
cografya gibi alanlarda sectikleri konularla ilgili 6zglin icerikler ortaya koymuslardir. Tasarlanan oyunlar
degerlendirme amaciyla konu uzmanlarina teslim edildikten ve tiim bu slirec tamamlandiktan sonra 7
tanesi demografik ve 7 tanesi agik uglu olmak lizere toplam 14 sorudan olusan, tarihi ve saati 6ncesinde
belirlenmis bir glinde 6gretmen adaylarina yari yapilandiriimis gériisme formuna ait nitel sorular (Ek
2), cevrimici ortamda ses ve video kaydi alinacak sekilde yoneltilmistir. Nitel sorular, demografik
bilgiler, cinsiyet ve egitim dizeyi, calisma siresi, OTO uygulamasi gelistirme sayisi, uygulama
gelistirmeye yonelik ders alma durumunu kapsamaktadir. Acik uclu sorular ise oyun tabanh 6grenme
uygulamalarinin gicli ve zayif yanlarini, oyun tabanli 6grenme uygulamalari ile kazanilabilen 21.yy.
becerilerini, oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin 6grenci motivasyonuna olan etkisini, bu
uygulamalarin hangi zaman ve sartlar altinda kullanilmasinin dogru olacagini, oyun tabanh 6grenme

uygulamalarina yonelik 6rnek kilavuz olusturulmasina dair basliklari ve 6nerileri kapsamaktadir.

2.5. Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Ogretmen adaylarindan karma yéntem ile toplanan verilerin ¢dziimlenmesinde nicel ve nitel veriler
birlikte degerlendirilmistir. Konuya yonelik nicel bulgularin elde edilmesi icin 13 6gretmen adayina 6n
ve son test olarak gecerli ve glivenilir 6zelligi kanitlanan, madde ayirt edicilik ve madde gliclik indeksi
hesaplanan “Egitsel Dijital Oyun Tasarimive GDevelop” adli basari testi uygulanmis ve veriler SPSS 29.0.
programi ile analiz edilmistir. Arastirmaya katilan 6gretmen sayisinin 13 olmasi sebebiyle verilerin
analizinde 6n test ve son test parametrik olmayan Wilcoxon isaretli siralar testi kullaniimis ve sonuglar

yorumlanmistir.

CGalismanin nitel bolimindeki verilerin analizinde, betimsel analiz yontemi kullanilmistir. Betimsel
analiz yonteminde, 6nceden belirlenen temalar altinda yerlestirilen veriler(kodlar) bulunur (Yildirim ve
Simsek, 2011). Bu yontem, nitel arastirmalarda kullanilan bir yontemdir. (Blylkoztiirk, vd., 2008).
Toplanan nitel verilerin alanyazin ile desteklenmesi icin daha 6nceden belirlenen temalar altina
o0gretmen adaylarinin cevaplarindan cikarilan kodlar yerlestirilmistir. Tim bu asamalarda 6gretmen
adaylarinin isimleri etik kurallarin ihlal edilmemesi adina katilimci isimleri ile sembolik olarak (K1, K2,

K3...) sekilde kodlanmis ve sonuglar gosterilmistir.

16



4. BULGULAR

Bulgularda, arastirma kapsaminda oOgretmen adaylarinin oyun tabanli 6grenme uygulamasi
gelistirme becerileri dikkate alinarak uygulama o6ncesi ve sonrasinda olusan anlamh farkhlklara,
o0gretmen adaylarinin egitsel dijital oyun tasarlamadaki roli hakkinda goérislerine, egitsel dijital

oyunlarin avantajlari ve sinirhliklarina yer verilmistir.

Nicel bélimdeki veriler, 6n test ve son test bilimsel istatistik yontemleri izlenerek analiz edilmis ve
O0gretmen adaylarinin oyun tabanli 6grenme uygulamasi gelistirme becerilerindeki gelisim farki
saptanmistir. Nitel bélimde, arastirmanin nitel sorularina betimsel analiz yéntemiyle cevap aranmis
ve Ogretmen adaylarinin gorisleri sunulmustur. Arastirma sorularinin cevaplari bulgular ile

karsilastiriimis ve sonuglara yer verilmistir.

4.1. Nicel Analiz Sonug¢lar

Bu baslk altinda 6gretmen adaylarina 6zgin 6gretim programinin uygulanmasinin ardindan 25
sorudan olusan basari testi, 13 kisilik gruba 6n test ve son test olarak yapildiktan sonra ortaya cikan

sonuglarin analizlerine yer verilmistir.

4.1.1. Ozgiin Olarak Gelistirilen Ogretim Programinin Ogretmen Adaylarinin Oyun Tabanl
Ogrenme Uygulamasi Gelistirme Becerileri Uzerinde Ne Diizeyde Etkilidir Sorusuna iligkin
Bulgular

Ogretmen adaylarina konu uzmani esliginde uygulanan 6zgiin 6gretim programinin ardindan yapilan

basari testinin analizinde, 6rneklem ortalamalarinin sonuglarinin karsilastiriimasi bakimindan katilimci
sayisinin az olmasi nedeniyle iliskili 6rneklem t testi yapilmasi ¢cok anlamli olmayacaktir. Ayni gruba 6n
test ve son test olarak uygulanan iki farkli 6l¢iim sonuglarinin normallik testi varsayimlarini saglamadigi
icin parametrik test olan iliskili 6rneklemler t testi karsiligi olarak parametrik olmayan Wilcoxon isaretli
siralar testi (Can, 2020) SPSS 29.0 paket programinda yapilmis ve betimleyici istatistik sonuglari asagida

Tablo 7’de verilmistir.
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Tablo 7

On Test ve Son Test Wilcoxon Isaretli Siralar Testinin Betimleyici istatistik Sonuglari

Test N X Ss Min Max
On Test 13 10.77 4.285 4 17
Son Test 13 18 4,916 9 23

Tablo 7 incelendiginde, toplam katilimci sayisi, 6n test ve son test 6lglimlerinin ayri ayri ortalamalari
ve standart sapmalari, her iki 8lciime ait en kiiciik ve en biiyiik degerler gériilmektedir. On test ve son
teste ait her bir veri ¢ifti icin 6l¢lim farkinin hesaplanmasiyla elde edilen sonuglar mutlak degerlerine

gore siralanmistir. Bu siralamaya ait sonuglar Tablo 8'de gosterilmistir.

Tablo 8

On Test ve Son Teste Ait Wilcoxon Isaretli Siralar Testine iliskin Siralama Sonuglari

Ontest- Sontest N Sira Ortalamasi Sira Toplami z P
Negatif Siralar 1 1 1 -3,119 0,002
Pozitif Siralar 12 7,50 90

*Negatif siralar temeline dayal

Oyun tabanh 6grenme uygulamalari gelistirme becerileri kazanmak adina karma yéntem deseni ile
olusturulan galismanin nicel bélimine katilan 13 6gretmen adayinin, 6zgiin olarak tasarlanan ve konu
uzmani esliginde sinif icerisinde 5 hafta ve 28 dersten olusan 6gretim programina tabi tutulmasinin
ardindan ortaya ¢ikan sonuglar Tablo 13’te goriilmektedir. Wilcoxon isaretli Siralar testinin sonucuna
gore, calismaya katilan 6gretmen adaylarinin OTO uygulamasi gelistirme becerilerine dair 6n test ve
son test verileri irdelendiginde her iki 6lcimde son test lehine anlamh farkhlik gézlemlenmistir (z=-
3,119, p <0,05). Analiz sonuglarinda, 6lcim farklarinin negatif siralar lehine olmasi, 6zgin olarak
tasarlanan ve uygulanan 6gretim programinin pozitif siralar yani son test oyun tabanh 6grenme
uygulamasi gelistirme becerileri izerinde anlamli etkisinin oldugunu gdéstermektedir. Sonug olarak,

0zglin bicimde tasarlanan 6gretim programinin 6gretmen adaylari izerinde etkili oldugu séylenebilir

4.2. Nitel Analiz Sonuglar

Ogretmen adaylarina 6zgiin 6gretim programinin uygulanmasinin ardindan oyun tabanli grenme
uygulamalarina iliskin goérusler alinmistir. Gorusler yari yapilandiriimis gériisme formu araciligiyla
cevrimici ortamda toplanmistir. Ogretmen adaylarina 7 tanesi demografik ve 7 tanesi acik uclu olmak

Uzere toplam 14 soru sorulmustur. Bu sorular ile oyun tabanl 6grenme uygulamalarinin 6gretmen
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adaylari Uzerindeki etkisi, oyun tabanh 6grenme uygulamalarinin gli¢li ve zayif yanlari, oyun tabanli
o0grenme uygulamalari ile kazanilan 21.yy. becerileri, bu uygulamalarin 6grenci motivasyonuna katkisi
ve oyun tabanh 6grenme uygulamalarina yénelik oneriler ortaya konmaya c¢alisilmistir. Sorulardan

¢ikarilan kodlar temalar ile iliskilendirilmis ve sonuglar gosterilmistir.

4.2.1. Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarinin Giiglii Yanlarina iliskin Goriisler

Ogretmen adaylarina “Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarinin Sagladigi Giiclii Yanlar Nelerdir?”
sorusu sorulmustur. Bu sorunun amaci, OTO uygulamalarinin sinif icinde ve disinda dgretmenlere ve
ogrencilere sagladigi glicli yanlarin neler oldugunu tespit etmek ve egitim-6gretime olan katkilarini

ortaya koymaktir. Bu sorudan cikarilan kodlar Tablo 9°da gosterilmistir.

Tablo 9

Ogretmen Adaylarinin OTO Uygulamalarinin Giiglii Yanlarina iliskin Gériisleri

Tema Kodlar Frekans Katilmcilar
Oyun tabanl ilgi cekme ve merak uyandirma 5 K1, K3, K5, K6, K7
0grenme Eglenceli 6grenmeler 4 K1, K2, K6, K8
uygulamalarinin Etkilesimli 6grenmeler 2 K1, K4
sagladigi gucli  Teknoloji okuryazarligini artirma 2 K1, K7
yanlar Sosyallesme 2 K2, K9
Ogretmenin rehber pozisyonda olmasi 2 K2, K5
(yuakl azalmasi)
Hizli odaklanma 2 K3, K7
Hayal gliciinin gelismesi 2 K3, K5
Kalcilik 2 K2, K4
Dikkat cekme 2 K7, K8
Tablo 9’un Devami
Tema Kodlar Frekans Katimcilar
Oyun tabanli  Soyuttan somuta gegisi kolaylastirma 1 K2
O0grenme Kendi kendine 6grenme 1 K8
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uygulamalarinin Problem ¢6zme yeteneginin gelismesi 1 K10
sagladig gicli

yanlar

Tablo 9’da bakildiginda, ilgi cekme ve merak uyandirma olacagini soyleyen katilimci frekansinin 5,
eglenceli 6grenmeler olacagini séyleyen katilimci frekansinin 4, etkilesimli 6grenmeler, teknoloji
okuryazarligini artirma, sosyallesme, 6gretmenin rehber pozisyonda olmasi, hizli odaklanma, hayal
glcunun gelismesi, kalicilik ve dikkat cekme olacagini séyleyen katilimci frekansinin 2, soyuttan somuta
gecisi kolaylastirma, kendi kendine 6grenme ve problem ¢6zme yeteneginin gelismesi olacagini
soyleyen katilimci frekansinin ise 1 oldugu goriilmektedir. Gelisen popiiler dijitallesme akiminin yararh
yanlari incelendiginde ve alanyazin tarandiginda bu bulgulari destekleyecek birgok calismanin oldugu
gorilmektedir. Ozellikle bilgisayar, tablet ve cep telefonlarinin her alanda siklikla kullanildig
bilinmektedir (Bagci ve Coklar, 2014). Oyunlarin, oyuncularin Gzerindeki en biyiik etkilerinden biri
etkilesimli olmasidir. Oyunun gidisatini belirleyecek olan dinamik ve mekanik bilesenlerin etkilesimli
olmasi oyunculari cezbetmektedir. Durum boéyle olunca bireyler oyunla iletisime gecmekte hizli
odaklanmakta ve sosyallesmektedir (Yigit, 2007). Egitsel dijital bilgisayar oyunlari egitim ve 6gretime
bu sekilde katki saglayabilmektedir (Akcay ve Ozcebe, 2012). OTO uygulamalarinin giiclii yanlarina

iliskin bir numarali katilimcinin goriist asagida verilmistir.

K1: “Kolaylik olarak dedigim gibi bir derse yonelik olarak yapiyorsak eger bu 6grenciler lizerinde daha

bir etkili 6grenme saglayabiliyor.”

Yapilandirmaci yaklasima goére oOgrenciler 6grendikleri bilgileri kendi sizgeclerinden gecirerek
etkilesimde bulunurlar. Dolayisiyla 6grenciler eski ve yeni bilgiler arasinda bag kurar ve kalicilik artar
(Erdem, Demirel, 2002). Hal boyle olunca bir numarali katilimcinin beyan ettigi etkili 6grenmeler
mumkiin olmaktadir. Egitsel dijital oyunlarin eski ve yeni arasinda bag kurabilecegi séylenebilir. Egitsel
dijital oyunlar, sunulan bilgilerin organize olmasini saglar ve amaca ulasmada etkililigi ve kalicihgi artirir
(Yildirim, 2015). Katilimcinin goérisiinde belirttigi derse yonelik ibaresi amaca uygunluk olarak
yorumlanabilir. Nitekim, amacina uygun olmayan ve iyi tasarlanmamis egitsel dijital oyunlarin kalici

olmasi s6z konusu degildir (Alberto vd., 2015; Arnedo-Moreno, 2015).

iki numarali katilimcr oyunlastirma araglarinin 6gretim yéntem ve tekniklerine dikkat cekerek
ogrencilerin konuyu anlamada zorluk c¢ekmesi durumunda soyut nesnelerin somutlastirmasini

mimkun kildigini sdylemektedir.
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K2: “...soyut olan bir seyi somut olarak 6Grenmeyi sagliyor bence. ...Yani isimizi kolaylastiriyor.”

Ogrencilerin anlamakta zorlandigl soyut konulari somutlastirarak 6gretmek verimli olabilir.
Dolayisiyla egitsel oyunlarin gorsel, ses ve bilgi verici resimlerden olusmasi ve dinamik yapiysa sahip
olmasi soyuttan somuta ilkesini desteklemektedir. Egitsel oyunlarin disiplinlerarasi calismalarda
ozellikle fen dersinde somutlastirma amaciyla kullanildigi gorilmektedir. Bu durum 6grencilerin
yaparak ve yasayarak oOgrenmesini saglamaktadir. Dikkat ¢ekme ve akilda kalicligin yani sira
somutlastirma amaciyla egitsel oyunlara basvurulmaktadir (Agikgdz, 2014; Ozmen, 2004; MEB, 2018).
Katiimcinin buradaki goristiniin daha 6nceki calismalarla paralel olarak egitsel oyunlarin 6grencinin
O0grenmesi Uzerinde anlamli etkilerinin olacagini gostermektedir. Soyuttan somuta gegis, ilkokul ve
ortaokul dgrencileri bakimindan kritik dnem tasimaktadir. Ozellikle ortaokul &grencileri tizerinde
yvapilan arastirmalarda soyut kavramlarin somutlastiriimasi onlarin 6grenme asamalarini saglkh

gecirmelerine olanak vermektedir. Egitsel oyunlar bu asamada kullanilabilmektedir (Agikgdz, 2014).

Ug¢ numaral katihmci oyun tabanh égrenme uygulamalarinin ¢ocuklarin daha hizli odaklanmasini
sagladigini ve derslere olan ilgilerinin arttigini séylemistir. Bu sayede ¢ocuklarin hayal giici gelismekte

ve kendi hayal diinyalarini dijital ortama yansitmaktadirlar.

K3: “Gérsellik sayesinde hizli odaklanma ve hayal giiciiniin gelismesi. Cocuklarin oyun tabanl derslere

daha hevesli yanasmasi gibi seyler.”

Derse giris asamasinin ilk adimi dikkat cekmektir. Derste 6grencilerin dikkatini cekmek kaliciligi ve
ilgiyi artinir. Katihmci, OTO uygulamalarinin 6gretmenin {zerindeki yiki hafiflettigini ve 6grenciyi de
aktif olarak derse kattigini séylemektedir. Yapilandirmaci yaklasimda 6grencinin aktif tutulmasi
istenilen bir durumdur. Ogrencilerin derse karsi sevgisini artirmak ve ders icerisinde tath rekabet
ortami olusturmak icin OTO uygulamalarina basvurulmaktadir. Geleneksel 6gretim ile oyun tabanl
O0gretim arasinda ciddi bir fark oldugu gorilmektedir. Tasarlanan oyunlarin alt yapisinda kullanilan
egitsel oyun cergevesi amaca yonelik olusturuldugunda ve zamaninda geri bildirim verdiginde
oyuncunun konsantrasyonunu artiracak ve egitsel oyunu dikkatli takip etmesini saglayacaktir.
Boylelikle oyuncunun memnuniyeti artar (Csikszentmihalyi, 1990). Yalgin ve digerleri (2017) tarafindan
yapilan calismaya gore egitsel oyunlar, cocuklarin derse karsi giidiilenmelerini, odaklanmalarini ve
dikkatlerini vermelerini saglamaktadir. Oyun esnasinda isbirligi icinde ¢alismalarini ve takim olma
duygularini gelistirmelerini desteklemektedir. Tim bunlar degerlendirildiginde ise sistemsel alt yapisi
tim oyuncularin isteklerini karsilayabilecek dizeyde yapilan egitsel oyunlarin mifredat ve ¢ocuk

Uzerinde manidar etkisinin oldugu sonucuna ulasilmaktadir.
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Bes numarali katilimci oyunlarin ¢ocuklar igin ilgi, dikkat c¢ekici oldugunu ve onlar igin oyun

oynamanin sikici olmayacagini vurgulamistir. Yapilan bircok ¢calismada bu durum kanitlanmustir.

K5: “Gériintis olarak glizel ve ilgi cekici yani var. Hani ben bu yasima geldim oradan oyun oynamak sikici

degil. Herhangi bir ¢ocuk icin oradan oyun oynamak hig sikici degildir.”

Egitsel oyunlarin 6grenciler Gzerinde olumlu katkilarinin oldugu su goétirmez bir gercektir. Egitim
O0gretim faaliyetlerinde oyun cocuklari olarak nitelendirilen ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin bilgiyi
isleme asamalarinda kullanilacak olan egitsel dijital oyunlarin ilgi cekme ve eglenceli olma kabiliyeti
bulunmaktadir. Nitekim, egitsel oyunlar eglenceli ve verimlidir (Karamustafaoglu ve Kaya, 2013;
Romine, 2004). Okullardaki egitim ve 6gretime bakildiginda yapilan geleneksel 6gretimlerin 6grenciler
Uzerinde kalici etkisinin olmadigl soylenebilir. Clinkl farklilasan ve bireyi odak noktasina alarak
herkesin ilerleme hizina gore bir ortam sunan egitsel oyunlarin gélgesinde kalan geleneksel 6gretim

yontemlerinin zenginlestirilmesi ve ilgi ¢ekici hale getirilmesi gerektigi sdylenebilir.

Alti numarali katilimcinin gorusleri irdelendiginde egitsel oyunlarin heyecanli ve ilgi ¢ekici oldugu

vurgulanmis ve 6grenci katilimini artirabilecegine deginilmistir.

K6: “Cocuklar icin gtizel vakit gecirmeyi sagliyor. Heyecan oluyor ve égrenci katimini artiriyor. Ders
anlatirken 6grenciler dersten kopabiliyor fakat oyun tabanli da farkli 6grenmeler mesela kahoot

yaptigimizda katilim oluyor. Bunlar avantajlar.”

Mese (2016) bir calismasinda, egitimde oyun ve oyunlastirma bilesenlerinin harmanlanmasi bilisim
dersini alan 6grencilerin duygularinda herhangi bir degisime neden olmadigini sdylemis fakat Bolat ve
digerleri (2017) yaptiklarn arastirmada 6gretmen adaylarinin oyunlastirma etkinliklerini eglenceli
bulduklarini belirtmislerdir. Sinif icinde 6grencilerin merakini artiracak ve onlar derse ¢cekmekte
kolaylastiracak cevrimici etkinliklerin hem 6gretmen hem de 6grenciler acgisindan olumlu olacagi
soylenebilir. Buna ek olarak Fuster-Guillo ve digerleri (2019) tarafindan kahoot uygulamasinin
ogrencilerin motivasyonu ve akademik basarisi lizerinde ne denli etkisinin oldugunu saptamak icin
yaptiklari bir arastirmada, kahoot ile yapilan derslerde 6grencilerin 6grenme deneyimlerinin olumlu
yonde oldugunu gérmuslerdir. Sadece kahoot degil buna benzer ¢cevrimici degerlendirme ve bilgi 6lcme
araglarinin birgoguna bu durumu uyarlayabiliriz. Clnk{ bir sonraki adimin ne olacagini bilmemek
meraki artirmaktadir. Farkh zorluklardaki seviyelerin bulundugu bir eglenceli ortamin ilgi ¢cekici olacagi

soylenmektedir.
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Yedi numarali katilimcr diger katilimcilara ek olarak OTO uygulamalarinin dgrencilerin ve

ogretmenlerin teknoloji okuryazarligini ve dolayli yoldan sosyallesmeyi artirdigini dile getirmistir.

K7: “Simdi séyle bence oyun tabanli olunca 6grencilerin dikkatini ¢ekiyoruz. Daha odakli oldugu igin
daha iyi é6gretim saglyor. Her seviyeden bir 6grenci bulabiliriz. O§retmenin isini de kolaylastiriyor.

Teknolojik yeterlilik ve dijitallesme artiyor.”

Katimcinin OTO uygulamalarini her seviyeden &grencinin kullanabileceginden séz etmektedir.
Daha iyi 6gretim sagladigini dile getirmistir. Egitsel dijital oyunlar 6grenciye hata olanagi tanimaktadir.

Bu durum daha iyi 6grenmeleri saglamakta ve 6grencinin yasayarak 6grenmelerini desteklemektedir.

Sekiz numarah katihmci egitsel dijital oyunlarin kendi kendine 6grenmeleri destekledigini
belirtmistir. Bu durum, o6gretmen ve 06grencilerin metabilissel 6grenme yapmalarint mimkin

kilmaktadir.

K8: “Ogrenmeyi eglenceli hale getirebili. O programi yaparken kendimizi gelistirebiliriz.

Bilmediklerimizi 6grenebiliriz.”

Oyunun giinlim{izdeki roliini bilimsel agidan ilk degerlendiren kisinin 1796 yilinda Alman bir feylesof
olan GustMust oldugu soylenebilir (Hazar, 2018). GustMust, oyunlarin ¢ocuklarin fiziksel ve ruhsal
aktivitelerinde kullanilabilecegini savunmustur. Ayrica Aslan (1977), oyunlar bireylerin karar verme,
disiinme, anlama ve algilama gibi Ozelliklerini gelistirdigini belirtmistir. Bu dislinceler 1s1ginda,
katilimcinin belirttigi zere kendi kendine 6grenmelerin olacagi séylenebilir. Egitsel oyunlar 6grencilere
kesin dogrulari sunmak yerine 6grencinin yanhs yaparak dogruyu bulmasina yardimci olmaktadir.
Temelinde eglenmenin bulundugu oyunlarda egitsel agidan 6gretmenlerin isini kolaylastirmaktadir.
Katilimcinin  buradaki gorisinden cikarilan yorum, Ogretmenin sinif icindeki ydnetimini
kolaylastirdigidir. Clankl 6grenciler egitsel oyunlar ile bireysel hizlarinda ilerleyebilir ve kendi
o6grenmelerini kontrol edebilir. Oyun, teknolojinin insana sundugu bir hizmettir (Erboy ve Akar Vural,
2010). Bu baglamda, egitsel oyunlarin teknoloji okuryazarligini artiracagi, 6grenci ve 6gretmenlerin bu

alanda olumlu gelismeler gosterecegi anlasiimaktadir.

On numarali katilimci, OTO uygulamalarinin problem ¢ézme becerilerine katkisinin oldugunu

soylemistir.

K10: “Problem ¢6zme yeteneginin gelismesi”
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Bu goris, egitsel dijital oyunlarin iceriginin probleme ¢d6zmeye yonelik olusturulmasinin 6grenci

acisindan faydali olabilecegimi géstermektedir.

4.2.2. Oyun Tabanli Ggrenme Uygulamalarinin Zayif Yanlarina iliskin Goriisler

Ogretmen adaylarina “Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarinda Sagladigi Zayif Yanlar Nelerdir?
Sorusu yéneltildikten sonra OTO uygulamalarinin uygulamada karsilasilan eksiklikleri, zayif yonleri ve
dezavantajlari tartisilmistir. Bu soruya iliskin katihmci goérislerinden ¢ikarilan kodlar Tablo 10’da
gosterilmis ve gorisler yorumlanarak bulgulara ulasilmistir.

Tablo 10

Ogretmen Adaylarinin Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarinin Zayif Yanlarina iliskin Gériisleri

Tema Kodlar Frekans Katilimcilar
Oyun tabanli  Dijital materyal eksikligi 7 K1, K2, K4, K5, K7,
0grenme K8, K9
uygulamalarinin  Teknoloji okuryazari olamamak 6 K1, K4, K5, K7, K8,
sagladig zayif K9
yanlar Asosyallik durumunun olusmasi 5 K1, K2, K3, K9,
K10
Ogrenme ortamlarinda alt yapi eksikligi 4 K1, K2, K5, K6

(yetersiz bilgisayar ve internet)

Bilgisayar bagimlilig 2 K3, K9
Ogretmen lizerindeki yiikiin artmasi 2 K6, K7
Saglik acisindan zararli olmasi 2 K3, K7
Kalabalik siniflarda uygulanmasinin zor olmasi 1 K7
Ogretmenlerin OTO uygulamalarina yénelik 1 K8
bilgi yetersizligi

Bireysel farkliliklarin bulunmasi 1 K9

Tablo 10 irdelendiginde, 6gretmen adaylari OTO uygulamalarinin zayif yanlarina ve dezavantajlarina
deginmislerdir. Okullarda OTO uygulamalari yapildiginda karsilasilan sorunlardan bahsetmisler
ardindan 6gretmen ve 6grenci izerindeki olumsuz durumlardan s6z etmislerdir. Tabloya bakildiginda
dijital materyal eksikligini séyleyen katilimci frekansinin 7, teknoloji okuryazari olamamaktan kaynakli
zorluklar yasanacagini soyleyen katilimci frekansinin 6, bilgisayar ve ekran basinda fazla vakit
gecirmekten kaynakli asosyallik olusacagini beyan eden katilimci frekansi 5, 6grenme ortamlarinin alt

yap! eksikliginden dolayi diizglin 6grenmelerin olamayacagini belirten katiimci frekansi 4, buna ek
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olarak bilgisayar bagimhliginin olusacagini, 6gretmen Uzerindeki yikin artacagini ve saglik agisindan
zararh olacagini séylen katilimci frekansinin 2, bireysel farkliliklarin bulunmasini, kalabalk siniflar
olmasini ve &gretmenlerin OTO uygulamalarina yénelik bilgi yetersizliginin bulunmasini dile getiren

katilimci frekansinin ise 1 oldugu gorilmektedir.

iki numarali katimci materyal eksikliginden, bilgisayar olmamasi sebebiyle yeterince verimli ders
islenememesinden séz etmektedir. OTO uygulamalari, dijital bir ortam gerektirdiginden bu tiir

eksiklikleri bulunan 6grenme ortamlarinin tekrar diizenlenmesi gerekmektedir.

K2: “Yani hocam biraz karmasik gelebilir ve eksiklik olabilir. O§renemeyebilir tam anlamiyla. Materyal

eksikligi olabilir. Bilgisayar sikintisi ve internet sikintisi olabilir.”

Katilimcinin gorisd, egitimde materyal kullanimi, konunun anlasilabilmesi ve kalici olabilmesi igin
kritik nem tasimaktadir. Ozellikle Fen ve Teknoloji alaninda hedef kazanimlara ulasilmasi icin materyal
kullanimina 6zen gosterilmelidir (Karamustafaoglu, 2004). Sinif icerisinde bireylerin gorsel ve isitsel
algilarinin uyarilmasi 6gretimi etkili kilar. Bu baglamda egitimde somut veya dijital materyallerin
kullanimina karar verilmesi, planlanmasi ve uygulanmasi gerekmektedir (Demirel vd., 2004). Oyun ve
oyunlastirma araglarinin sorunsuz kullanilmasinin yegane c¢6zimlerinden biri dijital materyal
eksikliklerinin belirlenmesi ve diizeltiimesidir. Bu problemlerin ortadan kaldirilmasinin sonucunda her
ne kadar 6gretime hazir bir ortam saglanmis olursa olsun 6gretmenlerin mutlaka teknoloji okuryazari
olmasi ve dijital materyal hazirlama becerisine sahip olmasi beklenmektedir (Halis, 2001). Yalin’a

(2004) gore bu becerileri elde etmek icin belirli bilgi diizeyi gerekmektedir.

Ug numarali katilimci bilgisayar basinda fazla vakit gegirmelerinden kaynakli yasanabilecek sorunlara
deginmistir. Nitekim egitsel oyunlar ekrana fazla bakmayi gerektiren etkinliklerdir. Bu sebeple gercek

hayattaki kitaplara ilginin azalacagini ve bir kopus icine disebileceklerini soylemistir.

K3: “Ogrencilerin kendilerini ekrana ¢ok kaptirip bagliliklari artabilir. Sadlida zararl olabilir. ...gercek

hayattaki kitaplara ilgisi azabilir.”

Katilimci, egitsel dijital oyunlarin ve oyunlastirma araglarinin igerisinde bilgisayar, tablet ve telefon
gibi teknolojik aletler bulundugu i¢in bagimlihgin artacagini séylemistir. Hedef kazanimlari ve 6gretim
programinin sundugu icerikler disinda dijital materyaller karsisinda gegirilen vakte dikkat edilmesi
gerektigi soylenebilir. Yildirim’in (2017) yaptigi dijital oyun tasarim programlarinin egitimde énemi adli

¢alismada, oyunlarin islemsel dislinmeleri destekledigi ve kalici 6grenme ortami sagladigl gorilmis
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fakat ekran karsisinda gegirilen fazla sirenin bagimhlik yapabilecegine deginilmistir. Oyunlarin
oyuncuyu kendine c¢ekme gibi bir amaci oldugundan o6tiri bu durum bazi bireylerde olmasi
gerektiginden fazla bir kullanim durumuna yol acabilir. Buna 6rnek olarak Chou (2015), hemen hemen
tim basarili olan oyunlarin oyuncularin dirtilerini kontrol ettigini sdylemistir. Bunlarin arasinda
bagimlilikta bulunmaktadir. Oyuncular oyun lzerinde yetki sahibi olduklarinda kendilerini ona bagimli

hissetmekte ve basarili olma duygusuna tatmaktadirlar.

Katilimci ayrica, egitimde oyun ve oyunlastirma araglarinin kullanimi olumlu karsilansa da gocuklar
Uzerinde olumsuz etkilerinin olabilecegini dile getirmistir. Bu durum gocuklarin akademik basarisini
etkileyebilecegi gibi cesitli saglik sorunlarina da yol acabilmektedir. Dolayisiyla egitsel dijital oyunlarin
dikkatli ve belirli bir slire ¢ergcevesinde uygulanmasi 6nemli bir husus olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ekran karsisinda gecirilen slre bagimhlk vyapabilecegi gibi fiziksel olarak da sorunlar
olusturabilmektedir. Bu sadece OTO uygulamalari icin degil genel olarak dijital oyunlar icin gecerli bir
durumdur. iletisim ve kendini ifade konusunda zorluklar yasanabilir. Egitsel dijital oyunlarda her ne
kadar farkli oyuncu tirleri bir arada bulunmus olsa da gergek hayatta cekiniklik meydana gelebilir.
Oyunlarin ¢ocuklar tzerinde olusturabilecegi olumsuz durumlar ve saglk sorunlarina iliskin bilgiler
asagida Tablo 11’de 6zetlenmistir (Tasdemir ve Aslan 2017, Ding, 2012).

Tablo 11

Dijital Oyunlarin Cocuklar Uzerinde Olusturabilecedi Olumsuz Durumlar

No OTO Uygulamalarinin Zayif Yonleri

Cocuklarin gercek ve sanal diinya ayrimini yapmakta zorlanmasi
Ekran bagimhligi sonucunda gelecekte akademik ve sosyal basarisizliklar yasanmasi
Cocuklarda karpal tiinel sendromu ve obezite sorunlarinin yasanmasi

Zamanin verimsiz kullanilmasi sonucu spor aktivitelerine yeterince zaman kalmamasi

v A W N B

Ekran basinda fazla gecirilen stire sonucunda dikkat problemleri yasanmasi

Tablo 11 incelendiginde OTO uygulamalarinin ¢ocuklarda sanal ve gercek diinya arasindaki keskin
gecisin tam olarak kavranamamasi sonucunda olumsuzluklar yasanabilmektedir. Ayrica ekran
bagimhhg ile derslere olan ilgi azalmakta ve zamanin verimsiz kullanilmasi sonucunda sosyal iliskiler
zayiflamaktadir. Saglik agisindan ise ¢ocuklarin bileginde karpal tiinel sendromu olusabilmektedir.

Dort numarali katilimcr teknoloji okuryazarliginin éneminden bahsetmistir. Farkli seviyelerde
bulunan ¢ocuklarin teknolojiye adaptasyon siireci uzayabilmektedir. Evinde teknolojik alet olan veya

olmayan 6grenciler, OTO uygulamalari konusunda bireysel farkliliklar sergileyebilir.
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K4: “...biz staj yaparken ilk dénem bilgisayar laboratuvari vardi ...mesela ¢ocuk sézel olarak biliyor ama

uygulama yapamiyor...Bu tarz dezavantaji olabilir. Oyun oynarken bazi cocuklar oyunu yapamiyor.”

Katihmci gorisiinden, sinif igerisinde dijital ortamda yetersizligi bulunan 6grencilerin akranlarina
goére yavas kalacagl ve kazanimlari elde edemeyecegi anlasiimaktadir. Ogretim ortaminda bireysel
yetersizligi bulunan 06grencilere teknoloji okuryazarligi kazandirilmasi 6nem arz etmektedir.
Katilimcinin gorisiine gore 6grencilerin oyunlastirma araglarinda zorluk ¢ekmesinin nedeni temel
bilgisayar becerilerinden yoksun olmasi olarak yorumlanabilir. Egitimde 6grencileri heyecanlandiran,
onlara 6zgliven veren, derse odaklanmalarini saglayan oyunlastirma araglarinin sistematik ve istenilen
yonde kullanilabilmesi icin 6grencilerin teknoloji okuryazari olmasi gerektigi bulgusuna ulasilmaktadir.
Teknoloji okuryazarhgi bireylerin bilgiyi dijital ortamda bulabilme, yorumlayabilme ve ondan bir sonug
¢ikarabilme becerilerini kapsamaktadir. Ginimuz dijital yerlileri zaten halihazirda bu duruma hakim
olduklarindan otlrl egitsel dijital oyunlardaki becerilerini maksimum seviyede kullanabilmektedir.
Dijital go¢menlerin veya teknolojiye dair daha 6nce yakinhg bulunmayan 6grencilerin agiklarini
kapatmalari gerekmektedir. Clnki, firsat esitsizliginin giderilmesi ancak bu sekilde mimkin
olmaktadir. Teknoloji okuryazarligi ayrica asagida Tablo 12’de gosterilen durumlari da icine almaktadir

(Penrod ve Douglas, 2002).

Tablo 12
Teknoloji Okuryazarlgi Becerileri

No Teknoloji Okuryazarligi Becerileri

Teknolojik araglari etkin olarak kullanmak
Bilgi ve iletisim teknolojisinde ahlaki ve yasal diislincelere sahip olmak
Programlarin ve yazilimlarin ¢alisma mantigini anlamak

Teknoloji sayesinde problemlere ¢6zim Uretebilmek

v A W N B

Bilisim sistemlerine ait temel terminolojiye hakim olmak

Tablo 12’ye bakildiginda teknoloji okuryazarhgi becerilerine ulasiimaktadir. Teknolojik araglari etkin
kullanmak, ¢evrimigi- disi ahlaki ve yasal diizenlemelere hakim olmak, yazilimlarin galisma prensibini
anlamak, teknoloji ile problemlere ¢oziim lretmek ve bilisim sistemlerine hakim olmak teknoloji

okuryazarligi kapsamina girmektedir.

Egitim, teknolojinin ayrilamaz bir pargasidir. Ayrica teknoloji zekayi gelistirir ve yeterliligi artirir (Balci

ve Esme, 2001). Teknoloji okuryazarligi sadece dijital materyalleri kullanim becerisi degildir. Ayni
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zamanda problemi tanimlama ve ¢6ziime ulastirmada kullanilan 21.ylzyil becerisidir (Herman vd.,
2018). Oyunlastirma araglarini uygulamakta zorluk ceken 6grencilerin eglenme ortamindan yoksun
kalabilmesi s6z konusudur. Ogretmenlerin etkili 6grenmeler saglamalari icin teknolojiyi egitim ve
Ogretimle butlnlestirerek 0Ogrencilerin  teknolojik alet kullanim becerilerini gu¢lendirmeleri
gerekmektedir. Okullarda 6grencilerin dijital ortamdaki bireysel yetersizlikleri teknoloji okuryazarhgi
egitimleri verilerek ortadan kaldirilabilir. Teknoloji okuryazari olan bir birey bilgiyi bulur ve yorumlar

(ITEA, 2000).

Bes numaral katihmci, 6grenme alt yapi eksikliginden ve firsat esitsizli§inden bahsetmektedir.
Teknolojik alt yapisi bulunmayan okullarin egitsel dijital oyunlari bir yéntem olarak kullanmasi, gorsel,

isitsel pekistirmelere basvurmasi ve dersi eglenceli hale getirmesi pek miimkin olmamaktadir.

K5: “Teknolojiye erisim imkdni olmayan kisiler bundan yararlanamayacak maalesef.”

Katimcinin fikri dikkate alindiginda, teknoloji anlaminda alt yapi eksikligi yasayan okullarin,
oyunlastirmanin avantajli yonlerinden yararlanamayacagi sdylenebilir. Katilimci, teknik sorunlarin yani
sira internet, bilgisayar veya oyunlastirma uygulamasinin ayrintisina gore belirlenecek diger teknolojik
aletlerin eksikligi durumunda o6grencilerin egitim durumlarinin ana basamagi olan igerikten
faydalanamayacagina deginmistir. Bu durum Alsancak Sirakaya’nin (2020) “Meslek Yuksekokulu
Ogrencilerinin Oyunlastirma Deneyimleri” adli arastirma makalesinde belirtilmistir. internet ve
teknolojik alt yapi eksikligi sonucunda 6grencilerin konudan sikilmasi veya sinif kontrolinin

saglanamamasi durumlari ortaya c¢ikabilmektedir.

Yedi numarali katiimcinin gérisii incelendiginde OTO uygulamalarinin kalabalik siniflarda

uygulanmasinin zor olabilecegi gérilmektedir.

K7: “Siniflarin yogun olmasi sikinti olabilir. Ciinkii 6gretmen her égrenci ile tek tek ilgilenemez.”

Katiimci siniflarin yogun olmasindan kaynakli 6gretmenin tim 6grencilerle ilgilenmesinin zor
olabileceginden s6z etmistir. Dolayisiyla OTO uygulamalarini teknoloji okuryazarhigini sebebiyle
anlayamayan ve kullanamayan 6grencilerin verimli bir ders gegirmesinin zor olabilecegi bulgusuna

ulasiimistir.

Sekiz numarali katiimci 6gretmenlerin OTO uygulamalarina yénelik bilgi yetersizligini bulunmasinin

OTO uygulamalarinin grenciler {izerinde etkisinin olabileceginden sz etmistir.
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K8: “.. Sahsen kendimi érnek alarak séyliiyorum. GDevelopu bilmiyordum geriden basladim ve

zorlandim.”

Katiimci, 6gretmenlerin egitsel dijital oyun gelistirme konusunda yetersiz kalabileceklerini
sdylemistir. Teknolojinin hizla gelismesi sonucunda egitimde yenilikler olmaktadir. Ozellikle dijital yerli
olarak dogan 6grencilerin teknolojiye olan yatkinhgl g6z dnline alindiginda 6gretmenlerin bu konuda
kendilerini gelistirmeleri gerektigi sonucuna ulasilmaktadir. Bu arastirmanin ana duslincesini
destekleyecek sekilde 6gretmen adaylarina OTO uygulamalarina yonelik egitimlerin verilmesi yararl

olacaktir.

Dokuz numarali katilimci OTO uygulamalarindaki bireysel farkliliklari 6n planda tutmus ve herkesin

ayni sekilde anlamasinin ve ilerlemesinin mimkiin olamayacagindan bahsetmistir.

K9: “..Bilgisayar eksikligi olabilir...Herkes ayni zamanda anlamayabilir. Ogretmen tek tek ilgilenmek

zorunda kalabilir.”

Egitim ve Ogretimin omurgasini olusturan temel 6zelliklerden biri de bireysel farkhhklardir. Her
ogrencinin kendi 6grenme yontemi ve ilerleme hizi bulunmaktadir. Nitekim her birey farkh 6zelliklerle
donatilmistir. Ogrenme bicimleri, anlama kapasiteleri ve zekd seviyeleri farkhdir. Egitimin her
kademesin bu husus goz Oniine alinmalidir (Aktepe, 2005). Dolayisiyla 6grenme hizi farklilik
gosterecektir. Ogrenme hizi, bilgi kullanma ve disaridan gelen uyaranlara tepki verme hizidir
(Beledioglu, 2012). Bu nedenle, 6grenme ciktilarina ulasmak icin ses, video ve resim gibi gorsel ve isitsel
algilara yer verilmelidir (Ally, 2008). Egitimde oyun ve oyunlastirma kavrami burada devreye girmekte
ve 6grenmenin bireysel farkhliklarini géz éniine almaktadir. Ogretmen adaylarinin OTO uygulamasi
gelistirme becerileri kazanmasi sonucunda 6zgiin ve bireysel farkhliklari gézetleyen dijital egitim
materyalleri ortaya ¢ikmasi 6ngoriilmektedir. Bu durumun hem firsat esitsizligini ortadan kaldiracagi

hem de 6gretmenlerin bu alanda yetkin olmasini saglayacagi distnilmektedir.

K10: “...iletisim becerisinin olumsuz yénde etkilenmesi, sosyal becerilerin azalmasi olabilir.”

Oyun ve oyunlastirma araglarinin gereginden fazla kullanilmasi durumunda c¢ocuklar (zerinde
olusturabilecegi olumsuz sonuglar bulunmaktadir. Bu durumuna binaen on numaral katilimcinin
goruslerine bakildiginda oyunlarin 6grencilerin iletisim becerisini olumsuz yoénde etkileyecegini
soylemektedir. Dijital ortamda gecirilen kontrolsiiz sirelerin, c¢ocuklarin sosyal becerilerinin
zayiflamasina ve merdimgiriz yapiya blriinmelerine neden olabilecegi soylenebilir. Egitsel dijital

oyunlarda bu duruma dahil edilirse oyunlastirmanin yararlari bulunmasina karsin psikolojik agidan bazi
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olumsuz sonuglari vardir. Bu olumsuz sonuglar asagidaki gibidir (Setzer ve Duckett, 1994; Hauge ve

Gentile, 2003; Chiu, Lee ve Huang, 2004; Wan ve Chiou, 2006):

o Dijital aletler karsisinda gegirilen slreyle dogru orantili olarak yorgunluk ve uykulu olabilme

durumu olusabilmektedir.

e Ek olarak, kisilik yonlinden agresif ve anti sosyal davraniglar gosterme egilimleri

bulunabilmektedir.

4.2.3. Oyun Tabanlh Ogrenme Uygulamalari ile Kazanilabilen 21.YY Becerilerine iliskin Goriisler

Bu baslik altinda 6gretmen adaylarindan OTO uygulamalari ile kazanilabilen 21.yiizyil becerilerine
dair goérusler toplanmistir. Bu goriislere ulasmak icin 6gretmen adaylarina “Oyun Tabanli Ogrenme
Uygulamalari ile Kazanilabilen 21.yy Becerileri Nelerdir?” sorusu sorulmustur. Bu sorunun amaci, OTO
uygulamalarinin 6gretmen ve Ogrencilerin 21.yy. becerilerine olan katkisini ortaya koymaktir.
Ogretmen adaylarinin verdigi yanitlar ve temaya ait c¢ikarilan kodlar Tablo 13’te gosterilmistir.
Ogretmen adaylarinin yanitlari dogrultusunda ulasilan bulgular degerlendirilmis ve sonuclar

gosterilmistir.

Tablo 13

Ogretmen Adaylarinin Oyun Tabanli Ogrenmeler ile Kazanilabilen 21.yy. Becerilerine iliskin Gériisleri

Soru Temalar Frekans Katilimcilar
Oyun tabanh Teknoloji okuryazarlig artar 8 K2, K3, K4, K5, K6, K8,
6grenme K9, K10
uygulamasi ile Takim olma becerilerinin gelisir — 5 K1, K4, K5, K7, K9
kazanilan 21.yy isbirligi artar
becerileri Analitik diisiinme becerisi kazanilir 4 K3, K5, K9, K10
Problem ¢6zme becerisi artar 3 K1, K4, K10
iletisim becerileri giiglenir 3 K2, K7, K9
Akran 6grenmesi saglanir 3 K4, K5, K8
Programlamaya olan yatkinlhk artar 3 K3, K4, K7
Oyun gelistirme becerileri artar 2 K4, K7
Gorsel okuryazarlk artar 1 K6
Ozgiiven artar 1 K9
Sirecg yonetimi becerisi gelisir 1 K10
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Tablo 13’te 6gretmen adaylari OTO uygulamalari sayesinde 6gretmen ve o&grencilerim
kazanabilecegi 21.yy. becerilerine iliskin gorislerini sunmuslardir. Teknoloji okuryazarliginin
kazanilacagini soyleyen katilimci frekansinin 8, takim halinde calisma becerilerinin artacagini sdyleyen
katilimcr frekansinin 5, analitik diisinme becerilerinin gelisecegini savunan katilimci frekansinin 4,
problem ¢dzme, iletisim becerisinde gliclenme, akran 6grenmesi ve programlamaya olan yatkinlk
becerilerini sdyleyen katilimci frekansinin 3, oyun gelistirme becerilerinin gliclendigini belirten katilimci
frekansinin 2, gorsel okuryazarligin artacagini, 6zgilivenin artacagini ve slire¢ yonetimi becerisini

gelisecegini soyleyen katilimci frekansinin ise 1 oldugu gorilmektedir.

Bir, dort ve yedi numarah katiimcilarin gorisiinde egitsel oyunlarin 6grencilerde karar verme,
problem ¢6zme ve takim olma becerisinde artisa olanak verecegi goriilmektedir. Ayni zamanda isbirlikli

calisma ortami sayesinde 6grenciler arasinda iletisimin artmasiyla fikir alisverisi de artacaktir.

K1: “Ashinda isbirligi, karar verme ve problem ¢6zme durumlarini karsiliyor. Bir oyun tasarlayip is birligi

de artabilir.”

K7: “...Yani isbirligi ve karar verme var. “

K4: “...biz 21.yy. de oldugumuz igin hayatimiz teknoloji ile gelisiyor. Bu yiizden ¢ocuklarin buna ayak

uydurmasi dedigimiz gibi problem ¢ézme becerileri kazanmasi ¢ok iyi olur.”

GUnlmuz dinyasinda 21.yy. 6grencileri pasif durumda kalmaktan hazzetmemektedir. Gorsel ve
isitsel 6gelerin bulundugu ve aktif 6grenme deneyimi yasayabilecekleri ortamlari tercih etmektedirler
(Prosperio ve Giora, 2007). Egitsel dijital oyunlarin sagladigi bu glicli yanlar 6grencilerin isbirlikli
o0grenmelerine destek vermekte ve onlarin gergekci deneyimler yasamalarini saglamaktadir (S.
Moncada, T.P. Moncada, 2014). Egitsel oyunlardaki benzetim ortami 6grencilerdeki birden fazla
uyarani devreye soktugundan problem ¢ézme ve karar verme asamalarinda kritik 6nem arz edecegi
anlasiimaktadir. Ayrica ¢coklu oyuncu 6zelligi ile tasarlanan egitsel oyunlarin 6grenciler arasinda gerek
tatl rekabet gerekse puanlama ve skor tablosu ile takim olma ve uyum saglama becerilerini de
gelistirecegi gorilmektedir. Bayirtepe ve Tiiziin (2007) yaptiklari bir arastirmada, oyunlarin gocuklarim
motivasyonunu artirdigi ve isbirlikli ortami destekledigi sonucuna ulasmislardir. Buradan hareketle,
cocuklara bu denli faydali olabilecek igeriklerin 6gretmen adaylari tarafindan mezun olmadan 6nce
Uretilebilmesi ve mifredata kazandirilmasi hem bu arastirma igin hem de yapilandirmaci 6grenmede
dgrencinin pozisyonu icin kiymetli ciktilar olacaktir. isbirliginin artmasiyla kolektif calismalar ile

kiimulatif bilgilerin artacagl bulgusuna ulasiimaktadir. Sosyallesen ve akranlariyla iletisimde olan
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bireylerin daha basarili oldugu (Kuyucu, 2012; Erten, 2012) ve deneyimlerini oyunlarla kazandig
gorilmektedir (Fantuzzo vd., 1995). Oyun tabanh 6grenmeler ile bireylerin isbirlikli 6grenme, karar
verme ve problem ¢ézme gibi énemli becerileri kazanabilecegi anlasilmaktadir. Bireylerin, OTO
uygulamalari ile teknolojiye ayak uydurmayi sagladigini ve problem ¢6zme becerilerinin gelismesini
sagladigini sdylemistir. Senemoglu’na (2007) gore problem ¢dzmek icin zaman iyi planlanmali ve uygun
ara¢ gerec¢ secilmelidir. Bu durum katilimcilarin gorisleri ile iliskilendirildiginde oyun tabanli
o0grenmeler ve oyunlastirma araclari problem ¢6zmek icin ideal bir yontemdir sonucuna ulasilmaktadir.
Yapilan bir ¢alismada, oyun tabanh 6grenmelerin besinci sinif 6grencileri Gizerindeki problem ¢d6zmeye
olan etkisi incelenmis ve egitsel dijital oyunlarin problem ¢6zme becerilerine katki sundugu
goralmastir (Serin vd., 2009). Ayrica katihmcinin “buna ayak uydurmasi” kavramindan anlasilan ise
teknoloji okuryazari olmak ve aktif olarak bilgiye ulasabilmek seklinde yorumlanmistir. Ayrica teknoloji
ve dijitallesme becerilerini kazanmak gelecegin teknoloji tarafindan sekillenecegi gbz oniine

alindiginda (Banaszewski, 2005) biyik 6nem tasimaktadir.

U¢ ve bes numarali katilimcilarin gorislerinde egitsel oyunlarin kullanilmasi ¢ocuklarda ilgi
uyandirarak programlama bilgilerini artiracagi ve bilgisayar kullanma becerilerini iyilestirecegi kanisina

varilmistir.

K3: “Programlamayi daha kolay ¢ézebilir. Analitik zekdlari daha ¢ok gelisir ve diisiinebilirler. Toplumun
ihtiyaglarina yénelik ¢oziimler liretir. Kendilerini gelistirme gibi firsatlari artar. Bilgisayar kullanimini

6grenirler.”

KS: “Birincisi farkh diisiinme yontemleri gelistirecek. Analitik diisiinme olacak. Bagdastiracak...Basinda

bilgisayar kullanma becerisi geliyor. Arkadaslari ile yaptigi icin takim ¢alismasi gelisecek.”

Katilimcilarin (K3, K5) oyun tabanh 6grenme uygulamalarinin 21.yy. becerilerine iliskin gorislerinde
analitik zekanin gelismesi ve toplumun ihtiyacina yonelik ¢éziimler Gretmenin 6nemi (izerinde
durulmustur. Velhasil, 6gretmenlerin bireysel veya kolektif calismalar yaparak 6zgiin {riinler ortaya
koymasi, toplum icin faydah oldugu kanisina varilmaktadir. Ogrencilerinde oyun tabanli 6grenme
uygulamalari ile analitik diisinme, teknoloji okuryazarligi (bilgisayar becerisi) ve akran 6grenmesi gibi
becerileri kazandigi soylenebilir. Etkili 6grenmeler saglamak i¢in 6gretim ortamlari 21.yy. becerilerine
uygun olmalidir (Ugak ve Erdem, 2020). Ogrenme ortamlarinin 21.yiizyil becerilerine uyarlanmasinda
hic sliphesiz 6gretmenlerin roli blyulktir. Bu anlamda hem kendini gelistiren hem de igerik ireten
kisiler 6ncelikli hedefler arasinda olmakla beraber (Ugras, 2017), 6grencilerinde oyun tabanh 6grenme

platformlarini kullanmasi 21.yy. becerilerini kazanmalari agisindan elzemdir.
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Alti numarali katilimci, egitsel dijital oyunlarin gérsel 6grenmeleri destekleyecegini belirtmistir.

K6: “Gérsel 6grenme daha fazla olur uyaranlar daha fazla ¢linki. Bu ylizden algilari daha agik olur ve

dikkat cekme islemleri yapilabilir.”

Katilimcinin beyani esas alindiginda, OTO uygulamalari ile goérsel égrenmelerin artacagi, dikkat
cekmenin kolay olacagl ve teknolojiye adaptasyon sirecinin hizli olacagl sonucuna varilmaktadir.
Uysalin (2021) yaptig1 “Proje Tabanh Ogrenme ile Kazanilan 21.yy. Becerilerine Yonelik Bir Nitel
Arastirma” isimli calismanin bulgularinda gorsel sanatlarin da icinde bulundugu bircok 21.yy. becerisi
oldugu gorilmistiir. Dolayisiyla katilimcinin egitsel dijital oyunlarin verimli kullanilmasi sonucunda
gorsel 6grenmelerinde olabilecegi anlasiimaktadir. Bu bulguya dayanak olarak OTO ortamlarinin tiim
isteklere ve gereksinimlere cevap verir bir 6zellige sahip oldugu gercegi verilebilir (Malone ve Lepper,
1987a; Mann vd., 2002; Dickey, 2003; Ebner ve Holzinger, 2007; Bottino vd., 2006, aktaran Yagiz, 2007).
Katiimcinin dikkat cekme, gorsel 6grenmeler gibi asamalara dikkat cekmesi 21.yy. becerileri arasinda
sayilan bir bulgudur. Clinkii oyunlar, 6gretim programinda yer alan hedeflere ulasmak icin kullanilabilir

(Akin ve Atici, 2015).

Dokuz numaral katilimci, OTO uygulamalarinin 6grenciler {izerinde ézgiiven artisi saglayacagini

soylemistir.

K9: “Ozgiiven gelisimi olur hocam. “

Katilimci, egitsel dijital oyunlari igeriginin dizgiin planlanmasi ve olusturulmasi sonucunda
dgrencilerin 6zglivenlerini artirabileceginden bahsetmistir. Ozellikle oyunda ¢oklu oyuncu sisteminin
bulunmasi sonucunda skor tablosunda elde edilecek dereceler ve bunun sonucunda kazanilan

pekistirmeler 6grenciye yapabiliyorum hisse uyandirabilir.

On numarali katilimci, OTO uygulamalari ile bireylerin problem ¢dzme, karar verme, tasarim
becerilerinin gelismesi, olaylara farkl yonlerden bakabilme becerisi kazanmasi, analiz becerisi ve slreg

yonetimi gibi 21.yy. becerilerini kazanabilecegini vurgulamistir.

K10: “Problem ¢6zme, karar verme, tasarim becerisinin gelismesi, bakis acisi kazanma, analiz etme,

siire¢ yonetimi”

Birden fazla 21.yy. kazaniminin oyunlastirma araglari ile sistematik olarak sunulmasinin mimkiin

oldugu anlasiimaktadir. Glinlimizde bireylere kazandirilmasi beklenen bilgi ve teknoloji anlaminda
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yeterliligi ifade eden bircok beceri bulunmaktadir. Bunlar, 21.yy. becerisi olarak ifade edilmektedir
(Altinpulluk ve Yildirim, 2021; Anagiin vd., 2016; Ananiadou ve Claro, 2009; Binkley vd., 2012; Daghan
vd., 2017; Ekici vd., 2017; Kalemkus ve Bulut Ozek, 2021; P21, 2009). Oyunlastirma matematik, tip,
problem ¢ézme, fen gibi diislinme ve tasarim becerisi gerektiren alanlarda siklkla kullaniimaktadir.
Ogrencilerin motivasyonunu ve giidilenmiglik diizeyini artirmaktadir (Bayirtepe ve Tiziin, 2007).
Egitimde oyunlastirmanin amacindan biri istenilen yonde davranis degisikligi yapmaktir. Ogrencilerin
davranislarinda degisim yapabilmek icin somut verilere dayanarak gozlemlenebilen davranislardan
yararlanmak énemlidir (Tunga ve inceoglu, 2016). Dolayisiyla katiimci burada ok kritik bir noktaya
deginmistir. Ogrencilerin tasarim becerilerinin giliclenmesi egitimde oyunlastirma becerilerinin bir
ciktisi olarak yorumlanabilir. Clinki 6grencilerin basarili olup olmadigini ve egitsel dijital oyunun faydali
olup olmadigini hem davranislar hem de gézlemlenebilen sonuglar ile elde edebiliriz. Bu da katilimcinin

soyledigi Gzere farkh bakis acilari kazanma ve analiz etme siirecini gliclendirir.

4.2.4. Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarinin Ogrenci Motivasyonuna Etkisine iliskin Goriisler

Oyun tabanli 0Ogrenmelerin Ogrencilerin motivasyonu U(zerindeki etkisine dair katilimci
gorislerinden elde edilen kodlarin yorumu bu baslk altinda yer almaktadir. Ogretmen adaylarina
“Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarinin Ogrenci Motivasyonuna Etkisi Hakkinda Gorisleriniz
Nelerdir?” sorusu sorulmustur. Sorudan gikarilan bulgular Tablo 14’te gosterilmis ve sonuglar

yorumlanmistir.

Tablo 14

Ogretmen Adaylarinin OTO Uygulamalarinin Ogrenci Motivasyonuna Etkisine iliskin Gériisleri

Tema Kodlar Frekans  Katilimcilar

Oyun tabanh Derse olan ilgiyi artirir 5 K1, K2, K5, K6, K10
0grenme Derse katilim oranini ve ders galismayi 5 K4, K5, K6, K7, K10
uygulamalarinin artirir

ogrenci Oyun gelistirmeye yonelik ilgi ve 3 K2, K4, K5
motivasyonuna motivasyonu artirir

etkisi Eglenceli 6grenmeler vasitasiyla 3 K1, K3, K7

motivasyon artar
Materyal ve ekipman eksikliginde K2, K7

motivasyon diser
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Basarili olma duygusundan dolayi 2 K1, K9

motivasyon artar

Rekabet ortami olusur ve motivasyon 1 K8
artar
Oyun sonundaki rozetler 1 K8

heyecanlandirir ve motivasyonu artirir

Tablo 14’te 6gretmen adaylari gorisleri incelendiginde OTO uygulamalarinin  &grencilerin
motivasyonunda etkili oldugu anlasilmaktadir. OTO uygulamalari derse olan ilgiyi artirir diyen katilimci
frekansinin 5, derse katihm oranini ve ders calismayi artirir diyen katilimci frekansinin 5, oyun
gelistirmeye yonelik ilgi ve motivasyonu artirir diyen katilimci frekansi 3, eglenceli 6grenmeler
vasitasiyla ogrenmeler artar diyen katilmci frekansinin 3, materyal ve ekipman eksikliginde
Ogrencilerin motivasyonu diser diyen katilimci frekansinin 3, basarili olma duygusundan dolayi
motivasyondan artar diyen katilimci frekansinin 2 ve rekabet ortami olusarak motivasyon artar ve oyun
sonundaki rozetlerin 6grenciyi heyecanlandirmasi sonucunda motivasyonun artacagini soyleyen

katilimci frekansinin ise 1 oldugu gorilmektedir.

Bir ve iki numaral katihmcilar, sézel ders anlatimlarinin sikici oldugunu ve OTO uygulamalari

kullanilan derslerin ilgi gekici oldugunu ve galisma siresinin arttigini séylemistir.

K1: “Kendimden érnek vereyim. Mesela sézel bir dersle oyun tabanli 6grenme uygulamasi olan dersi
karsilastirirsak oyun tabanhnin farkli oluyor tabi. Sézel derste sikilma olurken oyun tabanlida eder

6dgrencinin de ilgisini cekebilmissek ¢calisma siiresi, verimi ve ilgisi artiyor.”

K2: “.. ilgi artmasi kesinlikle olur. Oyun oynamayi sevdigi icin. lletisim de ayni sekilde. Bir sey

basardiginda ailesi ile paylasmak ister.”

Katimcilarin gériisiinde, OTO uygulamalarinin grenci motivasyonu lizerinde olumlu seyrettigi,
dersi ilgi cekici hale getirerek verimini artirdigini séylemislerdir. Bu gorisle, konularin 6grenimini
kolaylastirmak icin oyunlastirma araglarina basvurulabilecegi sonucuna ulasilmaktadir. Ayrica
ogrenciler arasindaki iletisimin gii¢clendigi ve paylasim duygusunun arttigi soylenebilir. Nitekim egitsel
dijital oyunlar ile eglenceli bir ortam olusur ve 6grenciler yaparak ve yasayarak sirecin icinde
bulunurlar (Bayirtepe ve Tliziin, 2007; Kirriemuir ve McFarlane, 2004). Boylelikle egitsel dijital oyunlar
ve oyunlastirma ile o6grencilerin basarisi ve motivasyonu artmakta ve eglenceli ders ortami

olusturulmaktadir (Akbaba, 2006; Akkemik, 2018; Bozkurtlar ve Samur, 2017; Deterding vd., 2011;

35



Erdogdu ve Karatas, 2016; Fis-Erlimit, 2016; Hamari vd., 2014; Karayilan vd., 2019; Mert ve Samur,
2018; Roper ve Vecera, 2016; Sezgin vd., 2018; Sahin ve Samur, 2017; Tiirkmen, 2017; Yapici ve
Karakoyun, 2017; Yildirim, 2018; Yildirim, 2016).

Dort ve yedi numarali katilimcilar OTO uygulamalarinin sagladigi eglenceli ortamlar sayesinde
o0grenmelerin daha etkili olacagini sdylemislerdir. Cocuklarin bu tir etkinlikleri severek yaptigindan
bahsetmiglerdir. Ayrica 6grencilerin isbirlikli calisma sayesinde oyun gelistirme becerilerinde artis

olacagini belirtmislerdir.

K4: “Normalde cocuklar hem oyun oynamayi seviyorlar hem de basarili olmayi seviyorlar. Bu ylizden
cocuk oyun oynarken 6grenmesi ona ¢ok motivasyon veriyor. Ben bu konuyu hem biliyorum hem
6greniyorum seklinde motivasyon artiriyor. Ayni zamanda bazi ¢ocuklar ¢ekingen oluyor derse
katilamiyor ya da tahtaya soru ¢ézemiyor. Oyun oynarken bunlari rahatlikla yapabiliyor. Evet mesela
yine staja déniiyorum. Bazi ¢ocuklar oyun gelistiriyordu bazilari yapamiyordu. Onlari yan yana
oturtunca bilgi alisverisi yapiyorlardi. Ogretiyorlardi. Hem zaten bilen é§renci daha ¢ok pekistirme

oluyor. Bilmeyen 6grenciler arkadaslarindan faydalanmis oluyor.”

K7: “Ogrenci motivasyonu yiiksek olur. Ciinkii 6grenci sadece dinleyerek bir sey yapmiyor. Onun hosuna

gidebilecek bir sey. Oturup ders ¢alismaktansa bilgisayardan devam etmesi daha ¢ekici olacaktir.”

OTO, bireysel farkliliklar nedeniyle 6grenmede zorluk ¢eken égrencilerin, akran iletisimini artirir ve
bilgi alisverisini saglar bulgusuna ulasiimaktadir. Ote yandan pekistirme yapmak amaciyla da
kullanilabilir. Oyunlastirma ile davranislarin pekistirilmesi ve motivasyonun artiriimasi saglanir (Sahin,
Samur, 2017). Derse katilmakta ¢ekingen davranan ve kendini ifade etmekte zorlanan bireylerin
o0grenme ortamlarina aktif sekilde katilmasi oyunlastirma araclari ile mimkin olmaktadir (Demirel,
2014). Bu sonuglara bagh olarak 6gretmenlerin, 6zgiin egitsel dijital oyunlar gelistirmesi gerekmekte
ve ogrencilerin sinif icinde oyunlastirma araglarini kullanmasinin faydali olacagi soylenebilir. Bu

durumda 6grenciler kendini ifade etme, akran 6grenmesi gibi 21.yy. becerilerini kazanmaktadir.
Sekiz numarali katilimc, OTO uygulamalarinin sagladigi rekabet ortamindan kaynakh olarak

ogrencilerin heyecaninin ve motivasyonunun artacagini soylemistir. Katilimci ayrica oyunun sonundaki

odil ve rozetleri, 6grenciyi harekete geciren bir etken olarak gormektedir.
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K8: “Hocam oyunlarda rekabet ortaminda édiiller oluyor. Oyunda bir turu bitirip oyunda baska tura
gecerse 6zgliveni gelir ve heyecani artar.”

Katilimci, rekabet ortaminin 6grencilerin hem 06zglivenini hem de heyecanini artiracagini
soylemistir. Dolayisiyla, sadece 6grenmek amaciyla degil 6grencilerin sosyal iligkilerinin gliclenmesi ve

kendilerine olan giivenlerinin artmasi amaciyla OTO uygulamalari dnemli gériilmektedir.

K5: “... ilgi artmasi ve ders ¢alismasi siiresi artar. Cok hosuna gidebilir oyunun amacini 6grenebilir. Oyun
tabanli da genel olarak bilgisayar kullanmayi égdrendigi icin ¢ocuk meslek kazanmaya basliyor... yazilm

kisminda da kendini gelistirebilir.”

K6: “... eger derse keyifli bakiyorsa oyun tabanl égrenmede hem edlenip hem 6greniyorsa ilgisi artar.

Hem oynayip hem égrenmelerini arka planda bellegine aldiklari igin ilgileri artacaktir.”

K9: “... daha ¢cok motivasyon artar. Oyun oynamayi gelistirmeyi seviyorsa artar. ...yaptigim seyi bir anda

gérdiigiimde mutlu oluyorum ve daha cok ilgimi ¢ekiyor. Ogrenci de bu sekilde ilgi artabilir.”

Bes, alti ve dokuz numarali katilimcilarin ortak gorisleri bir araya toplandiginda egitsel dijital
oyunlarin, 6grencilerin motivasyonunu arttirdigi, dersi ilgi gekici hale getirdigi, bilgisayar kullanim
becerilerini gelistirdigi ve eglenceli 6grenme ortami sagladigl anlasiimaktadir. Bes numaral katilimci,
oyun tabanli 6grenme ile 6grencilerin meslek sahibi olmasinin kolaylastirici yoniini vurgulamaktadir.
Oyun tabanh 6grenmenin, meslek se¢iminde 21.yy. becerileri agisindan miihim oldugu gorilmektedir.
Ogretmen adayi bunun sebebini, 6grencilerin dijital ortama uyum saglamasinin sonucunda bilgisayar
kullanim becerilerinin artmasi olarak yorumlamistir. Ginimiz 21.yy. becerilerinde meslek secimi
onemli bir kavramdir. Dolayisiyla bireylerin ilgi ve istek duydugu bir alanda kendini gelistirmesi ve
kendini kesfetmesi oyun tabanli 6grenmeler ile mimkin oldugu anlasiimaktadir. Cink{ bireylerin
mutlu olabilmesi icin ilgi duydugu alan ile kendini gelistirdigi ve meslegin gerekliliklerini bildigi ortamin

ortlismesi gerekmektedir (Vurucu, 2010).

4.2.5. Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalari Hangi Sartlarda/ Ne Zaman ve Nasil Kullaniimahdir
Sorusuna iliskin Goriisler
OTO uygulamalarinin kullanim alanlari ve sartlari bu bashk altinda derlenmistir. Ogretmen
adaylarina “Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalari Hangi Sartlarda/ Ne Zaman ve Nasil Kullaniimali?”
sorusu yonetilmistir. Cikarilan kodlar, Tablo 15’te gosterilmis ve sonuglar alanyazinla iliskilendirilerek

degerlendirilmistir.
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Tablo 15

Ogretmen Adaylarinin Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarinin Hangi Sartlarda ve Ne Zaman

Kullanilmasi Gerektigine Yénelik Goriisleri

Soru Temalar Frekans  Katihmcilar
Oyun tabanl Dikkat toplamak amaciyla kullanilabilir 3 K5, K6, K8
0grenme Kiguk yastaki bireylerde kullanabilir 2 K8, K10
uygulamalarina  Zor konu 6gretiminde kullanilabilir 2 K5, K7
basvuruldugu Ozgiivensiz  6grencileri derse katmada 1 K3
zamanlar kullanilabilir

Konulari pekistirmek amaciyla kullanilabilir 1 K2

Soyuttan somuta ilkesinde kullanilabilir 1 K7

Gosterip yaptirma amaciyla kullanilabilir 1 K10

Tablo 15’te OTO uygulamalarinin kullanim amaglari incelendiginde, dikkat toplamak icin kullanilir
diyen katilimci frekansinin 3, kiiglik yastaki bireyler icin kullanilabilir diyen katilimci frekansinin 2, zor
konulari 6gretmek icin kullanilabilir diyen katilimci frekansinin 2, 6zgiivensiz 6grencileri derse katmada,
pekistirme yapmada, soyuttan somuta ilkesini uygulamada ve gosterip yaptirmada kullanilabilir diyen

katilimci frekansinin ise 1 oldugu gorilmektedir.

Bir ve bes numarali katilimcilar dersin verimsiz olmasi durumunda OTO uygulamalarinin

kullanilabilecegini belirtmistir. Ayrica zor konularin 6gretiminde etkili olacagini savunmuslardir.

K1: “..mesela bir konu édgrenci agisindan verimsizse oyun tabanli 6grenmeye gecerek daha iyi

anlatabilir.”

K5: “Zor bir konu 6gretiminde, 6grencinin dikkatinin dagildigi vakitte kullanilabilir.”

Oyun tabanh o6grenmeleri 6grencilerin konuyu anlamakta zorlandigi zamanlarda ve dikkat
gerektiginde kullanilmasini belirtmislerdir. Dersin verimsiz oldugu ve oOgrencilerin sikildig1 vakitte,
eglenceli ortamlar olusturulmasi icin oyun tabanli 6grenmelere basvurulabilecegi anlasiimaktadir.
Geleneksel 6gretim yontemlerinin kullanildigl ve birden fazla duyu organina hitap etmeyen 6gretim
tekniklerinin kullanilmasinin verimli olmayacagi disliniilmektedir. Formal egitimlerde genellikle soru-
cevap ve anlatim yolu tercih edilmektedir (Sari ve Altun, 2016). Bu sebeple, kazanimlara ulasmak icin

oyun tabanli 6grenmelere ihtiya¢ duyuldugu gorilmektedir. Kara tahta kullanimindan glinimize
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uzanan teknoloji seriivenin kendini siirekli olarak yenilemesi gz éniine alinirsa (M. Ozdemir, O.
Ozdemir, 2019), oyun tabanh 6grenmelerin konuyu pekistirme ve anlamak igin vazgegilmez bir unsur

oldugu katilimcilarin gorisleriyle ortaya konmaktadir.

iki ve yedi numaral katimcilar OTO uygulamalarinin ders igindeki sdzel anlatimlari pekistirmek
amaciyla kullanilmasinin uygun olacagini belirtmisler, soyut olan kavramlarin somutlastirilmasinda

etkili olacagini séylemislerdir.

K2: “Tiim derslerde kullanilabilir, 6nce sézel anlatim sonra uygulamalar veya uygulama sonrasi sézel

anlatim ile pekistirme yapilabilir.”

K7: “Soyut anlatilan bir dersi somutlastirmak icin kullanabiliriz. Cok faydali olacaktir.”

Katilimci gorislerinden, oyun tabanh 6grenme programlari bash basina uygulanabilecegi gibi bir
konunun anlatim yoluyla sunulmasindan sonra pekistirme amaciyla da kullanilabilir sonucuna
ulasilmaktadir. Bu baglamda, dersin somutlastiriimasi, soyut kavramlarin anlamlandirilmasi, icerigin
tekrarh olarak sunulabilmesi, 6grencinin kisisel ihtiyaclarina gore farklilastirilabilmesi ve aninda donit

verilebilmesi agisindan oyun tabanl 6grenmelere yer verilebilir (M. Ozdemir, 0. Ozdemir, 2019).

Alti ve on numarali katiimcilarin gorusleri titizlikle incelendiginde 6grencilere okul hayati

basladigindan itibaren gercek hayatla bagdasan iceriklerin sunulmasi gerektigi anlasiimaktadir.

K6: “Aslinda tiim derslerde kullanilabilir fakat dersin ihtiyacina gére tasarlanmalidir. Oyun tabanli
uygulama ile tekrar yapildiginda derste kacirdigi seyleri orada 6grenebilir. Matematik Cografya ve

Bilgisayar icin de gecgerli.”

K10: “Bana gdére oyun tabanli 6grenme uygulamalari ilkokul kademesinden itibaren Ggrencilere
derslerde 6gretilmelidir. Gliniim{iz bilisim ¢adi iken, ne yazik ki ilkokuldan- liseye kadar olan dénem de
bilisim dersleri secmeli olup, pek fazla tizerinde durulmuyor. Fakat oyun tabanl uygulamalar,
6grencilerin su an igin en alt seviyeden itibaren 6grenmesiyle gelisip, ileri de bu alana yénelenler igin

bir is imkdni saglar hale gelecektir.”

Egitim programlarinin gelistiriimesinin ana basliklarindan biri olan igerigin disiplinlerarasi ¢alismalari
ve oyun tabanli 6grenmeleri icermesi egitim- 6gretimin mahiyetini artiracagl bulgusuna ulasiimistir.
Oyun tabanli 6grenmelerin mesleki agidan yarar saglayacagi ve 6grencilerin ilgisini cekeceginden 6tiri

oyun gelistirme sektorind hareketlendirecegi gortisii 6n plana ¢ikmaktadir. Katihmcilar, 6grencilerin
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ders icerisinde konuya iliskin kagirdiklari noktalari egitsel oyunlar vasitasiyla 6grenebileceklerini
belirtmistir. Clinkii oyunlar farkh disiplinleri icine alan, birden fazla bilimi iceren ve cokca veri
barindirabilen eglenceli ortamlardir (Gir, 2018). Oyunlar, 6grencilerin bebeklikten itibaren kullanacagi
bilgi ve becerileri kazandirmak, ileriki yaslarda sahip olacaklari yeterlilikleri saglamak, bilissel ve
duyussal yeterlilige ulasmak icin kullanilabilecek bir aractir (Huizinga, 1955). Bu durum 6gretmen
adaylarinin ilkokuldan baslayarak ileri kademelere kadar OTO uygulamalarina imkdn taninmasi
gerektigi dlisincesi ile ortismektedir. Bu sayede kii¢lik yaslardan itibaren cocuklar dinamik 6grenme
yontemleriile egitilmis olacaklardir. Bilgiyi kavrama, uygulama ve analiz etmek igin bilgi isleme siregleri
onemlidir. Sentez becerisi gelisen bireylerin bilissel diizeyde problem ¢6zme kisminda daha aktif rol
alacag dusunildiginde egitsel dijital oyunlar bu duruma katki saglayacaktir. On numarali katihmci
ayrica gosterip yaptirma amaciyla OTO uygulamalarinin kullanilabilecegini “Ogrenciler sirayla
6gretmenle birlikte uygulamayi kiigiik kiiciik adimlarla projeksiyona yansitarak dgretmesiyle
gerceklesebilir. Odrenciler yapmayi deneyebilirler.” s6zleriyle dile getirmistir. Bu durumda egitsel dijital

oyunlarin gosterip yaptirma amaciyla da kullanilabilecegi sonucuna ulasiimaktadir.

4.2.6. Oyun Tabanli Ggrenme Uygulamalarinin Gelistirilmesi Yonelik Kul!anlm Kilavuzu
Olustursaydiniz Hangi Basliklara ve Nelere Yer Verirdiniz Sorusuna lliskin Gorisler
Bu baslik altinda oyun tabanli 6grenme uygulamasi gelistirilmesi durumunda hangi basliklara ve
iceriklere yer verilmesi gerektigi toplanmistir. Ogretmen adaylarina “Oyun Tabanli Ogrenme
Uygulamalarinin Gelistirilmesi Yonelik Kullanim Kilavuzu Olustursaydiniz Hangi Basliklara ve Nelere Yer
Verirdiniz?” sorusu sorulmustur. Elde edilen gorisler kodlar seklinde Tablo 16’da gosterilmistir.

Cikarilan bulgular 6gretmen gorusleri esliginde degerlendirilmis ve yorumlanmistir.

Tablo 16

Ogretmen Adaylarinin OTO Uygulamalarina Yénelik Gelistirilecek Bir Kilavuzda Olmasi Gereken

Basliklara iliskin Gériisleri

Tema Kodlar Frekans Katilimcilar

Oyun Tabanli Ogrenme  Bizi neler bekliyor? 5 K1, K2, K4, K5, K6

Uygulamalari icin  Uygulamanin amaci nedir? 4 K2, K4, K6, K8

Basliklar Oyun nasil oynanir? 4 K1, K4, K5, K9
Hedef kitle kimlerdir? 3 K6, K7, K8
Oyunun kazanimlari nelerdir? 2 K1, K10
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Neler 6grendik? 2 K1, K5

Tablo 16 incelendiginde, katilimcilarin gorislerinde kullanim kilavuzuna yonelik olmasi gereken
basliklarda bizi neler bekliyor cevabini veren katilimci frekansinin 5, uygulamanin amaci nedir ve oyun
nasil oynanir cevabini veren katilimci frekanslarinin 4, hedef kitle kimlerdir cevabini veren katilimci
frekansinin 3, oyunun kazanimlari nelerdir ve neler 6grendik cevabini veren katilimci frekanslarinin ise

2 oldugu gorilmektedir. Katilimcilarin gorisleri asagidaki gibidir.

K1: “Kendi projemden séyleyeyim. Kendi oyunumda ne gérmek isterim diye diisiiniirsem sey olabilir.
Mesela nasil oynanir, icerigi nedir, oyunda neler kullanildi. Bunlari yapabilirim. Oyunun kazanimi nedir

gibi.”

K2: “Uygulamanin amaci, uygulama igerikleri (béliim bélim uygulamayr tanitma) uygulama

orneklerine yer verilebilir.”

K4: “Kullanim kilavuzu icin oyun nasil oynanir, bu oyunda neleri hedefliyoruz, amacimiz nedir.
Ogrendikten sonra neleri yapabiliriz. Mesela matematikte islemleri 6§rendikten sonar gercek hayatta

nasil kullanabiliriz gibi.”

K5: “Nasil oynanir? Neler 6grendim? Neler 6grenecegiz?”

K6: “Bu programi nigin kullaniyoruz? Ne amagla kullaniyoruz, hem égrenen icin daha hizli 6grenmeler
saglanir. Hedef kitleye uygunluk ve yazi ve gérsel kullanimi uygun olmalidir. Programda neler
kullanacagiz neler yapabiliriz? Seklinde olacaktir.”

K7: “En basta dikkat ceksin diye eglenerek éGreniyorum derdim. Iceridini ne anlatacaksam eglenceli
olarak belirlerdim. Konu baslhgini dikkat ¢ekici segcerdim. Oyun gelistirmenin kullanilabilecegi alanlar
nelerdir olabilir? Hangi seviyeye hangi uygulamalarin kullanilacagi bashgi olabilir.”

K8: “Yapacagim oyun ile ilgili bir bashk segerdim. Tabi ki hedef belirleriz...Oyunun nasil oynanacagdi nasil
yazildigi ve kuruldugu gibi ag¢iklamak zorunda kalirdik. Nereden nereye nasil ulasabiliriz. Hangi

sayfalarda hangi icerikler var? Seklinde yaparim.”

K10: “Oyun Tabanli Ogrenme Nedir? Oyun Tabanl Odrenme Nasil Uygulanir? Kazanimlar”
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Katilimcilarin gorislerindeki ortak nokta, OTO uygulamalarinda kullanilmasi gereken basliklar igerik
ile bagdasmasi gerektigi yoniindedir. Katilimcilardan OTO uygulamalarina yénelik gelen baslik
Onerilerinde “Neler 6grendim?”, “Kazanimlar neler?”, “Uygulamanin amaci nedir?” gibi basliklar
bulunmaktadir. Olusturulan OTO uygulamasi icerigini yansitabilecek basliklar oldugu gérilmektedir.
Ayrica igerigin degerlendirilmesi ve amacina yonelik gorislere de yer verilmektedir. Katiimcilardan

OTO uygulamalarina yoénelik gelen basliklara iliskin gorisler asagida Tablo 17’de gosterilmistir.

Tablo 17

Ogretmen Adaylarinin OTO Uygulamalari igin Onerdigi Basliklar

No OTO Uygulamalarinda Kullanilmasi Onerilen Basliklar

Neler 6grendim?

icerikte neler var?

Oyun nasil oynanir?

Neler 6grenecegim?
Kazanimlar nelerdir?
Uygulamanin amaci nedir?
Oyunun hedefleri nelerdir?

Oyun tabanh 6grenme nedir?

O 00 N O U b W N

Oyun tabanh 6grenme nasil uygulanir?

=
o

Ogrendiklerimizi gercek hayatta nasil uygulariz?

Katilimcilarin Tablo 17’de goérisleri incelendiginde, egitsel dijital oyunlar ile 6gretim programlarinin
harmanlanmasinda, gercek hayata uyarlama (10), icerigin kullanimina yonelik kilavuz (3, 9), icerikle ilgili
on bilgilendirme ve glidiileme siireci (2), 6gretimin planlanmasi (4), amacglar (6), 6grenme ¢iktilari (1),
hedeften haberdar etme (2,7) ve degerlendirme (1) basamaklarina yer verildigi gérilmektedir. Egitim
programi gelistirmenin ve 6gretim tasariminin omurgasini  olusturan bu siireglerin, OTO

uygulamalarinda kullanilabilecegi bulgusuna ulasiimistir.

4.2.7. Oyun Tabanlh Ogrenme Uygulamalarinin Daha Basarili Olmasi igin Onerileriniz Nelerdir
Sorusuna iliskin Goriisler

Ogretmen adaylarina OTO uygulamasi gelistirmek icin 6zgiin 6gretim programi sunulduktan sonra
“Oyun Tabanl Ogrenme Uygulamalarinin Daha Basarili Olmasi icin Onerileriniz Nelerdir?” sorusu

sorulmustur. Ogretmen adaylari egitsel dijital oyunlarin egitim ve dgretimde kullaniimasina iliskin

42



onerilerde bulunmuslardir. Katilimcilarin verdikleri yanitlar Tablo 18'de go6sterilmistir. Yanitlar

alanyazinla iliskilendirilmistir.

Tablo 18

Ogretmen Adaylarinin OTO Uygulamalarinin Daha Basarili Olmasina Yénelik Goriisleri

Soru Temalar Frekans  Katihmcilar
Oyun tabanli Oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin 5 K1, K3, K4, K9,
0grenme araytizi sade olmall K10
uygulamalarinin Ogretmenlere 21.yy. becerilerine yonelik 4 K1, K2, K6, K7
gelismesi icin dersler verilmeli
Oneriler Reklam ve tanitim yapilmal 3 K2, K7, K8
Uygulamalar kullanilabilir olmali 3 K3, K4, K10
Hedef kitleye uygun icerikler olusturulmal 3 K5, K7, K8
Oyun havuzlari olusturulmali 2 K5, K8
Teknolojik alt yapt  yenilenmeli ve 1 K1
glclendirilmeli
Mifredata ders koyulmall 1 K1
Universite topluluklari olusturulmali 1 K7

Tablo 18 incelendiginde, OTO uygulamalarinin daha etkili ve verimli kullaniimasina dair égretmen
adaylarinin énerilerinde OTO uygulamalarinda arayiizlerin sade olmasi gerektigini séyleyen katilimci
frekansinin 5, 6gretmenlere 21.yy. becerilerine yonelik egitim verilmesini sdyleyen katilimci frekansinin
4, reklam ve tanitim, uygulamalarin kullanilabilir olmasi, hedef kitleye uygunluk 6nerilerinde bulunan
katilimcr frekanslarinin 3, oyun havuzu olusturulmasi, teknolojik alt yapinin giglendirilmesini ve
mifredata ders koyulmasi gerektigini sdyleyen katilimci frekanslarinin ise 1 oldugu gorilmektedir.

Bunlara yonelik katihmci gorisleri asagidaki gibidir.

K1: “Daha canli ve giizel karakterler eklenirse oyun tabanli 6grenme uygulamalari kullanilabilir. Arayiiz
daha iyi olursa kullanilabilir. Teknolojik anlamda imkdn saglanabilir. Daha iyi bilgisayarlar olabilir.
Odgretmenlere 21. Yiizyil becerilerine yénelik ders verilebilir. Eski 6§retmenlerin codu teknolojik alet

kullanmayi bilmiyor.”

K5: “Yas diizeyine uygun olmalidir diyebilirim. Hedef kitleyi taniyarak ona gére icerikler (iretebiliriz.”
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K6: “Uygulamaya erisim igin yabanci dil var. Tiirk¢e kaynak daha fazla olabilir.”

Bir, bes ve alti numarali katilimcilar, oyun gelistirmek ici kullanilan GDevelop programi hakkinda
araylzinin gelistiriimesi ve Tirkce dil desteginin iyilestirilmesi 6nerisinde bulunmuslardir.
Ogretmenlerin teknoloji okuryazarligi becerisini kazanarak hedef kitleye uygun egitsel dijital oyunlar
iretmeleri gerektigi belirtilmistir. Ogrencilerin teknolojik alt yapi sorunlari yasamalarinin éniine

gecilmesi gerektigi vurgulanmis ve 21.yy. becerileri kazandirilmasinin sart oldugu vurgulanmistir.

K7: “Internet disinda da kullaniimasini saglardim. Offline olmasi gibi. Tanitim agisindan iyidir. Daha ¢ok
canli reklam kullanip insanlarin ilgisini ¢cekerdim. Topluluk olustururdum. Seminer tarzinda bir sey

diizenlerdim.”

K8: “Reklam yapabiliriz hocam. Kendimi diisiiniirsem égretmenlik dersi aliyorum. Istedim bélim ile
alakasi olmayan derslerin yerine oyun tabanl bir ders koyulabilir. Hazir oyunlar ile dikkat cekme islemi
yapabiliriz.  Okullarin girisinde kisa siirekli oyun tabanli égrenme uygulamalari yapilabilir.

...Programlama ve oyun tabanli 6grenme uygulamalari herkese ulastirilabilir.”

Yedi ve sekiz numarali katimcilar oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin daha fazla yayginlasmasi
adina reklam verilmesini, tanitim igin topluluklar olusturulmasini ve miifredata ders olarak koyulmasini
Oonermislerdir. Ayrica Ogrencilerin ilgisini c¢ekmek adina okul girislerine tanitim etkinlikleri
koyulabilecegini belirtmislerdir. Tim bunlar degerlendirildiginde egitsel dijital oyunlar hem 6gretmen
adaylarinin hem sahada aktif gérev alan 6gretmenlerin hem de 6grencilerin kullanimina sunulmali ve
mifredata entegre edilmelidir. Bunun icin hali hazirdaki 6gretmenlerin oyun tabanlh 6grenme

uygulamasi gelistirme becerisi kazanmalari gerekmektedir.

K10: “Bircok oyun tabanli uygulamanin arayiiziinde ciddi problemler oldugunu diisiiniiyorum. Ustelik
yapilacak basit degisikliklerle, uygulama boyut atlayacak seviyeye gelecektir. Bunun icin ne yapilabilir;
ornegin gdevelop uygulamasini ilk defa kullanacak olan birinin, neyin nerede oldudunu kolaylik¢a
anlayabilecedini zannetmiyorum. Bu yiizden ilgili menti, arag¢lar, ayarlar vb. siirekli kullanilacak olan
araglarin erisimi daha anlasilir bir bicimde gésterilmelidir. Belki buna uygun bir renk se¢imiyle yapilabilir

bu, ya da yer degisiklikleriyle diizenlenebilir.”

On numarali katilimci, amacina yonelik hazirlanan egitsel dijital oyunlarin araytzlerinin dogru
tasarlanlanmasi ve kodlanmasi gerektigini dile getirmistir. Bu goriis ile OTO uygulamalarinin gérsel ve

isitsel agidan doyurucu olmasi gerektigi bulgusuna ulasilmistir. Ogretim ortamlar dgrenmeyi
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destekleyecek ve kolaylastiracak sekilde diizenlenmeli ve sunulmalidir. Ornegin; ingilizce dersine ait
Tense konusunun 6gretimi yapilacaksa uygulamanin arayiziiniin konuya iliskin olacak sekilde haber
kiplerini barindiran gorsellerden ve yazilardan olusmasi dogru olacaktir. Ayrica kullanigli olmasi ve kafa
karisikhgina mahal vermeyecek sekilde yonergelerin bulunmasi ve sayfalama baglantilarinin yer almasi
uygulamayi degerli kilacaktir. Katilimci ayni zamanda renk secimi ve erisilebilirlik kavramlarina dikkat

cekmistir.
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5. TARTISMA VE SONUC

Bu bélimde, arastirmada karma yontem deseni ile elde edilen nicel ve niteler bulgularin sonuglari

ve bu sonuclara dayanan oneriler bulunmaktadir.

5.1. Tartisma ve Sonug

Ogretmen adaylarina yapilan nicel basari testinin ardindan 6gretim programinin etkililigi ve
dgretmen adaylarinin OTO uygulamasi gelistirme becerilerine iliskin sonuglarla birlikte nitel arastirma

sorularindan elde edilen bulgularin sonuglari ilgili basliklar altinda gosterilmigtir.

5.1.1. Nicel Arastirma Sonucunda Elde Edilen Bulgularina iliskin Sonug ve Tartisma

Arastirmanin nicel bdéliminde “Ozgiin Olarak Gelistirilen Ogretim Programinin Ogretmen
Adaylarinin Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamasi Gelistirme Becerileri Uzerinde Ne Diizeyde Etkilidir?”
sorusunun cevabi aranmistir. Bu amacla, 6gretmen adaylarinin OTO uygulamasi gelistirme
becerilerinin belirlenmesi ve bu becerilerin artiriimasi amaciyla gelistirilen 6zglin 6gretim programinin

etkililigi on test ve son test asamalariyla sinanmistir.

5.1.2. Ozgiin Olarak Gelistirilen Ogretim Programinin Ogretmen Adaylarinin Oyun Tabanl
Ogrenme Uygulamasi Gelistirme Becerileri Uzerinde Ne Denli Etkilidir Sorusuna iliskin
Sonug ve Tartisma
Ogretmen adaylarinin OTO uygulamasi gelistirme becerilerinin kazanip kazanmadigini sinamak
amaciyla yapilan 6n test ve son testten elde edilen bulgularda son test lehine anlamh farkhhk
gorilmistir. Dolayisiyla 6zgiin 6gretim programinin, 6gretmen adaylarinin OTO uygulamasi gelistirme
becerileri kazanmalari Gzerinde etkili olmustur. Boylelikle, 5 hafta siiren ve 28 saatlik ders iceren,
o0gretmen adaylarinin isbirlikli calismasini destekleyen, akran degerlendirmesine olanak taniyan, oyun
gelistirme becerilerini 6n plana cikaran, problem ¢bzme ve sonucunda 6zgin egitsel dijital oyun
tasarlamayi amaclayan 6gretim programinin 13 6gretmen adayi Gizerindeki etkililigi ortaya konmustur.
Bu durum, Wilcoxon isaretli siralar testinin sonuglariyla desteklenmektedir. Velhasil 6zgiin 6gretim
programi, OTO uygulamalari gelistirmeye yénelik olarak hazirlanacak olan &gretim programi igin
O0gretmen ve 6gretmen adaylarina yonelik kiymetli bir asli kaynak olarak goriilmektedir. Ayrica
O0gretmen adaylarinin 6zglin 6gretim programinin uygulamasi asamasinda eglendikleri, GDevelop
programinin zengin igeriginin onlar icin ilgi cekici oldugu gérilmiustir. Ogretmen adaylari, etkilesimli

iceriklerin varligi sayesinde egitsel oyunlarin gesitliliginin artacagini soylemislerdir.
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5.2. Nitel Arastirma Sonucunda Elde Edilen Bulgulara iliskin Sonug ve Tartisma

5.2.1. Oyun Tab.anll Ogrenme Uygulamalarinin Sagladigi Giiglii Yanlara Yonelik Elde Edilen
Bulgulara lliskin Sonug ve Tartisma
Bu baslk atlinda arastirma kapsaminda oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin iyi yanlari ele
alinmistir. Ogretmen adaylarinin gérisleri incelendiginde egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin
gelisimine olumlu katki sagladigi anlasiimistir. Ayrica, egitim ve 6gretimde soyut konularin 6gretimini
kolaylasacagi, gorsel ve isitsel 6gelerin goriinlis bakimindan ilgi cekici olacag, farkli yas gruplarinin dahi

sikilmadan katilabilecegi ve eglenceli etkilesimlerin olacagi sonucuna ulasiimistir.

Kazanimlara yonelik dijital oyunlarin tasarlanmasi ve yayginlasmasi sonucunda 6grenmelerin daha
kalici hale gelecegi, dersin icerisindeki 6grencilerin hizli odaklanma ile dikkatinin artabilecegi
vurgulanmistir. Egitimde oyun ve oyunlastirma araclari ile oyun tabanh 6grenme uygulamalarinin
senkron kullanilmasi, derste cekingen davranan 6grencileri derse katmakta etkili olacagi belirtilmistir.
Ogrenme siireci ve bireysel farkliliklar géz 6niine alinarak, égrencilerin kendi hizlarinda ilerlemesini
kaydetmesi, deneyimler yoluyla 6grenmesi ve etkilesimde bulunmasi icin oyunlarin i¢ dinamiklerine ve
estetiklerine basvurulmasi istenilen durum haline gelmistir. Bu durum, egitsel dijital oyunlari 6gretim
materyalinde alternatif degil asil secenek olarak gostermektedir. Egitsel dijital oyunlarin gicli

yanlarina iliskin sonuclar asagidaki gibi listelenebilir;

a) llgi cekici ve eglenceli: Ogrencilerin derse daha ¢ok odaklanmalarini ve &grenirken
eglenmelerini saglar. Bu durumun kalicihga etki edecegi O6gretmen adaylar tarafindan

belirtilmistir.

b) Derse yonelik motivasyonu artirma: Cekingen davranan ve dersi sevmeyen 6grencilerin uygun
dinamik ve mekanikler esliginde kullanilan oyunlar ile derse yonelmelerini saglar. Dersin

kazanimlarina ulasma yolunda keyifli dakikalar gecirmelerine olanak verir.

c) Deneyimler yoluyla 6grenme: Ogrenciler kendi bireysel hizlariyla farkh 6grenme yéntemlerini
is kosarak kendileri 6grenir. Ogrenme siirecindeki hatalarin telafisi daha kolay olur ve
ogrencilerin kendilerini dlizeltme becerileri kazanmis olurlar.

d) Geri bildirim saglama: Oyunlarin icerisinde aninda geri bildirim ile yapilan yanlislarin veya

dogrularin 6grenciye verilmesi sayesinde 6grenmeler daha ekonomik ve kalici olmaktadir.
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e) Erisilebilirlik: Oyun tabanli 6grenme uygulamalari veya egitsel dijital oyunlara erisim
glnimizde c¢ok kolay hale gelmistir. Tablet, telefon veya bilgisayarlarda istenilen kazanima
yonelik oyunlar gelistirilebilir ve yayinlanip dagitilabilir. Okullardaki teknolojik gelismeler ile

desteklenen bu iceriklerin egitim ve 6gretime entegre edilmesi zor bir durum degildir.

Yukaridaki 6zellikler bulgular ile yorumlandiginda 6grencilerin, kendi deneyimlerini 6n planda
tutmalari ve kendi kendilerine 6grenmelerini saglamak i¢in egitimde oyunlar kullaniimahdir. Bulgular
alanyazin ile degerlendirildiginde Akcanca’nin (2018) yaptigi “Ogretmen Adaylarinin Egitsel Oyun
Tasarlama ve Uygulama Durumlar” adli calismada benzer sonuglar cikmis, egitsel oyunlarin dersi
monotonluktan kurtardigl, dersi ilgi cekici hale getirdigi ve motivasyonu artirdigi sonuglarina
ulasiimistir. Dolayisiyla 6gretmen adaylarinin oyun tabanh 6grenme uygulamasi gelistirmesi 6grenciler
acisindan olumlu sonuglar dogurmaktadir. Ayrica egitimde oyunlastirmanin sistematik olarak
sunulmasiyla ders icindeki pekistirme durumlarinin kontrolliniin saglanabilecegi séylenebilir. Ayrica
O0gretmen adaylari 0Ozglin Ogretim programi kapsaminda edindikleri bilgileri oyun gelistirme
asamasinda Bloom taksonomisi ile iliskilendirmisler ve zihinsel siiregleri aktif tutmuslardir. Konu
uzmani olarak yapilan gozlemlerde katiimcilarin, egitsel dijital oyun gelistirme asamalarinda istekli ve
Uretken davrandiklari gorilmdstir. Dolayisiyla egitsel oyunlarin egitim bilimlerine entegrasyonu tesvik

edildiginde dijital yerli olarak dogan 6gretmen adaylari bunu hizli bir sekilde gerceklestirebilecektir.

5.2.2. Oyun Tab‘anll Ogrenme Uygulamalarinin Sagladigi Zayif Yanlara Yonelik Elde Edilen
Bulgulara lligkin Sonug ve Tartisma

Bu baslk altinda oyun tabanh 6grenme uygulamalarinin sagladigi olumsuz ve zayif yanlar ele
alinmistir. Her ne kadar olumlu yanlari olumsuz yanlarindan fazla olsa da egitsel dijital oyunlarin géz
ardi edilemeyecek olumsuz ve zayif yanlari bulunmaktadir. Ogretmen adaylarinin gérisleri ile iligkili
olarak oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin zayif yanlarindan biri bagimlilik konusudur. Sanal bir
ortamda 6grenme sireglerinin yonetimi zor bir stirectir. Dolayisiyla 6grencilerin 2 boyutlu bu diinyada
fazlaca vakit gecirmeleri sosyal ve psikolojik acidan istenmeyen sonuclara yol acabilir. S6z konusu

olumsuz ve zayif yanlarla ilgili sonuglar asagidaki gibi listelenebilir;

a) Bagimhilik: Oyunlar ¢ok zevk veren eglenceli ortamlardir. Egitsel dijital oyunlarin olumsuz ve
zayif yanlarindan birisi de bagimliliktir. Ogretmen adaylari, oyun tabanli 6grenme
uygulamalarinin bagimliiga yol acarak saglik acisindan zararl olabilecegi soylemislerdir.

Dolayislyla sosyallik sorunlarina yol acacagi asikardir.
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b) Sosyal izolasyon: Ogretmen adaylari, sanal ortamda fazlaca gegirilen vakitlerin kitap okumaya
ve sosyal hayata ket vuracagini sdylemislerdir. Ogrencilerin bu tiir sorunlardan kurtulmalari

icin streli kullanim ile egitsel dijital oyunlara yer verilmesi gerektigi sonucuna ulasiimaktadir.

c) Firsat Esitsizligi: Ozellikle her okulun teknolojik alt yapisi istenilen diizeyde degildir. Dolayisiyla
oyun tabanli 6grenme uygulamalari icin gereken telefon, tablet ve bilgisayarlarin bu okullarda
bulunmamasi firsat esitsizligine yol agmaktadir. Bu sonu¢ énemli bir olumsuz durum olarak

yorumlanabilir.

d) Bireysel farkhliklardan kaynaklanan sorunlar: Teknoloji ve bilgisayar okuryazarhg eksik olan
ogrencilerin egitsel dijital oyunlarda performans sorunlari yasayabilecegi ifade edilebilir. Bu
konuya hassas yaklasiimasi gerektigi vurgulanabilir. Ogretmenlerin rehber durumda bu

ogrencilere yardimci olarak daha fazla ilgi gbstermesi dezavantaji, avantaja donisturulebilir.

e) lletisim sorunlari: Ogrencilerin siirekli olarak sanal ortamda bulunmasi, telefon,tablet ve
bilgisayarlar ile i¢ ice olmasinin bir diger olumsuz yani iletisim sorunlaridir. Bireylerin
kendilerini ifade etmek yerine oyun icerisinden hazir emojileri kullanmalari veya standart
mesajlara  basvurmalari, kendilerini ifade etme yeteneklerini  kisitlayabilecegi

distnulmektedir.

Sonuglar alanyazinla karsilastirildiginda Lermi ve Afat'in (2020) yaptigi “Ortaokul Ogrencilerinde
Oyun Bagimhihginin Ebeveyn Davraniglari Agisindan incelenmesi” isimli ¢alismada cocuklarin oyun
bagimhhginin yiksek c¢iktigi sonucuna ulasilmistir. Oyun tabanh 6grenme uygulamalarinin
dezavantajlarina bakildiginda bu durumun olumsuz sonuglar dogurabilecegi gbz ©6ninde
bulundurulmalidir. Dolayisiyla tasarlanan egitsel dijital oyunlarda tasarim ¢ergevelerinin ve iceriginin

dikkatli tasarlanmasi gerektigi séylenebilir.

5.2.3. Oyun Tabanl C')é_renme Uygulamalari ile Kazanilabilen 21.yy. Becerilerine Yénelik Elde
Edilen Bulgulara lligkin Sonug ve Tartisma
Bu baslik altinda oyun tabanh 6grenme uygulamalari ile 21.yy. becerilerinin korelasyonuna ve ilgili
iceriklere yer verilmistir. Ogretmen adaylarini verdikleri cevaplara binaen 21.yy. becerilerinde 6nemli
kistas teknoloji ve bilgisayar okuryazarligi oldugu anlasilmaktadir. Egitsel dijital oyunlarin egitim ve
O0gretim acisinda kritik 6neme sahip oldugu bilindigine gore 6grencilerin kendi icindeki potansiyeli

disari gtkarmalariigin 21.yy. becerilerinden isbirligi, karar verme ve problem ¢6zme durumlarina hakim
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olmalari gerekmektedir. S6z konusu durumlarin o6grencilere aktarilmasinin sonucunda bireyler

asagidaki 21.yy. becerilerini kazanmaktadir:

a)

c)

d)

Problem Cézme, Analitik diisiinme ve Karar verme: Ogrenciler ders esnasinda arastirmaci,
merakli ve problem ¢ozicli pozisyonunda olmalidir. Derse aktif katilan analitik distinme
becerisi bulunan ve problem ¢dézme adimlarini bilen bireyler, 21.yy’de aranan kisilerdir. Hal
boyle olunca egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin birden fazla beceri gelistirme durumuna hitap

edecek sekilde tasarlanmasi faydali olacaktir.

isbirligi icinde calisma: insanlar dogasi geregi farkli fikirlere actir ve merakhdir. Dolaysiyla takim
halinde calisma farkl fikirleri doguracaktir. Oyunlarin ¢oklu oyuncu yéni oldukca gligltdr.
internet lizerinden oynanan oyunlarin ¢coklu oyuncu 6zelligi bulunmaktadir. Bu agidan bakilirsa
egitime entegre olacak oyunlarin isbirlikli calismaya uygun tasarlanmasi ve kodlanmasi
bireylerin birbirleriyle iletisimde kalmasini, fikir alisverisi yapilmasini ve isbirligi icinde
calisiilmasini saglayacaktir. Bu durumda bireyin isbirlikli ¢calisma becerisini gelistirecektir.
Ogretmen adaylarinin birgogu isbirlikli ¢alismaya dikkat cekmis ve 21.yy. icin énemli bir

kazanim olacagini vurgulamiglardir.

Adaptasyon: Ogretmen adaylari, adaptasyon kelimesinden &grencilerin farkli fikirlere ve
yazilimlara rahatlikla uyum saglayacagini vurgulamiglardir. Ogrenciler, teknolojinin siirekli
degisim ve gelisim i¢cinde oldugunu fark etmektedirler. Bu sayede 6grenciler, egitim- 6gretimin
icinde farkli kazanimlara hitap eden ve farkli tasarimlara sahip egitsel dijital oyunlara rahatlikla
uyum saglayabilecegi anlasiimaktadir. Cinki dijital yerliler bu yetenege zaten sahip olarak

dogmaktadirlar.

Slreg yonetimi becerisi: Oyunlar 6énemli bir deneyim ortami sundugu icin 6grencilerin ders
icinde soyut konulari somut halde gérmeleri onlarin konuyu kavramalari yoniinden énemlidir.
Burada kendi kendine 6grenme deneyimini ydnetme ve oyun icindeki mekanik, estetik ve

dinamikleri anlayarak ¢ikarimlara ulasmak siire¢ yonetimi bilgisini gelistirmektedir.

Sonuglar alanyazinla iliskilendirildiginde Kog¢’un (2021) yaptig! “Egitsel Oyunlarda Ustbilis Stratejileri:

Bir Literatlir Arastirmasi” isimli arastirmada, grup c¢alismalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasinin

Ustbilissel kazanimlara yonelik ciddi anlamda etkili oldugunu belirtmistir. Bu durum 6grencilerin

problem ¢ozme, grup ile isbirlikli galisma ve slire¢ yonetimi gibi becerilerinin gelismesini saglamaktadir

diyebiliriz.
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5.2.4. Oyun Tabanh Ogrenme Uygulamalarinin Ogrenci Motivasyonuna Etkisine Yonelik Elde
Edilen Bulgulara iliskin Sonug ve Tartisma

Bu baslik altinda oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin 6grencilerin motivasyonunu ne denli
etkilediginin sonuglarina yer verilmistir. Egitsel dijital oyunlarin sundugu sanal ortamlar dijital yerliler
icin vazgecilmez bir alandir. Dolayisiyla teknolojik aletlerin icinde oldugu 6grenme materyal ve
etkinliklerinin dikkat c¢ekici olmasi 6grencileri cezbetmektedir. Ogretmen adaylari, oyun ve
oyunlastirma araclari ile desteklenen 6grenme stillerinin 6grenci motivasyonunu olumlu yonde
etkileyecegini belirtmislerdir. Ote yandan, dersin konusunu seven bir 6grenci oyunlastirma aracinin
devreye girmesiyle derse olan ilgisi daha fazla artmakta ve katiim gésterme oraninin iyi diizeylere
ctkmasi s6z konusu olmaktadir. Clinkii bircok 6gretmen adayl kendisinden 6rnek vererek bu tir

uygulamalarda derse olan katilimlarinin arttigini séylemislerdir.

Ayrica egitsel dijital oyunda gosterilen basariyi paylasma istegi 6grencinin bilissel diizeyde aktif
kalmasini ve yeni basarilari elde etmesini saglayacagi dislintilmektedir. Ders esnasinda yan yana
oturan 6grencilerin bilgi alisverisinde bulunmalari ve kendi deneyimlerini birbirleri ile paylasmalari
motivasyonu artiracak ve tatli bir rekabet ortami saglayacaktir. Bu durum dersin kazanimlarina hizli bir
sekilde ulasmayi mimkin kilacaktir.

Ayrica katihmcilarin belirttigi ders calisma slresinde artisin olacagl asikardir. Clnkl 6grencilerin
sevdigi bir egitsel dijital oyunun icerigi dinamik ve mekanik agidan iyi tasarlanmissa dogru orantili
olarak orada gegcirilen sire artacaktir. Bu durumda Ogrencinin motivasyonunun iyi olacagi
ongorilmektedir. Sinif icerisinde tahtaya kalkmakta ¢ekingen davranan, kendisini iyi ifade edemeyen
ve ders ile ilgili sosyal ve psikolojik agidan istenilen diizeyde olamayan 6grencilerin, oyun tabanl
o0grenme uygulamalari sayesinde tekrar kazanilabilecegi dislinlilmektedir. Ayrica bu tiir uygulamalari
gelistiren 6gretmenlerin de mesleki agidan kendilerini yeterli hissetmeleri saglanmis olacaktir. Clinkii
bir katilimci bu konu hakkinda “kendi yaptigim igerikleri gérdiigiimde mutlu oluyorum” diyerek durumu

izah etmistir.

Rosas ve digerleri (2003) tarafindan yapilan arastirmada, oyunlarin ¢ocuklarin egitiminde etkili
olmasinin yani sira onlarin motivasyonunu da artiracagini belirtmislerdir. Yine alanyazinda Hazar’in
(2018) yaptigi giincel “Egitsel Oyunlara Yénelik Ogretmen Goriisleri ve Yeterliliklerinin incelenmesi”
adli calismada, oyun tabanh 6grenme uygulamalari ile derslerin gercek¢i ve verimli gececegi

vurgulanmistir. Bu baglamda, bu arastirmanin ana konusu olan 6gretmen adaylarina oyun tabanl

51



O0grenme uygulamasi gelistirme becerilerinin kazandirilmasi sonucunda ders baglaminda igerikler

glclenecektir.

5.2.5. Oyun Tabanlh Ogrenme Uygulamalari Hangi Sartlarda / Ne Zaman ve Nasil Kullanilmahdir
Sorusuna Yonelik Elde Edilen Bulgulara iliskin Sonug ve Tartisma

Bu baslik altinda oyun tabanli 6grenme uygulamalari ve egitsel dijital oyunlarin hangi durumda ve
nasil kullanilmasi gerektigi ile ilgili katihmcilarin gérislerinin yorumlarina yer verilmistir. Katiimcilarin
gorislerinde o6zellikle konunun anlatiminin verimsiz oldugu durumlarda oyunlara basvurulmasi
gerektigi belirtilmistir. Eger konular cok soyut ise ve 6grencilerin konuya dair olumsuz dislinceleri ve
davranislari bulunuyorsa onlari derse cekmek ve eglendirerek 6gretmek amaciyla oyunlar kullanilabilir.
Bu duruma dayanak olarak 6gretmen adaylarinin ‘oyunlari pekistirme amaciyla kullanabiliriz’ cimlesi
verilebilir. Dolayisiyla s6zel olarak anlatim yapilan derslerde konunun idrak edilmesi ve igtenlestirilmesi
kritik 6neme sahip olmaktadir. Ornegin; tarih dersinde padisahlarin oyunlastirma yéntemiyle
anlatilmasi, geometri dersinde sekillerin (¢ boyutlu hallerinin agiklama, eslestirme oyunlariyla
O0grenciye sunulmasi, hayat bilgisi dersinde saglikli bir yasam icin yapmamiz gerekenleri oyun ve
oyunlastirma yéntemiyle kurgulanmasi, 6grenciye aktarilmasi pekistirme ve konuyu 6gretme agisindan
olumlu olacagl duslnilmektedir. Egitim sistemindeki eski usul geleneksel anlatimin pek yarar
saglamadigi, yapilandirmaci egitim sisteminin vaat ettigi 6grenciyi aktif pozisyonda tutma durumu
oyunlastirma araglarinin bel kemigini olusturmaktadir. Ogretmen adaylari bu duruma ek olarak
‘6grencinin sikildigi vakitlerde egitsel dijital oyunlar kullanilabilir’ gbrisu, sikici ders ortamini zevk verici
ve eglendirici bir ortama donustlrir hipotezini destekleyecektir. Ayrica her oyunlastirma araci ve
egitsel dijital oyun her derste kullanilamayacagi 6gretmen adaylari tarafindan ‘dersin ihtiyacina gore
tasarlanabilir’ ciimlesi ile desteklenebilir. Velhasil, egitsel dijital oyunlarin problemi tanimlayarak bu
probleme ve ihtiyaca yonelik tasarlanmasi ve kodlanmasi, dersin degiskenleri ve durumu goz énline

alinarak karar verilmesi gerektigi sdylenebilir.

OTO uygulamalarini egitim ve 6gretim kademelerine gore degerlendirirsek 6gretmen adaylari bu
durumun c¢ok Uzerinde durulmadigini belirtmistir. ilkokuldan lise kademesine kadar giinimiizdeki
bilisim ¢aginin ve teknolojinin dogru yénde kullanilmasi gerektigi vurgulanmistir. Hatta egitsel dijital
oyunlarin kullanilmasi 6grencilerin yaziim konusuna ilgi gostereceklerini ve ileriki yaslarda bu alana
yonelerek bir is imkani bulabilecekleri katilimcilar tarafindan belirtilmistir. Bu acidan bakildiginda, oyun
tabanl 6grenme uygulamalarinin 6grenciler Gizerinde zaman ve duruma gore farkli etkilerinin olacagini

gostermektedir.
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5.2.6. Oyun Tabanh Ogrenme Uygulamalarinin Gelistirilmesine Yonelik Kullanim Kilavuzu

Olustursaydimiz Hangi Bashiklara ve Nelere Yer Verirdiniz Sorusuna Yonelik Elde
Edilen Bulgulara Iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Bu baslik altinda katilimcilarin kendilerini 6n planda tutarak oyun tabanli 6grenme uygulamasi

gelistirmeye yonelik bir kilavuz hazirladiklarini diisiinerek hangi basliklara ve iceriklere yer

verilebilecegine yonelik yorumlara yer verilmistir. Ogretmen adaylari bu sekilde bir yénerge veya

kilavuz olusturduklarinda asagidaki gibi basliklara yer vereceklerini beyan etmislerdir.

a)

e)

Kazanimlar nelerdir: Oyun tabanh 6grenme uygulamalarinin amacini ve hedefini belirlemek
amaciyla olusturulmasi gereken kritik bir baslik oldugu goriilmektedir. Egitim ve Ogretim
programlarinin ve kitaplarinin amaci bireye verilmesi gereken kazanimlardir. S6z konusu oyun
ve oyunlastirma araci veya egitsel dijital oyunun kazanimlarinin 6énceden belirlenmesi ve

olusturulmasi avantajdan ziyade bir zorunluluk olarak goriilebilir.

Neler 6grenecegim: Bu basligin belirlenen amag ve hedeflere yonelik oldugu anlasiimaktadir.
Kazanimlarin da dahil oldugu icerigin, merak ve glidiilenme duygusunu tetikledigi sonucuna

ulasilabilir.

Oyun nasil oynanir: Gelistirildigi diisiinilen egitsel dijital oyunun yénerge kilavuzunda yer
almasi gereken bir diger baslk budur. Oyunun nasil oynandigi, hangi mekanik, dinamik ve
estetikleri barindirdigi hangi oyun tasarim modelinin benimsendigi gibi konularin cevabi bu

baslik altinda verilebilir.

icerikte neler var: Gelistirilen egitsel dijital oyunlarin icerigi cok énemli ve dogru belirlenmesi
gereken bolimdir. Gorsel ve isitsel 6gelere yeterince yer verilmesi, gorsel tasarim ilkelerinin
diizglin kullanilmasi, alana, vurguya, hizaya ve renklere dikkat edilerek kodlanmasi ve
yayinlanmasi hedef kitle i¢in avantajli durum olacaktir. Ayrica igerigin kazanimlara ciddi katki

yapacagl géz 6nline alinmaldir.

Neler 6grendim: Tasarlanan oyunun iceriginde bicimlendirmeye donik degerlendirme
yapilmasi amaciyla bu basliga yer verilebilir. Degerlendirme, yapilan ve uygulanan icerigin ne
kadar faydali olup olmadigini sinamak amaciyla kullanilmaktadir. Dolayisiyla bu basliga yer

verilmesi cok yerinde gortlmistr.
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g)

Ogrendiklerimizi gercek hayatta nasil uygulariz: Somutlastirma OTO uygulamalarinin temel
cikis noktasidir diyebiliriz. Glinlik hayatta 6rnekler verilerek ders icerigi zenginlestirilebilir. Bu
duruma binaen egitsel oyunlarin iceriginde bu basliga yer verilmesi dogru olacaktir. Lakin
verilecek glinlik hayattaki 6rneklerin birbirleriyle tutarli ve konuya yonelik anlaml olmasina

dikkat edilmelidir.

Oyun tabanli 6grenme nasil uygulanir: Egitim durumlarinin icerik kismi ile alakali olan bu
baglikta tasarlanan ve kodlanan egitsel dijital oyunun uygulanmasina yonelik yonergeleri

kapsadigi anlasiimaktadir.

Oyun tabanli 6grenme nedir: Egitsel dijital oyunlarin ne amagla kullanildigi, bu oyunlara neden
gerek duyuldugu ve avantajlarina yonelik bir baslik olacagl ongoérilmektedir. Kazanimlara

yonelik glidiilenmeyi ve dikkat ¢cekmeyi saglamak amaciyla kullanilabilir.

Oyunun hedefleri nelerdir: Bircok 6gretmen adayi kazanimlara, hedef ve amaca yonelik
basliklara yer verdigi gorilmektedir. Bu baslikta yine kazanimlari ve egitsel dijital oyunun

O0grenciye katacagi bilgilere yonelik bir bulgudur.

Uygulamanin amaci nedir: Egitim sistemine entegre edilebilecek potansiyelde tasarlanan
egitsel oyunlara ilk sorarak cevabini almamiz gereken sorudur. Dolayisiyla amag ve hedefin tam

olarak agiklanmasi yararli olacaktir.

Alag6z ve Uysal'in (2022) yayinladigi “GDevelop ile Dijital Oyun Tasarimi” adli oyun gelistirme

kitabinda kullanilan basliklar incelendiginde 6gretmen adaylarinin benzer 6nerilerde bulundugu
gorilmektedir. Egitsel dijital oyunlarin kazanimlari, icerik zenginligi, hedefleri, 6grenilenleri gergek
hayata uyarlama ve somutlastirma adimlari 6nem arz etmektedir. Dolayisiyla oyun tabanl 6grenme
uygulamalarina dair olusturulacak bir yonerge ve kilavuzlarda bu basliklara dikkat edilmesi gerektigi

actk¢a anlasiimaktadir.

5.2.7. Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarinin Daha Basarili Olmasi igin Onerileriniz Nelerdir

Sorusuna Yonelik Elde Edilen Bulgulara iliskin Sonug ve Tartisma

Bu baslik altinda 6gretmen adaylarinin oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin gelistirilmesine

yonelik 6nerilerine yer verilmistir. Katihimcilar 6zellikle oyun tabanli 6grenme uygulamalarinda canl

karakterlere yer verilmesi gerektigini ve bu alanda ¢ok farkh programlarin kesfedilebileceginden s6z
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etmislerdir. Bu gorise GDevelop programi Uzerinden ulastiklari distnlldiginde egitsel oyunlarin
gorsel anlamda iyilestirilmesi ve gelistirilmesi gerektigi anlasilabilir. Nitekim Prensky (2001), cocuklarin
internet ve teknoloji olmadan diinyayl kesfetmelerinin pek mimkin olamayacagini séylemistir.
Bundan hareketle, ¢ocuklarin ilgilerini cekmek ve onlarin kesfetmelerini saglamak igin 6gretmen
adaylarinin oyun gelistirme becerilerine sahip olmalari gerekmektedir. Bu alanda mesleki yeterliligi
bulunmayan bircok 6gretmene hizmet i¢ci OTO uygulamasi gelistirme derslerinin verilmesi gerektigi
soéylenmistir. Ogretmenlerde hizmetici egitimlere sicak bakmaktadir. Bu durum onlarin gelisimine ve
bilgi beceri kazanmalarina olanak saglamaktadir (Alan, 2003; Aydinalp, 2008; Boydak ve Dikici, 2001;
Dogan, 2009; Yagiz, 2011). Tim bunlara bakilirsa sinif icinde 6grenciyi derse ¢ekmek ve kaygi diizeyini
azaltarak bilgi 6gretmek ve eglendirmek amaciyla kullanilan egitsel dijital oyunlarda 21.yy. becerilerine
de yer verilmesi gerektigi vurgulanmistir. Bu duruma 6rnek olarak teknoloji ve bilgisayar okuryazarligi
gosterilebilir. Clinkl temel diizeyde dijital okuryazarhig bulunmayan bireylerin egitsel oyun trendini

yakalamasi zor olmaktadir.

Katimcilarin bir diger 6nerisinde yas diizeyine gore farkli iceriklerin Uretilebilecegi belirtilmistir.
Zaten egitim ve O0gretim programlarinin tasarlanmasinda bu ilkeye dikkat edilmektedir. Fakat egitsel
oyunlarin tasarlanmasi konusunda gorsel ve isitsel materyal cesitliligi kafa karistirici olabilir. Dogru olan
egitim materyallerine karar vermek kullanmak i¢in ayrica bir egitim verilebilecegi s6z konusudur.
Ogrencilerin dikkatini cekmek icin okul girislerinde oyun tabanh égrenme uygulamalarina yer vererek
tanitimlarinin yapilabilecegi 6nerisi verilmistir. Tanitim ve pazarlama konusunda Universite topluluklari
ise kosulabilir. Bag (2020) yaptigi “Egitsel Bir Dijital Oyun Yardimiyla Kavramsal Anlama Diizeyinin,
Bilimsel Diisiinme Aligkanliklarinin ve Argiimantasyon Becerilerinin Gelisiminin incelenmesi” isimli
doktora calismasinda, egitsel dijital oyunlarin 6zellikle 4.sinif cocuklarinda bilimsel disinme
asamalarini kavramalari agisindan kullanilmasi gerektigini belirtmistir. Ogretmen adaylarimizin verdigi

yanitlar bu sonuglar ile 6rtismektedir.

Bu arastirmada, yapilan nicel ve nitel ¢alismalarin sonucunda 6gretmen adaylarina oyun tabanl
0grenme uygulamasi gelistirme becerileri kazandirilmistir. Bu durum nicel bélimde istatistiksel olarak
kanitlanmistir. Ayrica nitel sorularla toplanan verilerden yapilan ¢ikarimlarda 6gretmen adaylarinin
egitsel dijital oyunlarin gelistirilmesine sicak baktigl gortlmektedir. Ayrica bu ¢alisma kapsaminda 13
O0gretmen adayina yonelik 6zgiin 6gretim programinin etkililigi ortaya ¢cikmistir. Katilimcilar, okullardaki
siradan 6gretim yontem ve tekniklerinin kullanilmasinin yani sira eglenceli ve motivasyonu artirici bu
tur egitsel dijital oyunlara yer verilmesinin gerektigini soylemislerdir. Ciddi oyunlarin mifredata
eklenmesi s6z konusu olursa oyun okuryazarligl konusunda ilerleme kaydedilmis olacaktir. Bu asamada

one ¢ikan durum 6gretmen adaylarinin bu yenilige ayak uydurabilmesi gerekliligidir. Ogretmenlere,
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oyun gelistirme, egitsel oyunlari uygulayabilme ve teknolojik cihazlara hakim olabilme gibi kritik
becerilerin kazandirilmasi icin dijital ortamda hazirlanmis iceriklerin varhigi kacinilmazdir. Calismada
katihmcilara verilen 6zgiin oyun tasarlama ve degerlendirme o6devinde, fikir alisverisi, akran
degerlendirmesi ve doniit verme gibi bilissel ve zihinsel siireglere basvurulmustur. Katiimcilarin bastan
sona bir proje yonetme becerilerinin yani sira oyun tabanli 6grenme uygulamasi gelistirme ve
yayinlama kabiliyetlerinin arttig1 gérilmustir. Calismanin arastirma sorularinda oyun tabanli 6grenme
uygulamalarinin gliclii yanlarina iliskin bulgular elde edilmistir. Hali hazirda okullarda egitsel dijital
oyunlara yonelik bir¢cok hazir program kullanildigi géz online alinirsa 6gretmen adaylarinin bu
becerilere erismesi ciddi bir kazanim olarak goértlmektedir. Dijital yerlilerin teknolojiyi ok iyi
bilmesinden miutevellit uygulama asamasinda sorun yasanmayacagl distnitlmektedir. Tasarlanan
oyunlarin mutlaka bir tasarim cergevesi temeline oturtulmasi, mekanik, dinamik, estetik 6gelere dikkat

edilmesi ve kazanimlari icermesi gerekmektedir.

Ogretmen adaylarinin goérislerinde &zellikle dersin icinde ¢ekingen davranan veya 6grenmede
zorluklar yasayan 6grencilerin oyun tabanh 6grenme uygulamalari ile derse uyumlarinin saglanmasi
gerektigi vurgulanmigtir. Bu uygulamalarin ayni zamanda sosyallesmeye katki sagladig, iletisimi
glglendirdigi, zamanin verimli kullaniimasini sagladigi katilimci gorisleriyle desteklenmistir. Ekran
suresinin kontrol altinda tutulmadigl durumlarda olumsuz sonuglar da ortaya ¢ikabilmektedir. Nitekim
katihmcilar asosyallesme ve bagimlilik gibi konulara dikkat ¢ekmislerdir. oyun tabanli 6grenme
uygulamalari amaca yonelik kullanildiginda gorsel 6grenmeleri destekledigi, teknoloji okuryazarligini

artirdigl, hizli odaklanma sagladigi ve problem ¢ézme becerilerini gelistirdigi sonucuna varilmistir.

Katihmcilar, oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin 21.yy. becerilerine katki sagladigini
belirtmislerdir. Oyun gelistirmeye ve programlamaya olan ilginin artabilecegi s6z konusu olmustur.
Dijital cagda 6grencileri programlamaya, yaziima yénlendirmek ve oyun gelistirmeyi ilgi odagi haline
getirmek icin eglenceli etkinlilerin kullanilmasi dnemli goriilmustir. Egitsel oyunlarin yayginlasmasi ve
egitimde popllerlesmesi icin Universitelerde gerekli derslerin koyulmasi, tanitim ve pazarlama
stratejilerinin artirilmasi gerektigi katiimcilarin Gizerinde durdugu 6nerilerdendir. Calismaya katilan

O0gretmen adaylari daha 6nce GDevelop programini kullanmadiklarini belirtmislerdir.

Ozgiin 6gretim programi cercevesinde sunulan bu programin esnek yapisi, zengin karakter ve gérsel
destegi katihmcilari cezbetmistir. Oyle ki bircok 6gretmen adayi bos vakitlerinde bu programi
o0grenmek istemis ve zengin kitliphanesinin ¢ok iyi icerikler barindirdigini belirtmislerdir. Boylelikle

O0gretim programinin 6gretmen adaylar lzerindeki oyun tabanli 6grenme uygulamasi gelistirme
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becerilerinde olumlu katkisinin oldugu kanitlanmistir. Calisma sonunda daha 6nce hi¢ oyun
gelistirmemis 6gretmen adaylari oyun gelistirme ve okuryazarhgl konusunda ilerleme kaydettiklerini
soylemislerdir. Arastirmanin problem durumunda 6gretmen adaylarinin egitsel dijital oyunlara yonelik
tasarlama, analiz etme ve degerlendirme eksikliklerinin bulundugu ve bu alanda yetersiz olduklari
belirtilmistir. Bu ¢calisma sonucunda egitsel oyun gelistirmeye yonelik aldiklari egitim ve Urettikleri
egitsel oyunlarla tasarim, oyun analizi yapma, hedef kitleye uygun icerik Gretme ve degerlendirme
konusunda detayl bilgi sahibi olmuslardir. Sonu¢ olarak bu ¢alisma hem nicel hem nitel arastirma
sorularina cevap bulmus ve oyun tabanl 6grenme uygulamalarinin gelistiriimesi adina bir 6zglin kaynak

olarak alanyazina kazandiriimistir.
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EKLER

Ek 1: Egitsel Dijital Oyun Tasarimi ve GDevelop Basari Testi

1) Oyun tabanh uygulama gelistirme programi olan GDevelop’un indirme adresi asagidakilerden

hangisidir?

A) gdevelopapp.com

B) gdevelopdownload.net
C) gdevelopindir.com

D) gdevelop.fr

E) gdevelop.io

2) 1) GDevelop programi kullanici arayiizii bakimindan sade ve kullanighdir
I1) Kullanici arayiiziinde nesneler, 6zellikler ve oyun tasarim alani mevcuttur
[11)Oyun tasarlamak icin ideal program olan GDevelop sadece ingilizce dilini desteklemektedir. Bu

ylzden gelistirilmesi gerekmektedir.

Yukaridaki 6nermelerden hangisi veya hangileri yanhstir?

A) Yalniz Il
B) Yalniz Il
C)lvell
D) lve lll
E) Il ve Il

3) Asagidakilerden hangisi oyun tabanl uygulama gelistirmenin asil amaglarindan degildir?

A) Gorsel uyaranlar fazla oldugundan 6grenme daha kalici olur

B) Ogrenmeyi eglenceli hale getirir

C)Ogrencilerin ilgisini ceker ve odaklanmay: kolaylastirir

D)Oyun tabanl uygulama gelistirenlerin sayisi artar ve issizlik 6nlenir

E) Egitimde firsat esitligi saglanir
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4) GDevelop programinda tasarladigimiz ve kodladigimiz oyunu kaydetmek igin hangi yolu

izlemeliyiz?

A) File> Save

B) Edit> Save

C) View> Build in Project
D) View> Get Started

E) File> Open Recent

5) GDevelop programi igerisinde birden fazla sahne olusturabiliyoruz. Bir sahneyi oyunu

baslattigimizda agilacak ilk sahne yapmak icin hangi komutu kullanmaliyiz?

A) Set a project screen
B) Set as start scene
C) Move down screen
D) Move up screen

E) Set as play screen

6) Bilisim teknolojileri ve yazihm dersinde Ogrencilerine GDevelop programini anlatan Ayse
6gretmen, Ogrencilerine ge¢miste hazirladiklan bir projeyi sablondan tekrar agmak icin hangi

komutunu kullanacaklarini sormustur. Ogrencilerin cevabi asagidakilerden hangisi olmalidir?

A) Build in Project
B) Open file

C) Redo

D) Open recent

E) Open debugger
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7) Batu kendisine yoéneltilen sorulara cevap vererek ilerlemektedir. Asagidaki grafikte Batu’nin
verdigi cevaplarin dogru ve yanlis olma durumuna gore varacagi gikis gosterilmektedir. Sirasiyla | ve

Il numarali 6nermelere vermis oldugu cevaplar diigiiniildiigiinde hangi ¢ikisa varmahdir?

1) GDevelop programinda birden fazla sahne olusturmak zorunludur.

II) GDevelop programinin temasini degistirebiliriz.

Batu

<
< A0
AW R

A)1
B) 2
Q)3
D) 4

8) GDevelop programinda kullanmak (izere karakter tasarlamak i¢cin hangi web sitesini kullanabiliriz?

A) kenney.nl

B) pixeland.io
C) gdevelop.io
D) artsteps.com

E) pixilart.com

9) Bircok oyun programinda rahatlikla kullanabileceginiz hazir karakterlerin ve sahnelerin bulundugu

web sitesi agagidakilerden hangisidir?
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A) pixelart.com
B) gmail.com
C) pixeland.io
D) gdevelop.io
E) kenney.nl

10) Oyun tasarlama alanina yeni nesneler eklendiginde sayfa icerisinde hizalama sorunlar

yasayabiliriz. Bu sorunun listesinden gelmek igin hangi 6zelligi kullanabiliriz?

A) Show Grid

B) Sprite

C) Shape painter
D) Particles Emitter

E) BB Text

11) GDevelop programinda karakterin sahneden diismemesi igin asagidaki davranislardan hangisini

aktif etmek gerekmektedir?

A) Ladder
B) Platform
C) Anchor
D) Layer

E) Edit scene

12) Asagidakilerden hangisi karakterin bir nesnenin ilizerine ziplayabilmesi icin gerekli olan davranig
komutudur?

A) Is falling

B) Is moving

C) Cut

D) Tags

E) Jumpthru

13) Tasarlamis oldugumuz oyun igerisine skor tablosu yazisi eklemek isteyen Kazim hangi nesneyi

kullanmahdir?
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A) Sprite

B) Particules Emitter
C) Draggable Object
D) Text

E) Anchor

14) Oyun igerisinde bir nesneyi basili tutarak tasimak icin asagidaki hangi 6zelligi kullanmamiz

gerekmektedir?

A) Draggable Object
B) Keyboard

C) Mouse and touch
D) Platform

E) Redo

15) Oyun igerisine ekledigimiz karakterin siirekli tekrar etmesi gereken hareketleri bulunuyorsa

animasyon ekleme alaninda hangi 6zelligi aktif etmemiz gerekmektedir?

A) Object Raycast
B) Add a force

C) Add animation
D) Undo

E) Loop

16) GDevelop programi iginde gomiilii olarak gelen resim diizenleme komutu asagidakilerden
hangisidir?

A) Edit with scene

B) Edit Variable

C) Edit with piskel

D) Cut

E) Paste
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17) Uluslararasi oyun gelistirme yarismasina katilmak isteyen Gokmen, GDevelop programinda
tasarladigi oyunu gérsel agidan zengin hale getirmek ve tasarimi giizellestirmek i¢in asagidaki hangi

komutu kullanmalidir?

A) Behavior

B) Visibility

C) Point inside object
D) Loop

E) Effects

18) GDevelop programinda kod yazmak icin kullanilan panel asagidakilerden hangisidir?

A) Objects

B) Events

C) Game Settings
D) Get started

E) Edit with Piskel

19) Asagidaki Memduha adinda karakter (solda), agaca dokundugu anda ekrana “Agaca temas
ettiniz” seklinde bir yazi yazdirmak isteyen BOTE 6grencileri asagidaki hangi komutu kullanmalar

gerekmektedir?

A) Collision

B) Delete the object
C) Flip horizantally
D) Modify the text

E) Pause the animation
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20) GDevelop programinda kod yazarken oncelikle kosul belirlenir daha sonra bir gorev tanimlanir.
Bu durum goz oniine alindiginda sirasiyla kosul belirlemek ve gérev tanimlamak igin kullanilan kod

bloklari agsagidakilerden hangisidir?

A) Flip vertically | Edit Variable
B) Change animation | Collision
C) Edit Objects | Current frame
D) Condition | Action

E) Add animation | Loop

21) GDevelop programinda oyun tasarim alaninda karakterin hareket ettigi anda bir deger
tanimlamak gerekebilir. Karakterin veya nesnenin platform lizerinde hareketini algilamak igin

kullanilan komut asagidakilerden hangisidir?

A) Is falling

B) Is on floor
C) Is on moving
D) Is on ladder

E) Is on jumping

22) GDevelop programinda oyununu bitiren bir kisi Android ortaminda yayinlamak igin hangi yolu
izlemelidir?

A) Window> Build project

B) View> Import

C) File> Match Style

D) File> Export

E) Game Setting> External Layouts

23) GDevelop programinda klavye kisayollarini degistirmek icin hangi yolu izlemeliyiz?
A) Game Setting> Scenes

B) File> My Profile

C) File> Instant Games

D) Game Setting> Behavior

E) File> Preferences
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24) Asagidaki komutlardan hangisi tusa basildigi ani ifade eder?

A) Key pressed
B) Key changed
C) Key released
D) Scene

E) Keyboard

25) GDevelop programinda bir¢ok oyun tasarlanabilir. Tasarlanan oyunlarda bir miizik dosyasi

¢almak istersek hangi komutu kullanmaliyiz?

A) MP3 Sound

B) Play File

C) Play a music
D) Avi Player

E) Add animation
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Ek 2: Ogretmen Adaylarina Yoneltilen Nitel Arastirma Sorulari

Sorular Secenekler

Cinsiyet Kadin () Erkek ()

Egitim Dizeyi Onlisans () Lisans () Yiksek Lisans () Doktora (
)

Calisma suresi 1-5() 6-10() 11-15() 16-20() 20+()

Su ana Kadar Kag Farkli Oyun Tabanh Ogrenme Hic() 1-3() 3-5() 5+()

Uygulamasi Gelistirdiniz?

Bugline kadar oyun tabanlh  6grenme Evet () Hayir ()
uygulamasi gelistirmeye yonelik bir ders aldiniz

mi?

Dersinizde Hazir Olarak Oyun Tabanli Ogrenme Evet () Hayir ()

Uygulamalari Kullaniyor musunuz?

Oyun Tabanh Ogrenme Uygulamalarini Hangi Uzun yanit

Platformda Gelistiriyorsunuz?

Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarinin Uzun yanit

Sagladig1 Glclu Yanlar Nelerdir?

Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarinda Uzun yanit

Sagladigi Zayif Yanlar Nelerdir?

Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalari ile Uzun yanit

Kazanilabilen 21.YY Becerileri Nelerdir?

Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarinin Uzun yanit
Ogrenci Motivasyonuna Etkisi Hakkinda

Gorusleriniz Nelerdir?

Oyun Tabanh Ogrenme Uygulamalari Hangi Uzun yanit

Sartlarda/ Ne Zaman ve Nasil Kullanilmali?
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Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarinin
Gelistirilmesi  Yonelik  Kullanim  Kilavuzu
Olustursaydiniz Hangi Basliklara ve Nelere Yer

Verirdiniz?

Oyun Tabanl Ogrenme Uygulamalarinin Daha

Basarili Olmasi igin Onerileriniz Nelerdir?

Uzun yanit

Uzun yanit
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