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ON SOz

Insanlarin yasama bigimine y&n veren teknoloji hayatimizin her alaninda karsimiza ¢ikiyor.
Bu arastirma, tez danigmanimin benim bilgisayar oyunlarina olan ilgimi ve becerimi fark
etmesiyle ortaya cikmistir. Tezimin her kelimesini icerigi en giizel aktaracak sekilde
hazirlamama yardimci olan, aynm1 zamanda birlikte kitap ¢ikardigimiz, bilimsel arastirma
projeleri yaptigimiz, bildiriler yayinladigimiz ve son olarak bu tezi hazirladigimiz Dr. Ogr.
Uyesi Omer UYSAL hocama tesekkiirlerimi borg bilirim. Tezimde katkis1 olan Prof. Dr. Adem
UZUN, Dog. Dr. Serkan CANKAYA, Ogr. Gér. Esra Isgor SIMSEK, Uzman Ilker YILMAZ,
Uzman Sinan ALAGOZ, Uzman Hasan ERSOY ve Samet YILDIRIM hocalarima da ayrica
tesekkiir ederim. Yiksek lisans siirecimde bana katkisi olan tiim boliim hocalarima
stikranlarimi sunuyorum. Bilimsel Arastirma Projeleri kapsaminda tezime destek verdikleri i¢in
Bursa Uludag Universitesi BAP birimine tesekkiir ederim. Veri toplama asamasinda bana
yardimci olan BOTE béliimii 6gretmen adaylarma tesekkiir ederim. Tezimde bana destek olan
Anabilim Egitim Kurumlari’'na ve bdliim bagkanim olan idiye OKTEN hocama tesekkiir

ederim.

Tez asamasinin verdigi yogun calisma siirecinde benden desteklerini eksik etmeyen aileme
minnettarim. Bu ¢alismay1, annem, babam ve ablama hediye olarak sunuyorum. Bilginin
1s181nda yiirlimek tek dogru yoldur. Bu yolda, kimi zaten yorulur kimi zaten pes eder kimi
zaman hedeflerimizin pesinden kosmak i¢in gayret ederiz. Hayatimizin bizlere sundugu
karmagik yolda nehir gibi akan bilgiye ulasmak ve onu irdelemek gerekmektedir. Bilimsel
calisma yapmanin zorluguyla bu tezde yer alan her kelimeyi kaleme alirken bunlarin bir
Ogretmene ve Ogrenciye deger katacagini bilmek benim i¢in mutluluk verici olacaktir. G6z
kirpmadan hazirlanan bu tezin, tim 0gretmen, 6gretmen adaylarma ve Ogrencilere faydali

olmas1 dilegiyle...

Abdullah Alagoz
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OGRETMEN ADAYLARINA OYUN TABANLI OGRENME UYGULAMASI
GELISTIRME BECERILERININ KAZANDIRILMASI

Egitimde teknolojiye yer verilmesiyle 0gretimde egitsel etkinlikler ¢esitlenmektedir. Bu
egitsel etkinliklerin basinda Z kusagmin ilgisini ¢eken egitsel dijital oyunlar gelmektedir.
Egitsel dijital oyunlarin varligi, 6gretimde kaliciligin artirilmasi, siif i¢inde ve diginda
eglenceli 6grenmeler saglanmasi adina 6gretim programlarina yenilikler kazandirmaktadir.
Ogretim programlarinin uygulayicilari olan dgretmenlerin, bu yeniliklere uyum saglamalar
icin belirli becerilere sahip olmalar1 gerekmektedir. Bu ¢aligmanin amaci, 6gretmen adaylarina
oyun tabanli 6grenme uygulamasi gelistirme becerilerini kazandirmaktir. Calisma, Bursa
Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi béliimiinde
o0grenim goren 13 Ogretmen adayiyla gergeklestirilmistir. Karma yontem deseni kullanilan
calismada, Ogretmen adaylarina GDevelop programiyla egitsel dijital oyun gelistirme
becerilerini  kazandirmak igin 6zgiin bir 6gretim programi hazirlanmistir.  Oncelikle
arastirmanin nicel boliimiindeki basari testinin gilivenirlik ve gecgerlik caligmasi yapilmis ve
bagar1 testi On test olarak 13 katilimciya uygulanmistir. Ardindan, konu uzmanai 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 boliimde, calismanin sonunda katilimcilara yari yapilandirilmis

goriisme formunda 7 demografik ve 7 acik uglu toplam 14 soru sorulmustur. Yari

Vi



yapilandirilmig goriisme formunun gegerlik ve giivenirlik calismasi i¢in 4 alan uzmanina
danisilmigtir. Calismanin nitel boliimiinde yer alan 10 6gretmen adayindan toplanan veriler
betimsel veri analizine tabi tutulmus ve bulgular ortaya ¢ikarilmistir. Calismanin sonucunda,
nicel boliimde yapilan Wilcoxon isaretli siralar testi ile 6gretmen adaylarinin egitsel dijital oyun
gelistirme becerilerinde istatistiksel olarak olumlu yonde anlamli farklilik gortilmiis ve 6zgiin
ogretim programinin etkililigi ortaya konmustur. Nitel boliimde yapilan betimsel veri analizi
sonucunda 6gretmen adaylarinin goriisleri incelenmis ve bu calisma onlarin oyun tabanlh
ogrenme uygulamasi gelistirme becerilerine katki sundugu, 6gretim programina uygun
tasarladiklar1 6zgiin oyunlarin 6grenciler i¢in pekistirici, dikkat ¢ekici ve motivasyon artirici
oldugunu belirtmislerdir. Ayrica egitsel dijital oyun gelistirmeye yonelik 6zgiin 6gretim
programinin 21.yy. becerilerini destekledigini, 0gretmenlerin oyun gelistirme ve problem
cozme becerilerini gelistirdigini sdylemislerdir. Gelistirilen oyunlarin, dgrenciler agisindan

giidiileyici, eglendirici, ilgi ¢ekici oldugunu dile getirmislerdir.

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

tabanh ogrenme
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ACHIEVING GAME-BASED LEARNING APPLICATION DEVELOPMENT SKILLS
FOR TEACHER CANDIDATES

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
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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. BOLUM
GIRIS
Bu boliim altinda ilk olarak aragtirmanin problem durumuna yer verilmis, problem

durumuna bagl olarak cevabi aranan arastirma sorular1 belirtilmis ve arastirmanin amacina

deginilmistir. Ardindan arastirmanin 6nemi, varsayimi ve sinirliliklart agiklanmastir.

1.1. Problem Durumu

Egitim, siirekli gelisen ve degisen bir yap1 icerisindedir. Bireylerin bilgileri anlamalari,
yorumlamalari1 ve paylagmalari i¢in temel basamak egitim ve 6gretimdir. Egitim ve 6gretimdeki
yenilikler arttik¢a, egitsel yazilimlar ve 6zgiin icerikler ortaya ¢ikmakta, egitim ve d6gretimin
kalitesi artmaktadir. Egitimde siklikla kullanilan ve sinifta 6grencinin ilgisini ¢eken yeniliklerin
basinda oyun tabanli 6grenme uygulamalari gelmektedir. OTO uygulamalari, okullarda veya
egitim ve oOgretimin yapildig1 kurslarda dersin pekistirilmesi, 6grencinin motivasyonun
artirtlmas1 amaciyla kullanilmaktadir. Hal boyle olunca, teknolojinin girmedigi bir alan
kalmadig1 icin egitim ve 6gretimin icerisinde OTO uygulamalarina ve oyunlastirma araglarina
yer verilmeye baglanmigtir. Egitimde, oyun ve oyunlastirma araglari ile 6grencilerin derse olan
bakis agilar1 degismekte ve bilgi edinme yontemleri gliclenmektedir. Ciinkii, giiniimiizde yeni
nesil 6grenciler olarak nitelendirilen “Milenyum 6grenciler” dijital okuryazar olmak dogmakta
ve sanal ortama rahatlikla ayak uydurmaktadirlar. OECD destegiyle yapilan bir egitimde Pedro,
dijital bireyleri “Yeni bin yilin &grencileri” olarak tanimlamaktadir. Dolayisiyla oyunlarin
egitime entegre olmasi yadsinamaz bir gergektir. Oyunlar giin gectikce gergek hayatla uyumlu
hale gelmeye baslamistir (Volkova, 2013). Boylelikle, 6gretim programlarina oyunlagtirma
araglarinin eklenmesi ve OTO uygulamalarinin popiiler hale gelmesi s6z konusu olmaktadir.
Oyun tasarlamada uzman olan Jesse Schell (2010), ilerleyen yillarda giinliikk yasamimizdaki
birgok seyin oyunla bagdastirilacagini sdylemektedir. Sadece egitim degil ayn1 zamanda saglik,
moda, pazarlama ve daha bir¢ok alanda oyunlastirma kullanilmakta ve bu saymin artacagi
ongoriilmektedir. Ogrenilen bilgilerin kalict olmasi, etkili 6grenme ve dgrenmenin dijital
yiizinii ortaya c¢ikarmak i¢in oyun oynama eyleminin giicli yanlar1 egitime entegre

edilmektedir (Ferrara, 2012; Kapp, 2012; McGonigal, 2011; Werbach, 2013).

Alanyazinda, egitim ve Ogretimde Ogrencilerin sinif iginde ve disinda etkin 6grenmeler
yapabilmesi, derse olan ilgilerinin artmasi ve dersin zevkli hale getirilerek eglenceli bir

ogrenme ortaminm olusturulmast igin OTO uygulamalarin yer verilmesi gerektigi



belirtilmektedir. OTO uygulamalarmin egitim ve dgretime kazandirilabilmesi igin dgretmen

adaylarinin bu alanda yetkinliklerinin artirilmasi gerektigi diisliniilmektedir. Bu durum goz

oniine alindiginda bu arastirmanin problem durumu su sekilde ifade edilmistir;

1y

2)

3)

BOTE béliimii 6gretmen adaylarmin OTO uygulamalarma yonelik iiretkenliklerinin az
olmas1 ve egitsel dijital oyunlarin temel prensiplerinin igsellestirilememesi (Hazar,
2018) ve OTO uygulamalarinin sayisinin yetersiz olmasi énemli bir eksiklik olarak
gorilmiistiir.

BOTE béliimii 6gretmen adaylari tarafindan OTO uygulamalarimnin tasarlanmasi, analizi
ve degerlendirilmesi konusunda kendilerinin yapacaklar1 tasarimlarda kismen yetersiz
olduklar1 goriilmiis ve bu alanda 6gretmen adaylarina egitim verilmesi gerektigi
anlagilmistir (Bagc1 ve Coklar, 2014).

Birgok bransta dgretmen adaylarinin OTO uygulamalarina iliskin egitsel dijital oyun
hazirlama becerilerinin yetersiz olmasi problem durumu olarak ortaya c¢ikmaktadir.
Ogretmen adaylarmin 6gretim tasarimi ilkelerine dikkat ederek egitsel dijital oyun
geligtirmeleri icin sahaya yonelik mesleki becerilerinin gelistirilmesi gerekmektedir
(Tatli ve Akbulut, 2017). Dolayisiyla bu becerilerin  0gretmen adaylarina
kazandirilmasma yonelik OTO uygulamalar1 igin tasarlanmis Ogretim programi
cercevesinde egitimler verilmesi gerekmektedir. Arastirmaci tarafindan yapilan literatiir
taramasinda bir 6gretim programu aracihigryla BOTE 6gretmen adaylarmin OTO
uygulamalarini gelistirebilmelerine yonelik beceri kazandirma temelli bir arastirmaya

rastlanmamuistir. Bu nedenle, ¢alismanin alanyazina katki saglayacagi diistiniilmektedir.

1.2. Arastirma Sorulari

Bu arastirma nicel ve nitel yontemi i¢eren karma yontem deseni ile gergeklestirilmistir.

Arastirmanin nicel boyutunda Ogretmen adaylarmin OTO uygulamasi gelistirme

becerilerinin sinanmasi amaciyla tek grup on test ve son test yontemi kullanilarak 25

sorudan olusan “Egitsel Dijital Oyun Tasarimi1 ve GDevelop” isimli basar1 testi (Ek 1) ile

asagidaki nicel soruya yanit aranmstir.

1y

Ozgiin olarak gelistirilen gretim programi, dgretmen adaylarinin oyun tabanli 6grenme

uygulamasi gelistirme becerileri iizerinde ne diizeyde etkilidir?



Calismanin nitel boyutunda 6gretmen adaylarinin egitsel dijital oyun gelistirme becerileri
kapsaminda, oyun ve oyunlastirma araglarinin egitime katkilari, oyun tabanli 6grenme
uygulamalarinin avantajlari, dezavantajlar1 ve sirhliklarina yonelik 6gretmen adaylarinin
goriisleri ortaya c¢ikarilmak istenmektedir. Bu baglamda, asagidaki nitel sorulara yanit

aranmaktadir (Ek 2).

1) Oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin sagladig: giiclii yanlar nelerdir?

2) Opyun tabanli 6grenme uygulamalarinin sagladig1 zayif yanlar nelerdir?

3) Oyun tabanl 6grenme uygulamalar ile kazanilabilen 21.yy. becerileri nelerdir?

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

5) Oyun tabanlh 6grenme uygulamalar1 hangi sartlarda / ne zaman ve nasil kullanilmalidir?

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

7) Oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin daha basarili olmasi i¢in 6nerileriniz nelerdir?

1.3. Amacg

Bu aragtirmanin amaci, 6gretmen adaylarma OTO uygulamasi gelistirme becerileri
kazandirmaktadir. Calismaya, Bursa Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi BOTE béliimiinde
okumakta olan 13 gretmen aday1 katilmistir. Caligmanin nicel boliimiinde 6gretmen adaylarina
OTO uygulamasi gelistirme becerilerinin kazandirilmas1 amaciyla 5 hafta siiren ve toplamda
28 saatlik 6zgilin 6gretim programi hazirlanmistir. Arastirmanin nicel boliimiindeki amag,
Ozgiin 6gretim programinin ne diizeyde etkili oldugunu ortaya koymaktir. Bu amaca yonelik
nicel boliimde 6n test ve son test seklinde “Egitsel Dijital Oyun Tasarimi1 ve GDevelop” adli

basari testi uygulanmis ve veriler toplanmistir.

Arastirmanin nitel bdliimiinde, daha 6nce uygulanmis olan 6zgiin 6gretim programinin
ardindan Ogretmen adaylarina yar1 yapilandirilmis goriisme formuyla sorular yoneltilmis ve
veriler toplanmustir. Nitel béliimdeki amag, 6gretmen adaylarmin OTO uygulamalarina karsi
goriislerini ortaya koymaktir. Bu amaca yonelik, dgretmen adaylarindan, OTO uygulamalarmin
giiclii 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 yamt aranmustir. Bu c¢alisma, OTO uygulamalarinm egitim



siirecindeki roliinii ve 6gretmen adaylarinin bu konudaki goriislerini anlamak agisindan 6nemli

bir katki sunmay1 hedeflemektedir.

1.4. Onem

Teknolojik gelismelerde 21.yy. becerileri 6nemli yer tutmaktadir. Bu calismayi, 21.yy.
becerileri agisindan diisiindiigiimiizde dijital yetkinlik 6nemli bir pay sahibi olmaktadir. Bu
yetkinliklerin OTO uygulamalari ile kazandirilmasi giiniimiizde miimkiin hale gelmistir. Oyle
ki oyunlar, Hollywood sektorii ile yarisabilecek etkili bir endiistri haline gelmistir. Oyunlar,
bireylerde kazanilmasi zor olan karmasik becerileri kazandirmak ic¢in popiiler olmus ve
egitimcilerin dikkatini ¢ekmistir. Oyunlar, 6grenenlerin motivasyonunu artirmasi, bireysel
farkliliklar1 elimine etmesi, etkili 6grenmeler i¢in firsatlar sunuyor olmasi, 6grenme merkezli
icerik planlamasi konusunda esneklik sunmasi ve sinif kontroliinii saglamasi agisindan farkl
imkanlar sunmaktadir (Meire, 2000; Prensky, 2007; Tiirker, 2016). OTO uygulamalar1 ile
ogrencilerin siire¢ icinde mutlu olmalaria (Cheong vd., 2013), farkli zorluklardaki seviyeler
ile karsilasmalarina (Dong vd., 2012), 6grencilerin zamandan tasarruf ve siire yonetimine
dikkat etmelerine (Fitz-Walter vd., 2011) olanak vermektedir. Bu tiir 6zelliklerin
kullanilmasimin akademik basar1 lizerinde etkili olacagi ve Ogrenenlerin 6grenmesini
kolaylastiracag belirtilmektedir (Karatas, 2014). Ozellikle dijital yerlilerin, teknolojik aletleri
kullanma becerileri iist diizeydedir. Bu becerileri egitim ve Ogretime yonlendirmek igin
egitimde oyunlastirmaya ve OTO uygulamalarina yer verilmesi sz konusu olmaktadir.
Ogrencilerin derste dikkatini gekmek ve 6grencilerin derse kars1 gosterdikleri abanin artmasini
saglamak amaciyla egitimde oyunlastirmaya siklikla bagvurulmaktadir. Mert ve Samur (2018),
bunu destekleyecek bicimde dgretmenlerin, grencilere belli bir davranisi kazandirmak igin
puanlama sistemini kullanmaya bagladigini belirtmis ve 6grenciler puan toplamak i¢in istenilen

yonde gelisim gosterdiklerini kanitlamistir.

Bu yiiksek lisans tezi, egitimde egitsel dijital oyunlarin sayisinin artmasi i¢in dgretmen
adaylarma OTO uygulamas: gelistirme becerilerini kazandirmayr amaglamaktadir. Bunu
yapabilmek adma {iniversitelerin ilgili boliimlerinde gretmen adaylarina yoénelik OTO
uygulamalar1 gelistirme becerileri kazandirilmasi kritik 6neme sahip olmustur. Dolayisiyla bu
tezin, 6gretmenlerin niteligini artiracagl ve 6grencilere daha iyi 6grenme kosullari saglayacagi
ongoriilmektedir. Alanyazindaki benzer ¢aligmalar incelendiginde, 6gretmen adaylari ile 2D

oyun gelistirme motoru olan ayn1 zamanda gelistirilen oyunlarin Android, IOS, Web, Masaiistii



gibi farkli platformlarla uyumlu ¢alisabilen 6zgiin 6gretim programu ile desteklenen bir ¢caligsma
bulunmamaktadir. Bu alandaki eksikliklerin giderilmesi, derslerin igeriginin zenginlestirilmesi,
ogretmen adaylarma OTO uygulamasi gelistirme becerilerinin kazandirilmasi ve egitim-
ogretimin teknolojiden yararlanmasi adma bu g¢aligma O6nemli goriilmektedir. Ayrica bu
caliygma, OTO uygulamalar1 alaninda gelecekteki benzer calismalara oOnciiliik etmeyi
hedeflemektedir. Bu hedefe yonelik, dgretmenlere hizmet igi egitim verilmesi ve OTO

uygulamalarina yonelik okuryazarligin gelistirilmesi s6z konusu olabilir.

1.5. Varsayimlar

1) Buarastirmada yer alan katilimcilar, 6zgiin 6gretim programi esliginde tasarlanan derste
aktif olarak rol aldiklari, kendilerine verilen nicel basari testine ve nitel arastirma

sorularina i¢tenlikle ve dikkatli bir sekilde verdikleri varsayilmistir.

1.6. Stmirhhiklar

Bu arastirma;
1) Arastirma yapilan grup, Bursa Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi BOTE béliimiinde
okuyan 13 6gretmen adayi ile sinirlidir.

2) Arastirmanin bulgulari, arastirma sorularindan elde edilen veriler ile sinirlidir.

1.7. Tamimlar

Egitsel Dijital Oyun: Ogrencilerin oyun tabanli 6grenmelerini destekleyen, problem ¢dzme,
analitik dlisiinme, degerlendirme siire¢lerine katkida bulunan (Karadag, 2015), ayrica sosyal
iligkilerini giliclendiren (Berns vd., 2013; Gonzalez-Gonzéalez ve Blancolzquierdo, 2012),
ogrencileri derse yonlendirmek ve motivasyonunu artirmak amaciyla kullanilan (Rosas vd.,
2013) ve dersi daha eglenceli hale getiren etkinlikleri kapsamaktadir (Berns vd., 2013; Rosas
vd., 2003).

Oyun Tabanh Ogrenme Uygulamalar:: Cocuklarm yaparken eglendikleri ve eglenirken
ogrendikleri egitsel oyunlari igine alan kavramdir (Ulkiidiir, 2016). Oyun tabanli 6grenmeler
sayesinde 6grenci kendini ifade edebilirken ve i¢ ve dig diinyasinmi birlestirir (Milli Egitim

Bakanlig1, 2009).



2. BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boliimde, egitsel dijital oyunlarla ilgili daha 6nce yapilan caligmalara yer verilmistir.
Elde edilen veriler, egitim- 6gretim ve teknikleriyle harmanlanmis, kuramsal ve bilimsel alt

yapi ile desteklenmis olup, ilgili icerikler OTO uygulamalart ile iliskilendirilmistir.

2.1. Dijital Yerliler

Insanlik tarihi var olduktan itibaren siirekli degisim ve gelisim gdstermektedir. Insanlarin
giinliik yagamlarini etkileyen bu degisim ve gelisimler insanlarin farkli seyleri bilme ihtiyacini
dogurmustur. Ihtiyaclara binaen ortaya cikan teknoloji kavrami sayesinde insanlarm hayati
kolaylagsmaya baglamis ve teknoloji gilinliik hayatin vazgecilmez pargasi haline gelmistir
(Karabulut, 2015). Teknolojinin gelismesi, bilgi toplumunun olusmasina ve insanlarin yeni
teknolojileri kullanmalarina olanak saglamistir. Bu sayede insanoglu, farkli elektronik cihazlar,
yasamsal faaliyetleri etkileyen ve saglik alaninda 6nemli goriilecek teknolojik aletler, egitimi
kokiinden degistirecek ve somut bilgi 6grenmeyi destekleyecek yeni 6gretim programlarinin
olusmasini saglayacak igerikler liretmeye baslamistir. Tiim bu gelisimler ile toplum yapisi

giincellenmekte, bilgi iletisimi artmakta ve bilgiye erisim kolaylasmaktadir (Karabulut, 2015).

Bilisim teknolojilerinin kullaniminin artmasi ve insanlarin buna ayak uydurmasi
dijitallesmenin baslamasini saglamigtir. Bu dijitallesmenin igerisinde dogan, bilisimi ve
interneti, akill telefonlar1 ve bilgisayarlar1 dijital dil ile kullanabilen bireyler dijital yerli olarak
anilmaktadir (Prensky, 2001). Dijital yerliler, bilisimi ve teknolojiyi 6grenmek, arkadaglariyla
iletisim kurmak ve sosyallesmek amaciyla kullanmaktadirlar (Lei, 2009; aktaran Giinii¢,2011,
s.2). Dijital yerliler kavrami ile benzer bir diger terim ise dijital gdgmenlerdir. Dijital yerliler,
2000 yili ve sonrasindan itibaren teknolojinin icerisinde dogan, sosyal g¢evresinde bilgiye
ulagabilecek her tiirlii teknolojik arag- gereci bulunan ve bunlar etkin kullanilabilen bireyler
iken; dijital gégmenler, teknoloji ile sonradan tanisan ve elektronik cihazlari belli bir siireden
sonra kullanmaya baglayan bireyleri ifade etmektedir (Arabact ve Polat, 2013). Glinlimiiz
Tiirkiye’sinde dijital yerliler kavrami siklikla karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital yerlilerin egitim-
Ogretim hayati geleneksel Ogretim yoOntemlerinden farkli ihtiyaglar ve farkliliklar
barindirmaktadir. Z kusagi olarak bilinen milenyum ve sonrasinda dogan grencilerin egitim-
ogretim hayat1 kendisinden onceki nesile gore farkli 6zellikler tasimaktadir. Clinkii bu bireyleri

onceki nesil olarak tabir edebilecegimiz dijital gogmenlerden ayiran en 6nemli fark, internet



iizerinden arastirma yapmay1 kiiglik yaslardan itibaren bilmeleri ve sosyal medyay1 etkin
kullanabilmeleridir. Dijital yerlilerin sahip oldugu 6zellikler su sekildedir (Bilgic vd., 2011;
Sahin, 2009; Tonta, 2009; D. Oblinger ve J. Oblinger, 2005)

e Geleneksel ogretim yontemleri ile 0grenen klasik Ogrencilerin farkli olarak dijital
yerlilerin oyun oynama ve birden fazla islemi ayn1 anda yapabilme becerisi daha ¢ok
gelismistir.

e Kitap ve dergi gibi basili kaynaklardan ziyade basili olmayan iceriklere daha ¢ok yonelir
ayni zamanda gorsel ve isitsel uyaranlara daha fazla tepki verirler. Ayrica bilgiler
arasinda baglanti kurar ve tek yonlii 6grenimin disina ¢ikarlar (Sahin, 2009).

e Dijital ortamda kendileri kesfetmek ve ilerlemek isterler. Bunun i¢in ayrica yardima
ihtiya¢ duymazlar.

Dijital yerlilerin teknoloji kullanma amaglar1 detayli olarak incelendiginde bes ana madde

karsimiza ¢ikmaktadir (Waycott, 2010; aktaran Bilgic vd., 2011: 4).

e Kendi gostermek, ilgi cekmek ve eglenmek,

e Sosyal aglar lizerinden iletisim kurmak,

e Giinliik dijital ihtiyaglar1 gidermek ve bilgiye erismek,

e Profesyonel caligmak,

e Egitim ve 6gretim faaliyetlerinde bulunmaktir.

Dijital yerlilerin 6zellikle egitim ve 6gretim faaliyetlerinde ¢evrimici ortamlarda tanimadigi
insanlar ile iletisime gegmesi s6z konusudur. Bu durum teknoloji ile biiyliyen bireylerin sanal
ortami etkin olarak kullandigin1 gdstermektedir. Ayni sekilde internet iizerinden oyun
oynayarak sosyal ¢evre olusturmak, ilgi ¢cekmek ve eglenmek amaciyla dijital ortamda vakit
gecirmek dijital yerlilerin siklikla bagvurdugu durumlardir. Bilgiye dijital ortamda ulasmak,
ulagtig1 bilgiyi yorumlamak ve paylagsmak bu bireylerin 6zelliklerindendir (Bilgi¢ vd., 2011).
Dijitallesmenin topluma sundugu muhtelif kavramlar giin gectik¢e artmaktadir. Toplumun i¢
yapisinin evrimlesmesi, insanlar arasindaki bagin, sosyallik anlayisinin ve aidiyet duygularinin
kisiden kisiye degismesi, kiiltiir yapisinin ¢esitlenmesi veya farklilasmasi, sanat alanindaki
goriis ve diisiincelerin gelismesi dijital yerliler i¢in farkli bir agidan ele alinmasi gerekmektedir.
Bu durum dijitallik anlayisinin yeni kimlik kazanmasmna ve toplumun ihtiyaglarina gore
sekillenmesine olanak vermektedir. Bu diizenin ortaya cikardigi siniflandirma ve toplum

yapisini agsagidaki basliklar altinda degerlendirebiliriz (Parsa ve Aytas, 2014).



2.1.1. Dijital Kimlik

Dijital yerliler, sanal ortamda kendilerini gostermeyi ve kendilerine ait bir kisisel kimlik
kazanmay1 amaglarlar. Dijitallesmenin verdigi genis sosyal ortamin etkisiyle kisisellesmenin
ferahlig1 dijital yerlilerde goriilmektedir. Tahayyiillerin gercege donligme durumunun varligi
dijital kimlik kazanma cabasin1 hizla artirmaktadir. Egitim- 6gretim acisindan egitsel dijital
oyunlar ile dijital kimlik degerlendirildiginde, 6grencilerin kendilerini ifade etmeleri ve
karakter yapilarini tam olarak yansitma ¢abasinda olmalar1 dijital kimlik kazanma durumlarinm
ortaya koymaktadir. Sinif ici- dig1 egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin sanal ortamdaki gercek
duygu ve durumlarini yansittig1 sdylenebilir. Dijital kimlik, kendini sanal ortamda kabul

ettirmek ve 6zellikle ¢evrimi¢i oyunlarda nitelik kazanmak i¢in deger gdren bir tabirdir.

2.1.2. Dijital Giivenlik

Dijital ortam her ne kadar giivenli olsa da kullanim ve diislince farkliliklarindan kaynaklanan
birtakim sorunlar da mevcuttur. Dijital ortamdaki viriisler, ger¢egi yansitmayan icerikler ve
yaniltic1 baglantilar, sahte programlar ve fidye yazilimlari1 bunlara 6rnek gosterilebilir. Ayrica
internet iizerinden yapilan siber ve akran zorbalig1 dijital giivenligin 6nemli sorunlarindandir.
Bu sebeple 21.yy’de teknolojinin benimsenmesiyle yeni dijital gilivenlik diizenlemelerine
ihtiya¢ duyulmaktadir. Egitim acisindan dijital giivenlik ele alinirsa veri giivenliginin
saglanmasi, gelistirilen egitsel dijital oyunlardaki kullanici bilgilerinin saklanmasi ve analiz

edilmesi gibi kavramlar karsimiz ¢ikabilir.

2.1.3. Dijital Mahrumiyet

Dijital ortamda yapilan birgok is ve islemlerin kayitlari tutulabilmektedir. Bu durum gizlilik
anlayisinin degismesine yol agmaktadir. Dijitallesmenin hizlanmasi ve egitimde teknolojinin
kullanilmasi sonucunda bu durumun zorunluluk halini almast kaginilmaz olabilmektedir.
Dolayistyla dijital ortama miiteakip hazirlanan yasalarin ortaya c¢ikmasi veya var olan
kanunlarin giincellenmesi s6z konusu olmaktadir. Internet ortaminda paylasilan 6zel bilgilerin,
belgelerin ulagilabilirligi ve kullanilabilirligi nedeniyle bu tiir diizenlemelerin yapilmasi
gerekmektedir. Dijital mahrumiyet, egitsel dijital oyunlarin tasarlanmasi ve kodlanmasi
asamasinda da dikkat edilmesi gereken bir unsudur. Kisisel bilgilerin korunmasi ve oyuncu

bilgilerinin 3.sahislarin kullanimina agik hale getirilmemesi hususu énemlidir.



2.1.4. Dijital Yaraticihk

Dijital yerlilerin, elektronik cihazlara dogustan asina olduklar1 ve bu alanlara dogal yetenek
gelistirdikleri herkesge bilinen bir gercektir. Durum bdyle olunca, dijital sanat ortaminin
gelismesi ve bu alanda yeni igerikler iiretilmesi s6z konusudur. Dijital yerliler, sanal ortami
efektif kullanabildigi i¢in yasa ile korunabilen ve telif haklarini alabildikleri dijital bir sanat
ortami olusturabilmektedirler. Ayrica bu onlarin kendilerini daha iyi ifade edebildikleri,
sosyallesebildikleri ve daha girisken davranabildikleri bir ortamdir. Dijital sanat, dijital ortamda
gelistirilen baz1 gorsellerin grafik programlama sonucunda yeni olusumlara olanak vermesi
sonucunda ortaya ¢ikmaktadir (Cizgen, 2007). Hal bdyle olunca sanal ortamda yapilan egitsel

oyunlarin sanatsal kism1 6n plana ¢ikmaktadir.

2.1.5. Dijital Firsatlar

Geleneksel 6gretim yontemlerinden siyrilarak cagdas egitim diizeyini yakalamak i¢in dijital
firsatlar artmaktadir. Ozellikle egitim alaninda yapilan teknoloji hamleleri egitimde bireysel
radikallesmeleri beraberinde getirmektedir. Dijital yerliler, kiiclik yaslardan itibaren dijital
ogretim materyallerini kullanabilmekte ve zorluk c¢ekmemektedir. Dolayisiyla egitim
anlayisinin farklilasmasi ve insan etkilesiminin dijital okuryazarliga bagl olarak siiflanmasi

giindeme gelmektedir. Bu durum, bilgiye ulagsma konusunda dijital yerlilerin lehine olmaktadir.

2.1.6. Dijital Bilgi Fazlahg:

Dijital ortamdaki bilgiye ulagsmak son derece kolay olmaktadir. Ulasilan bilgilerin fazlalig
gbdz Online alindiginda dogru karar verme ve sonuca ulasma konusunda kafa karisikligi
olabilmektedir. Bu durum OTO uygulamalar1 igin her ne kadar avantaj gibi goziikse de bilgi
kirliligi olusmas1 s6z konusu olabilmektedir. Ciinkii tasarlanan ve kodlanan egitsel dijital
oyunlarin kuramsal alt yapisinin durumu, oyun tasarim gercevesinin niteligi ve ¢ikan iiriiniin
degerlendirme kabiliyeti gibi hususlar géz 6niine alinmalidir. Insanlarin giinliik uyanik kalma
ve telefonla gecirdigi siire zarfinda ¢ok fazla bilgi iiretilmekte ve yayilmaktadir. Durumun
vehametini ortaya koymak acisindan 2014 yilindan bir 6rnek verecek olursak sadece 10
dakikada iiretilen bilgi insanligin ilk on bin neslinin tirettigi bilgi kadardir (Goodman, 2016).
Bu denli kiimiilatif bilgi yigiminin insandan insana ulagmasi sonucunda infobezite kavrami
ortaya cikabilmektedir (Simsek Isleyen, 2020). Gereginden fazla yiiklenen bilissel yiik

nedeniyle aranan gercek bilginin disinda gereksiz bilgiler dogruya ulasmaya engel
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olabilmektedir. Tiim bunlar, egitsel dijital oyun tasariminda bireye kazandirilmasi istenen

davraniglarin ve hedeflerin en kolay ve dogru sekilde iletilmesi i¢in 6nem arz etmektedir.

2.1.7. Dijital Bilgi Kalitesi

Dijital yerliler, basili materyallerden daha ¢ok internet iizerinde dijital olarak depolanan
iceriklere yoOnelmektedirler. Vardiklar1 bilginin doyurucu olmasi ve gergekleri yansitmasi
gerekmektedir. Dijital bilgi fazlaligimin kafa karisikligina yol ac¢tig1 diisiiniiliirse elde edilen
bilgilerin tutarlilig1 sorgulanabilir. Diinya’daki bir¢cok insani sanal ag ile birbirine baglayan
internetin bliylik bir veri havuzu olmasi, bilgi kalitesinin durumunu sistematik olarak

degistirmektedir.

2.1.8. Dijital Korsanhk

Dijital yerliler, teknolojiyi bir organlar1 gibi gordiiklerinden internet tizerinde telif hakki ve
etik deger kavramlarini hige sayilabilmektedirler. Clinkii onlar i¢in bilgiye ulasmak kolaydir ve
bu bilgilerin neredeyse tiimii internet iizerinde mevcuttur. Uygun yontemler kullanilmadan
internet iizerinden film izlemek, miizik indirmek veya toplumsal anlamda degerli goriilebilen
sanatsal eserlere iicret 6demeden ulagmak onlar icin bir sorun olmayabilir. Boylelikle, orijinal
iriiniin kopyasi olan birgok tirliniin yayginlagmasi, fikir ve sanat 6zgiirliigii ¢izgisinin agilmasi

dijital problemlere yol acabilmektedir.

2.1.9. Dijital Egitim
Dijital yerlilerin kendi habitatlarinda dijital okuryazarlik bulunmaktadir. Dolayisiyla siirekli
degisen ve gelisen teknolojik cihazlarin egitimle es zamanl kullanilmasi dijital yerliler i¢in zor
bir durum degildir. Dijital yerlilerin ¢evrimici ortamlarda kazandiklar1 bilgi ve beceriler su
sekilde siralanabilir (Bilgi¢ vd., 2011).
e (Cevrimici egitim ve 6gretim materyallerini etkili kullanabilirler,
e FElestiri yapabilen ve kendi kararlarini verebilirler,
e Dolayli 6grenmeler yapabilirler,
e Sosyallesmeye ve bu alanda gelismeye isteklidir ve yatkindirlar,
e lgsel kontrolleri bulunur,

e lletisim becerilerini yazarak gelistirirler.
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Dijital yerlilerin bu 6zellikleri onlarin ¢evrimici ortamlara uyum sagladiklarini, sosyal

ortamlarda rahat davrandiklarini ve elestirel diislince yapisina sahip olduklarini géstermektedir.

2.2. Dijital Yerlilerin Ogrenme- Ogretme Siireci Uzerine Beklentileri

Teknoloji ile barigik olan dijital yerlilerin dnceki nesiller ile 6grenme davraniglari arasinda
birtakim farkliliklar oldugu degerlendirilmektedir. Ozellikle 1990’11 yillardan sonra
teknolojinin hizla gelismesi ve kullaniminin yayginlagmasi bu farkliliklarin ana nedenlerinden
biri olarak gosterilebilir. Ayrica teknolojik gelisimlerin egitime yansimalari ile bilgisayar
tabanli egitim, cevrimigi egitim, mobil 6grenme, grenme yonetim sistemi, web araglart vb.
yenilikler ortaya ¢ikmistir. Yeni nesil hizla gelisen ve degisen bu teknoloji i¢inde dogmus ve
ogrenme aliskanliklarini olusturmustur. Ornegin mektup géndermek icin postaneye gitmemis
bunun yerine cep telefonundan, bilgisayarindan eposta gondermistir. Bu baglamda geleneksel
egitime gore Ogretme-6grenme siireci igindeki beklentileri degismistir. Dijital yerlilerin
ogretme 6grenme iizerine beklentileri kisaca su maddeler halinde 6zetlenebilir (D. Oblinger ve
J. Oblinger 2005; Pedro, 2006; Sahin, 2010).

e Okulun teknoloji performansindan beklentileri yiiksektir,

e Derslerde dijital medya araglarini kullanmak isterler,

e Ogrenmenin bireysel olmasini isterler,

e Isbirligi i¢inde galigmak isterler,

e Ders siiresini cogunlukla uzun bulur ve ¢abuk sikildiklar1 sylenebilir

e Ders ortaminda kendilerini rahat hissetmek isterler,

¢ Oyun merkezli 6grenmek istedikleri sOylenebilir.

Profil ozelliklerini kisaca Ozetledigimiz dijital yerlilerin 6grenme ve Ogretme {iizerine
beklentileri dikkate alindiginda dijital oyunlarin bu beklentileri kargilama potansiyeli oldugu
sOylenebilir. 2022 yilinda yaklasik 7,924 milyar olan diinya niifusunun yaklasik 3,24 milyarimin
dijital oyun oynadig1 bildirilmektedir. Bu istatistik bize diinya niifusunun %40 gibi dikkate
deger bir kitlesinin dijital oyunlar1 kullandig1 bilgisini vermektedir. Ozellikle Covid-19 salgmi
ile bu siirecin hizlandig1 sdylenebilir. Dijital oyunlarin kalict 6grenmeye, tutumlar {izerindeki
olumlu etkisine, 6grenme motivasyonuna, Ogrenme basarisina, 21. yiizyi1l becerilerine
katkisindan yeterince faydalanilamadigi, soyut kavramlar1 somutlagtirma potansiyelinin etkili
kullanilamadigi, bireysel 0grenme ve etkilesimli takim c¢alismalarina firsat verilmedigi

vurgulanmaktadir. Bu sonu¢ dogrultusunda belirtilen biiyiik kitlenin varligini da gbz 6niinde
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bulundurularak egitimciler, Ogretim tasarimcilart dijital oyunlarin egitim ve &gretim
ortamlarinda etkili kullanimina ydnelik aragtirmalar yapmaktadir. Belirtilen beklentileri
karsilayabilmek ve egitim acisindan anlamli bir katma degere doniistiirebilmek igin
kazanimlara dayali1 olarak gelistirilecek dijital oyunlarin ise kosuldugu 6gretim programlarinin
hazirlanmas1 ve uygulanmasi yerinde bir diizenleme olacaktir. Kurumlar arasi olarak
gerceklestirilen Egitimde Dijital Oyunlar Calistayi’nda (2017) dijital oyunlarin egitim

programlarina yerlestirilebilmesi i¢in su 6nerilerde bulunulmaktadir;

e Egitim ve Ogretimin tiim kademelerinde, derslere ve meslek alanlarina yonelik
kazanimlarin agik ve net bir sekilde listelenmesi.

e Listelenen kazanimlara yonelik dijital oyunlarin gelistirilebilmesi i¢in alan uzmanlari
tarafindan gerekli oyun senaryolarin yazilmasi ve oyun 6gelerinin belirlenmesi.

e Yazilan senaryolar dogrultusunda dijital oyunlarin gelistirilebilmesi i¢in dijital oyun
tasarimi ekiplerinin olusturulmasi ve is takvimlerinin hazirlanmasi.

e Egitim Fakiiltelerinde dijital oyunlarin gelistirilmesi ve kullanimu i¢in farkli branslara
yonelik bir ders Onerilerinin yapilmasi,

e Dijital oyunlarin gelistirilebilmesi amaciyla bilgisayar programciligi ile ilgili boliimlere

yonelik proje tabanli yiiriitiilebilecek bir ders Onerisi yapilmasi.

Universiteler de konuya kayitsiz kalmamis ve yeni neslin dgrenme- dgretme iizerine
beklentilerinin kargilanabilmesi icin dijital oyunlara yonelik lisans ve yiiksek lisans diizeyinde
programlar acilmigtir. Bu programlarin amaci, egitsel dijital oyun tasarimi konusunda uzmanlar
yetistirmek, kazanimlara dayali dijital oyunlarin {iretilmesini ve egitim kurumlarinda

kullanilmasini saglamaktir.

2.3. Dijital Go¢gmenler

Dijital yerlilerin aksine, teknolojinin i¢ginde dogmayan, teknolojiyi dogal bir yetenek olarak
benimsemeyen, dijital ortamla ergenlik sonrasinda tanigmis, internet ve web ortamindaki
okuryazarligr kisith olan, teknoloji kullaniminda sorunlarla karsilasan, sanal ortamdaki
becerileri diisiik olan bireyler dijital go¢men olarak adlandirilmaktadir (Prensky, 2001). Dijital
gdcmenler teknolojiyi belli amacglar dogrultusunda kullanmaktadirlar. Fakat son yillardaki
teknoloji trendinin hizla artmasi ve akilli cihazlarin hayatimiza girmesiyle oyun, eglence ve

sohbet i¢in interneti kullandiklar1 goriilmektedir (Karabulut, 2015). ABD’nin 6nemli dergisi
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olarak kabul gdren Time, 2012 yilinda dijital yerliler ve go¢cmelerin medya kullanimlar
hakkinda yaptig1 bir arastirmayla ortaya c¢ikan sonuglar asagidaki gibidir (Business Wire,
2012):
e Dijital yerli olarak dogan bireyler 1 saatlik siire i¢inde 27 farkli dergi, tablet, televizyon
veya farkli platformlar arasinda gecis yapabilmektedir,
e Yaptiklar iste veya gorevlerinde kisa siirede sikilabilmekte ve dikkatlerini farkli yone
cevirebilmektedirler,
e Dijital yerlilerin yiizde 65’1 elektronik cihazlar1 kendi organ ve uzuvlart gibi
gormektedirler.

Dijital yerliler ile go¢menler karsilastirildiginda gé¢menler teknolojiyi kendi hayatlarini
kolaylastirmak, islerini hizlandirmak, eglenmek veya sohbet etmek i¢in kullanmalarina karsin
dijital yerliler teknolojiyi hayatlarinin ayrilmaz bir pargasi olarak gordiikleri anlagilmaktadir.
Yalniz Prensky’e (2009) gore dijital yerliler ile gogmenler arasindaki farkin ilerleyen yillarda

kapanacagini ve birbirine yaklasacaklarini ifade etmektedir.

Dijital gogmenler icin teknolojiyi kullanim bi¢ciminden ziyade onu neden kullandiklar1 daha
onemli bir durumdur. Giiniimiiz 6grencileri dijital yerli olarak belirtilirken, 6gretmenler ise
teknolojiyi belli bir amag¢ dogrultusunda kullandiklari, teknoloji ile i¢ ice dogmadiklart igin
dijital go¢men olarak adlandirilmaktadir (Bilgic vd., 2011; Carr, 2010; Demir vd., 2011;
Prensky, 2004; Yilmaz, 2007). Ogretmenler dijital gd¢gmen olarak teknoloji okuryazarligimni
artirmal1, 6grenciler lizerinde etkili 6grenmeler saglamasi i¢in kendini gelistirmeli, dijital
yerlilerin bilgiye kolay ulastigini goz oniine alarak egitim be 6gretim materyallerini degistirmeli
veya giincellestirmeli, 6grencilerin kendilerini kesfetmelerine izin vermelidir (Arabaci ve Polat,

2013).

Halihazirda yeni mezun olmus ve goreve baslamis 6gretmenler, dijital gogmen olarak kabul
edilebilir. Ciinkii, dijital yerliler kadar teknolojinin i¢ine dogmamislardir. Fakat teknolojinin
verdigi imkanlar1 ¢ok hizli bir sekilde kavrayabilir ve uygulayabilirler. Egitsel dijital oyunlarin
egitime girmesiyle bu becerilerini gelistirmek zorunda kaldiklar1 sdylenebilir. Nitekim, egitim
ogretim programinin teknolojik aletleri destekleyecek iceriklere sahip olmasi gerektigi
diistintilebilir. Cagdas egitim seviyesi kivaminda sunulan bilgilerin 6grencileri doyurmasi i¢in

bu etkinliklere bagvurulmasi etkili olacaktir.
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2.4. Dijital Melezler

Dijital melezler, dijital yerliler ve gd¢menlerin harmanlanmasi olarak diistiniilmektedir.
Teknolojinin tiim imkanlarindan faydalanmak isteyen melezler, teknolojinin sundugu icerikleri
etkili ve istedikleri bicimde kullanamamaktadirlar. Geleneksel bilgiye ulasma yontemleri
olanlar i¢in daha cazip goriinmektedir. Dolayisiyla kagidi ve kalemi siklikla kullanirlar. Bu
durum onlarin teknolojiye kendilerini kapattiklar1 anlamina gelmemekte firsat bulduk¢a amag
ve hedeflerine yonelik dijital ortamdaki varliklarini siirdiirmek istemektedirler (Kakirman
Yildiz, 2012). Karabulut’a (2015) gore dijital melezler kendilerini teknoloji anlaminda
gelistirmek istedikleri i¢in dijital yerlilere ve gd¢menlere benzemekte hem de eski usul
geleneksel aligkanliklarini siirdiirdiikleri i¢in dijital yerli ve gd¢menlere benzememektedir.
Tablo 1’de dijital yerli gogmen ve melezlerin genel 6zellikleri bulunmaktadir (Kakirman

Yildiz, 2012).

Tablo 1
Dijital Yerli, Go¢men ve Melezlerin Ozellikleri

No Icerik Ozellik

1 Dijital Yerli Teknoloji ile dogan ve ona iyi derecede hakim olan bireyleri
ifade etmektedir.

2 Dijital Go¢men Degisim konusunda 1srarct olmayan ve teknoloji ile belli bir
siire sonra tanisanlar1 ifade etmektedir.

3 Dijital Melez Teknolojiyi yakalamaya ¢alisan, degisime ayak uyduran fakat

eski aliskanliklarini birakamayan bireyleri ifade etmektedir.

Tablo 1 incelendiginde, dijital yerliler ile dijital go¢menler arasinda teknolojiyi kullanma ve
kabul etme acisindan ciddi farkliliklar oldugu anlasilmaktadir. Dijital yerliler i¢in dijital diinya
cok onemli bir hayat alani iken dijital gogmenlerin teknoloji ile sonradan tanigmis olmasi
sebebiyle teknolojinin onlarin  hayatlarinda inovasyon olusturacak bir niteligi
bulunmamaktadir. Bu iki grubun bagdasmasini saglayacak hem kendini gelistiren hem de eski
aliskanliklarin1 ve geleneksel yontemlerini devam ettiren bireyler ise dijital melezler olarak
adlandirilmaktadir (Kakirman Yildiz, 2012). Egitsel dijital oyunlarin uygulanmasi asamasinda
dijital yerlilerin teknolojiyi kullanma durumlarindan o6tiirii daha az sorun yasayacagi

sOylenebilir.
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2.5. Oyun

Oyun Ingilizce’de game ve play olarak adlandirilmaktadir. Tiirkge’ye cevrildiginde ise her
ikisi de oyun kavrami altinda birlesmektedir. ingilizce’de farkli anlamlara gelen Play ve Game
kelimelerini inceledigimizde Play, kurali olmayan ve kiigiik yastaki bireylerin kendi kendine
veya bir grup seklinde yaptigi etkinlikler olarak tanimlanmaktadir. Oysaki Game kelimesi bir
amag iceren kurallar1 bulunan, zekd gerektiren eglenceli icerikler olarak adlandirilmaktadir

(Arkiin Kocadere ve Samur, 2016).

Oyun, bireysel ya da grup seklinde kisiye zevk verecek eylemlerden olusan etkinliklerdir.
Her oyunun kendi i¢inde kurallari vardir. Oyunlarin amaci, kisilerin zihinsel ve duygusal
anlamda gelismesini saglayan faaliyetlerdir. Oyunlar zevk vermenin diginda kendi kendine
ogrenme, i¢inde bulundugu problem durumuna ¢éziim liretme, anlama ve anlamlandirmak i¢in
deneyimlerden faydalanma gibi 6zelliklere sahiptir (Celik ve Sahin, 2013). Her oyunun kendi
icinde akis1 ve yapisi bulunmaktadir. Bireyler oyun oynadiklarinda mutluluk duygusunu
yasarlar (Huizinga, 2010). Oyunlarin bir diger etkisi ise ¢ocuklarin psiko-motor becerilerinin
gelismesine katki saglamasidir. Kiigiik yastaki ¢ocuklarin el-gdz koordinasyonunu saglamasi,
kas gelisimlerinin tamamlanmasi agisindan olumlu sonuglar ortaya ¢ikarmaktadir (Ulutas,
2011). Bu baglamda, ¢ocuklarin oyun igerisinde fiziksel ve zihinsel anlamda gelisim gosterdigi
ve oyun i¢i aksiyonlarm ¢ocuklarin ilgisini ¢ektigi anlasiimaktadir. insanlarin sosyal bir varlik
olmas1 goz Oniine alinirsa her bireyin hayati boyunca iistlendigi sorumluluklar ve gorevler
bulunmaktadir (Budak, 2016). Oyunlar sayesinde bireyler hayatindaki sorumluluklar ile oyun
ici gorevleri bagdastirarak harmanlamaktadir. Bu sayede, farkli roller ortaya c¢ikmakta ve

kiltirlenme olmaktadir.

Oyunlarin bireylerin tlizerindeki etkisi incelendiginde, kisiler arasinda paylasim duygusunu
artirdigi, bilgi aligverigini sagladigi, farkli toplumlardan insanlar1 bir araya getirdigi, merak
duygusunu uyandirdigi ve tatl bir rekabet ortami olusturdugu goriilmektedir (Giilsoy, 2013).
Bu sebeple oyunlar egitimde siklikla kullanilmaktadir. Bir milletin 6nemli unsuru olan ¢ocuk,
oyun i¢inde kendini mutlu hisseder, kendisinden farkli duygu ve diisiincelere sahip insanlar ile
bir arada paylasimda bulunur. Boylelikle kii¢iik yaslardan itibaren toplumun paylasma ve bag
kurma duygusunu yayma roliinii {stlenen ¢ocuklar kiiltiir c¢esitliligi ile biiyiirler
(Senemoglu,1994). Oyunlar ¢ocuklarin hayal diinyasim1 gergege donistiirdiikleri, hayattaki

beklentilerine cevap veren ve onlart eglendiren her daim iizerinde arastirma yapilmaya deger
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bir alandir (Gillii vd., 2012). Oyunlar sayesinde ¢ocuklar kendi aralarindaki iletisim
becerilerini gili¢lendirmektedirler. Kendi aralarinda oyun kurallar1 belirlemekte ve buna
uymaktadirlar. Bdylece toplumun temel yapr tasi olan toplum kurallarmma uyma egilimi

gostermektedirler.

Oyunlarin kiigiik ¢ocuklarin iizerindeki etkisini anlamak i¢in bu alanda yapilacak olan
caligmalara ihtiya¢ bulunmaktadir (Basal, 2007; Esen, 2008). Sosyal becerilerin gelismesi,
kiiltiirel farkliliklarin bir arada bulunarak insan ¢esitliliginin saglanmasinda oyunlarin biiyiik
bir rolii oldugu goriilmektedir (Aypay, 2016; Baran ve Erdogan, 2007; Eke, 2021; Girmen,
2012; Kabaday1, 2016; Temiz, 2015). Bu amagla oyunlar sadece bir eglence faktorii degil ayni
zamanda gelisim faktorii olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Caki’ya (2008) gore oyunlar farkl
gelisim alanlarina katki saglamaktadir. Boylelikle egitsel dijital oyunlar sayesinde ¢ocuklar,
bireysel ve grup calismalarinda basarili olmakta, teknolojik okuryazarligini gelistirmekte ve

sentez yapma becerilerini artirmaktadirlar (H. Camliyer ve H. Camliyer, 1997)

2.6. Dijital Oyunlar

Son yillardaki teknolojik hareketlilik beraberinde dijitallesme getirmektedir. Dijital
ortamdaki oyunlarin artmasiyla bu alana yapilan yatirimlar artmaktadir. Dijital oyun kisaca,
metin ve gorsellerin bir araya gelmesiyle elektronik cihazlarin tizerinde calistirilabilen bireysel
ya da grupca oynanabilen eglenceli etkinliklerin tiimiidiir. Dijital oyun sektorii dylesine ilgi
cekicidir ki 2020 yili kiiresel dijital oyun kar1 159,3 milyar dolar1 ge¢mistir (Dijital oyun
raporu,2020). Bu oran 2006 yilinda 18 milyar dolar oldugu goz oniine alinirsa bilgisayar ve
konsol oyunlar iizerine yapilan yatirnmlarin ¢ok biiyiik oranda arttigi gozlemlenmektedir
(CNBC.com, 2010; aktaran Dolu vd., 2010). Dijital oyunlarin kiiresel ¢apta yayginligini ortaya
koymak amaciyla 2016 yilinda elde edilen verilere gore 23 milyon oyuncu toplamda 319,5
milyon dolar1 dijital oyunlara harcamistir (Statista, 2016). Teknolojinin gelismesi ve
cesitlenmesiyle birlikte ¢ocuklar elektronik cihazlar karsisinda fazla vakit gecirmektedir. Bu
elektronik cihazlarin basinda bilgisayar yer almaktadir. Cocuklarin giinlerinin biiyiik bir
bolimiinii sanal ortamda geg¢irmelerinden Otiirii kendilerini mutlu ettikleri bir ortam
olusturmaktadirlar. Cocuklari mutlu eden en biiyiik etken ise bilgisayar oyunlaridir (Cakir,
2013). Bilgisayar oyunlar yillar gectik¢e fazlalagsmakta ve ¢ocuklarin dikkatini cekmektedir.
Bilgisayarlarin yan1 sira telefon ve tablet gibi tasinabilir cihazlarin sayisinin artmasi oyun
iiretimini hizlandirmakta ve oyun ¢esitliligi arttikca sanal ortamda gegirilen vakitte artmaktadir.

Evinde bilgisayar1 olan ¢ocuklarin ylizde 90,1°1 her giin, ylizde 8,5’1 haftanin en az bir giinii,
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yiizde 1,4°ii ise haftada bir defadan daha az internet kullandigin1 séylemektedir (TUIK, 2022).
Bu oran goz 6niinde bulunduruldugunda oyunlarin ¢ocuklar iizerinde ciddi bir etkisinin oldugu
anlagilmaktadir. Bilgisayar ve internet kullanimi arttik¢a kiiglik yastan itibaren ¢ocuklarin
dijital ortamdaki oyunlara ilgisi de paralel olarak artmaktadir. Dijital ortam onlar i¢in bir haz
ve zevk veren bir uyaran haline gelmektedir. S6z konusu duruma gore dijital oyunlarin
cocuklarin duygu durumlar1 ve diisiinceleri iizerinde yonlendirme etkisinin olabilecegi

distintlebilir.

Uzgiin olan ¢ocuklar oyun oynayarak kendini mutlu hissedebilmektedir. Ciinkii ¢ocuklar
kendilerini en iyi, oyunlar sayesinde ifade edebilmektedir. Oyun onlarin i¢ diinyasini harekete
gecirmekte ve gergek diinya ile sanal diinyalarini birlestirmektedir. Dolayisiyla egitsel dijital
oyunlart ¢ocuklarin duygularint yonlendirmek i¢in kullanabiliriz. Cocuklarin bu amagcla
interneti ve egitsel dijital oyunlar1 kullanmasi uygun olacagi sdylenebilir. Sanal ortamda
gecirilen vaktin olumlu sonuglara yol agmasi i¢in kontrollii ve dikkatli yontem izlenmelidir. Bu
sekilde oyunlarin verimli yonlerinden faydalanilabilir ve oyunlarin egitsel yonleri 6n plana
cikarilabilir. Oyunlara yonelik internet kullaniminin 6nemli oldugu varsayildiginda, asagidaki

Sekil 1°de ¢ocuklarin interneti kullanma amaglar1 goriilmektedir.

Sekil 1

TUIK 2021 Verilerine Gére Cocuklarin Interneti Kullanma Amaclart (TUIK (2021) ait olan

orijinal verilerden yeniden tasarlanmigtir)

Cevrimici derse katiima I 56,2
Odev veya égrenme amaciyla internete basvurma I 53,6
Oyun oynama veya indirme [ 66,1
Paylagimsitelerinde video izleme | 1
internet tizerinden sesli veya goriintlli arama yapma I 55,5
Mesajlasma I 55,1
Miizik dinleme veya indirme I 51,1
Sosyalmedya NN 31,3
Saglikla ilgili bilgi arama [N 20,9
internet Uzerinden TV izleme N 19,7
Olusturulan igerikleri paylagmak (izere bir web sitesine yikleme I 19,4
Mal veya hizmetler hakkinda bilgi alma | 18,5
E-posta gonderme vealma | 16,5
Cevrimigi haber sitelerini / gazateleri / hahber dergilerini... NN 15,6
Ucretli video izleme [N 10,3

internet iizerinden aligverisyapma [N 9,1
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Sekil 1 incelendiginde, dijital oyunlara yon vererek egitici yanlari 6n plana ¢ikarmali,
bireylerin zihinsel ve fiziksel gelisimini destekleyecek ogretici etkinlikler tasarlamali ve
ogretmen adaylarini bu konuda egitim vererek oyun gelistirme ve egitici etkinlikler tasarlama

becerileri kazandirilmalidir.

Gelistirilen dijital oyunlara bakildiginda her oyunun farkli bir amaci ve hedefi
bulunmaktadir (Cakir, 2013). Bu sebeple dijital oyunlarin tiim yastaki bireylere gore ¢esitli
senaryo ve icerikleri vardir. Sanal ortamda vakit gegiren kisilerin kendilerini mutlu hissettikleri
ve eglendikleri anlasilmaktadir. Dijital oyunlar, sosyal, askeri veya is problemlerine ¢6ziim
iiretme amaciyla tasarlanmis ve hedef kitlelerin kullanimma sunulmustur (Dogusoy ve Inal,
2016). Dijital oyunlarin bu denli genis alanlarda kullanilmasi onlar1 egitim alaninda da degerli

kilmaktadir.

Dijital oyunlarin eglenceli olmasi ¢ocuklar agisindan ilgi ¢ekici olmaktadir. Pedagojik
acidan iyi planlanmis ve tasarlanmis oyunlar, cocuklarin fiziksel ve zihinsel a¢idan gelismesini
desteklemektedir. Bilgisayar iizerindeki ogretici yani bulunan oyunlar, ¢ocuklarin sosyal

becerilerini gelistirmekte ve problem ¢dzme kapasitelerini artirmaktadir (Ward, 2004).

2.7. Dijital Oyunun Tarihgesi

Ik oyun, 1947°li yillarda 2.Diinya Savasi’n1 animsatacak sekilde tasarlanan Cathode Ray
Tube Amusement Device (Katod Isin Tiiplii Eglence Cihazi) oyunudur. Bu oyun dijital olarak
tasarlanmamis olmasma ragmen elektronik ortamda oynanan ilk etkilesimli oyundur.
Sonrasinda 1950’11 yillarda bilgisayar ortamindaki ilk oyun tiirleri piyasaya c¢ikmaya
baslamstir. i1k bilgisayar oyunu olarak kabul edilen iki kisilik tenis oyunu (Tennis for two)
1958 yilinda ortaya ¢ikmustir. Ticari anlamda devrim yapan ilk bilgisayar oyunu ise Spacewar
oyunudur. 1968’li yillardan sonra bilgisayar oyunlar1 toplumsal anlamda ilgi gérmeye baglamis

ve herkesin alabilecegi sekilde ucuzlamistir (Kizilkaya, 2010).

Dijital oyunlar, 1970’ten sonra biiyiik bir artis gostermeye baslamistir. Atari Inc. firmasi
1972 yilinda masatenisi oyunu olan Pong’u piyasaya siirmiistiir. Takip eden yillarda Namco
sirketi tarafindan ¢ikarilan Pac-man oyunu kisileri siddetten uzaklastirarak dostluk ve eglenceli
bir oyun ortami sunmustur. Ik defa kullanicilara kendileri ile bagdastirabilecekleri bir karakter
sunan bu oyun, bilgisayar oyunu pazarini hareketlendirmis ve ekonomik agidan biiyiitmiistiir

(Kizilkaya, 2010). Dijital oyunlara onciiliikk eden bir diger sirket olan Nintendo 1989 yilinda
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Gameboy oyununu ¢ikarmigtir. 1990’11 yillarda ise video oyun serileri ¢itkmaya devam etmistir
(Akin, 2008). Oyunlara yapilan yatirimlar giin gegtikce artmakta ve bu durum egitim- 6gretimi
de egitsel dijital oyunlara dogru yonlendirmektedir. Oyunlarin ilk ¢ikisandan giiniimiize kadar

gecen siirede 2D oyunlarin yerini artik 3D ve etkilesimli oyunlarin aldigini sdylebiliriz.

2.8. Dijital Oyunlarin Psikolojik Etkileri

Turkle, bilgisayar kullanimini farkli yonden ele almakta ve bilgisayar kullanicilarini bireysel
ve coklu olarak gruplandirmaktadir. Bireysel olarak adlandirilan kullanimda kontrol ve
denetimin daha kolay oldugundan bahsederken c¢oklu kullanimlarda ise is birligini
vurgulamaktadir. Oyunun kendi dinamiklerinden faydalanan kullanici, oyun igindeki diger
kullanicilar ile iletisime gegerek kendi kimligini kazanmaktadir (Dogu, 2006). Dijital oyunlar,
kisinin birden fazla karaktere biirlinmesine ve kahramanlik duygusunu yasamasia olanak
saglamaktadir. Bireyler gercek duygularii oyunlarin i¢ine yansitmakta kendilerini orada gibi
hissetmektedirler (Bereket, 2010). Kisi oyunun i¢inde kendisi ile bagdastirdig: karakteri veya
nesneyi gelistirdigi siirece kendisini iyi hisseder fakat oyundan ¢iktig1 vakit ger¢ek diinyaya
adim atar ve yabancilasma yasar. Bu durum neticesinde kisiler zevk esigini kontrol etmeli ve
gercek diinya ile sanal ortami dengeli bir bigimde yliriitmelidirler. S6z konusu durum ise iist
oyun (metagame) olarak adlandirilmaktadir (Dogu, 2006). Dijital oyunlar, insanlara gergek
olmayan sanal ortamlarda takinacaklar1 yeni bir kimlik vermektedir. Giinliik hayatinda
ekonomik ve sosyal agidan zor durumda olan kisiler dijital oyunlar1 kagig imkani1 olarak

gormektedirler (Eldeniz ve Sirma, 2011).

Bilgisayar oyunlar1 lizerine yapilan ¢aligmalar incelendiginde, kisilerin mutsuz ve huzursuz
yasam sartlarindan kurtularak kendilerine ait bir diinya insa etmek amaciyla siklikla tercih
edildigi goriilmektedir. Bu kontrolsliz kullanimlar sonucunda bagimlilik gibi istenmeyen
durumlar ortaya ¢ikabilmektedir. Ciinkii, oyunda kisi istedigi sonuglar1 rahatlikla elde
edebilmekte, oyunun hikayesini ve seriivenini kendi istegine gore sekillendirebilmektedir.
Durum bdyle olunca, bilgisayar oyunlarinin kullanimi giin gectik¢e artmaktadir. Dijital oyunlar
kisileri, “neredeyse kazanacak™ fikri ile kendine baglamaktadir. Bdylelikle oyuncalara
bilincaltindan siirekli kazanacak hissi verilmektedir (Sirin, 2012). Bu his mutluluk duygusunu
tetiklemekte ve bireyi oyuna baglamaktadir. Egitsel dijital oyunlarin i¢eriginde dikkat ¢ekici ve
ilgi artiric1 6gelerin yani sira ¢oklu oyuncu destegi de bulunabilmektedir. Dolayisiyla oyuncuyu

kendine ¢eken bu tiir igeriklerin kontrollii kullanilmasi gerektigi s0ylenebilir.
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2.9. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar 1990 yilindan sonra farklilagmaya baslamistir. Yeni ¢ikan teknolojik cihazlar
ile ¢esitlenen dijital oyunlar mobil, ¢evrimi¢i, masaiistii ve konsol oyunlari olarak
simiflandirilmigtir (Dijital oyun raporu, 2020). Bu smiflandirmalar oyunlarin igeriginin

niteligine ve amacina yonelik olarak yapilmistir.

2.9.1. Mobil Oyunlar

Cep telefonlar1 ve tabletlerin iiretim hizinin artmasiyla birlikte mobil programlama
artmaktadir. Bu sayede mobil oyunlara ait kategori sayisi artmakta ve mobil oyunlar
cesitlenmektedir. Bireylerin her daim internete erisebildikleri mobil cihazlar sayesinde her
yastan kisinin oyunlar1 indirme ve yiikleme sayisi da artmaktadir. Mobil oyunlar, bireylerin
cep telefonlar1 ve tabletleri kullanma oranlar1 dikkate alindiginda oyun sektoriinde 6nemli bir
yer tutmaktadir. Dolayisiyla diinya oyun sektorii taginabilir cihazlara yonelik oyun sayisini giin
gectikce artirmaktadir. Mobil ortamlar, egitsel dijital ortamlar igin vazgegilmez bir
platformlardir. Ciinkii egitsel oyunlarin tasarlanip uygulanmasi agisindan esneklik
saglayabilirler. Mobil 6grenme ortamlari, e- 6grenmeleri destekler (Ozcan, 2008). Ayni
zamanda mobil 6grenmeler ile 6grenciler yer ve zaman fark etmeksizin bilgiye rahat erisir ve
ogrenirler (Yerushalmy ve Oshrat, 2004). Son yillarda mobil cihazlarin 6zelliklerinin
artmastyla, egitimciler bu alana yonelik gelistirilen ve gelistirilecek olan egitsel dijital oyunlar

iizerinde ¢aligmaya baslamislardir (Yildirim, 2012).

2.9.2. Cevrimici Oyunlar

Cevrimigi oyunlar, sanal ortam olarak ifade edebilecegimiz internet veya bilgisayar aglari
vasitasiyla oynanan bir oyun c¢esididir. Buna yonelik scratch, gdevelop, codecombat ve
kodugame lab gibi farkli dijital oyun tasarim platformlar1 bulunmaktadir (Alagéz, Uysal ve
Yildirim, 2022). Bu oyun tiiriiniin tarihi 1970’lere kadar uzanmaktadir. Cevrimici oyunlar,
bilgisayarlar, oyun konsollar1 veya tablet- telefon gibi mobil cihazlarda kendisine yer
edinmektedir. Cevrimi¢in oyunlar, birden fazla oyuncuyu bir araya getirmesi 6zelligi sayesinde
ilgi ¢ekici olmaktadir. Bu durum diger oyuncular ile yaris i¢inde olma duygusunu tetikleyerek
onlarin sanal ortamda daha fazla vakit harcamalarina neden olabilmektedir. Bir diger bakimdan
cevrimi¢i oyunlarin sosyallegsmeye imkan tanimasi s6z konusudur (Balik¢i, 2018). Bu 6zellikler
egitsel dijital oyunlar agisindan degerlendirildiginde 6grencilere verilen kazanimlarin ¢evrimici

ortamda sunulabilecegi goriilmektedir. Dolayisiyla herkesin erigebilecegi ¢evrimici ortamda
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sunulmus Ogretim programina entegre edilen egitsel dijital oyunlarin varligi s6z konusu

olabilmektedir.

2.9.3. Masaiistii Oyunlar

Masaiistii oyunlar son yillarda artis gostermektedir. Genellikle fare, klavye ve oyun
konsollar1 ile oynanmaktadirlar. Bu tiir oyunlar CD, DVD veya USB bellek iizerinden elde
edilmekte veya internet iizerinden indirilebilmekte ve ardindan kurulum dosyalar1 sayesinde
yiiklenerek oynanabilmektedir. ~ Masalistii oyunlarmin bir¢ogu oyuncu {iizerinde etki
birakabilmektedir. Dolayisiyla igeriginin ebeveyn kontroliinde olmasi gerekmektedir.
Masaiistii oyunlarin yayginlagsmaya basladigi bu ylizyilda Squire (2002), bu tiir oyunlarin
derslerde siklikla kullanilabildigini savunmustur. Buna 6rnek olarak SimCity oyununun
cografya derslerinde bina inga etmek i¢in kullanildigini belirtmistir. O yillarda akademik basari
icin egitsel dijital ve masaiistii oyunlarinin tercih edilmesi gerektigi fikri yayginlagmaya

baslamistir.

2.9.4. Konsol Oyunlari

Ozel olarak tasarlanmis oyun konsollarinda oynanmaktadirlar. Bu oyunlar ile etkilesime
girmek i¢in lizerinde tuslar bulunan oyun kollar1 kullanilmaktadir. Oyun konsollar1 denince en
stk bilinen bazi firmalar bulunmaktadir. Bunlardan birincisi Sony tarafindan iiretilen

Playstation, Microsoft tarafindan iiretilen Xbox ve Nintendo vardir.

2.10. Ludoloji ve Naratoloji Kavramlar:

Ludoloji ve naratoloji, oyuna kars1 farkli bakis agilarini ela alir. Ludoloji, oyunlarin sadece
oyun olarak goriilmesi gerektigini, anlatim agisindan ele alinmasinin ¢ok dogru olmayacagini,
oyunlarin zevk ve eglence amaciyla kullanilabilecegini 6n planda tutmaktadir. Bu durum
ludolojistleri, oyunlarin mekanik, dinamik ve estetik acidan ele alinmasi gerektigini
gostermektedir. Oyunlarim bir hikdye anlaticiligindan uzak olarak degerlendirilmesini
gerektigini savunmusglardir. Oyunlarin anlatim yoniiyle degerlendirilmemesi gerektigini beyan
eden ludolojistlerin aksine naratolojiyi savunan kisiler video oyunlarmin sadece eglence
amaciyla ve oyun i¢i etkilesimlerle degil ayn1 zamanda hikaye ve anlat1 gibi farkli kavramlarla
iliskilendirilerek harmanlanabilecegini belirtmislerdir (Sayilgan, 2016). ki farkli bakis agis
giiniimiiz modern oyun anlayis1 1s18inda degerlendirilirse oyunlarin kullanicilart kendisine
cektigi ve igerikler ile bir hikdye barmdirdig sdylenebilir. Oyle ki, egitsel dijital oyunlarin

sadece oyun tasarim gerceveleri diisiiniilerek tasarlanmasi, gorsel isitsel 6zellikler eklenerek



22

sadece bilgi verici bir nitelik tagimasi yeterli goriilse de akiciligr saglamak ve merak duygusunu
ortaya ¢ikarmak, kesfetme mutlulugunu yasatmak ve olay orgiisii ile farkli durumlar: birbirine
baglamak, egitsel dijital oyunlarin kalitesini percinleyecektir. Bu duruma ithafen, Huizinga
(2017), oyunlarin sadece fizyolojik tepkilerden daha fazlasi oldugunu belirtmektedir. Ona gore

oyunlar basit tepkilerden olusmamaktadir.

Oyun oynarken diisiinme, tepki verme, karar verme ve olaylar1 degerlendirme gibi farkl
degiskenler bir arada kullanilir. Oyunda yapilan her hareket bilingli bir temele dayanarak yapilir
ve sonuca ulagilir. Huizinga (2017), oyunun oyuncular iizerinde ¢ok farkli etkileri olacagini dile
getirmistir. Ornegin; oyunun iginde farkli kiyafetler kullanilmas1 ve oyuncuyu ydnlendiren
sahnelerin bulunmasi, rol yapma kavramina doniisebilir. Bu a¢indan diisiiniildiigiinde oyunlarin
ludoloji kavramina hapsedilmesi birgok oyunlarin bireyler lizerindeki etkisini kisitlayabilir.
Mesela, tenis oyununu ¢ok seven birisi oyun icinde kendi karakterini ve olay oOrgiisiinii
olusturur. Oyunlarin buna miisaade etmesi oyuncuyu daha ¢ok mutlu eder. Bizatihi oyunun bu
farkli segenekleri barindirmasi, video oyunlarinin anlati icerebilecegini gostermektedir. Binark
ve digerleri (2009) tarafindan ortaya atilan goriise gore, cocuklar i¢in oyunlar gergek hayatta
kurguladiklari1 uyguladiklart bir yerdir. Oyunlar karmasik davraniglar1 biinyesinde
barindirmaktadir. Dolayisiyla oyunlarin yapilis amaglar farklilik gdstermektedir. Oyunlar
kisiye bicilen rolii canlandirmak amaciyla olusturulabilir veya cocuklarin kendi diinyasin
olusturmak icin tasarlanabilir. Burada dikkat cekici olan nokta oyun tasarim kavraminin iyi

anlasilmas1 gerektigidir (Crawford, 2003).

2.11. Ciddi Oyunlar (Serious Games)

Oyunlar, egitimde siklikla kullanilmaktadir. Bunu destekler nitelikte Albert Einstein, en ileri
aragtirma bi¢iminin oyun oldugunu dile getirmektedir (S. Moncada ve T.P. Moncada, 2014).
Dolayistyla oyun ile 6grenmek hem ilgi ¢ekici hem de geleneksel 6grenme yontemlerine gore
miimtazen bir eylemdir. Ciddi oyun kavrami, dijital oyunlarin ortaya ¢ikmasindan ¢ok daha
once kullanilmis ve alanyazina kazandirilmistir. S6z konusu kavram ilk defa, mutluluk veren
eglenceli aktivitelerden ziyade egitim i¢in olusturulmus kart ve kutu oyunlarini nitelemek i¢in
ortaya konmustur (Abt, 1970). Buradan hareketle, ciddi oyunlarin sadece bir eglence amaci
tasimadigl ayni zamanda Ogretici igeriklerin barindigi bir 6grenme alanmi kapsadigi
anlagilmaktadir (Cakir, 2013). Kisilerin yas durumu fark etmeksizin oyun oynayarak
ogrendikleri bir eglence ortaminin is hayatindaki ortamdan daha zevkli oldugu bilinmektedir.

Ciddi oyunlar kisilere, onlarin seviyesini gozeterek, ilgilerini ¢ekecekleri bir 6grenme ortami
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sunmaktadir. Ayrica sunulan igerikler, bireylerin motivasyonunu artirdigi, igindeki benligini
ortaya ¢ikarmada yardimci oldugu, problem ¢6zme becerilerini artirdigi, sosyal becerilerini

gelistirdigi ve 6z giivenlerini artirdig1 bilinmektedir (Sahin, 2007).

Bireylerin oyun igerisinde gizil 6grenme yontemiyle bilgi edinmesi ciddi oyunlar bir diger
tanim ile egitsel oyunlar ile miimkiin olabilmektedir. Oyunlastirma bir {riin olarak
diistintildiglinde bu iiriinii ortaya ¢ikaran ise ciddi oyun kavramidir. Oyunlastirma ile 6zgiin
olarak ortaya konan bir egitsel dijital oyunun, 6grenmeye kanalize edilerek bireye fayda
saglamasi durumu ciddi oyun olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kog, 2013) Farkli bakis acilarinin
harmanlanmasi, analitik diisiinme becerilerinin gelismesi ve eylemlerin ilgi odag diisiiniilerek
mekanik, dinamik ve estetik ile birlestirilmesi ciddi oyunlarin bireyler {izerindeki etkisini
artirmaktadir (Abt, 1970). Egitsel oyunlar, bireylerin birden fazla kez oynayabilecegi ve belli
bir ¢abanin ardindan sonuca ulagabilecegi bir eglenceli etkinlik olarak tanimlandiginda, bireyin,
bilgiye direkt ulagsmak yerine bir c¢aba harcayarak ulasmasi sonucu gizil 6grenme elde

edilebilmektedir (Annetta, 2008).

Ciddi oyunlarin belli bir zihinsel siireci harekete gecirmek ve ¢ikarimlara ulagmak igin
izledigi kurallar1 ve prosediirleri bulunmaktadir. Birey, egitsel dijital oyun siirecinde bir zihinsel
model kesfettiginde iistbiligsel ve 6z diizenleyici stratejilerini kullanmaya hazir oldugu
anlamma gelmektedir (Kog, 2021). Green ve Azevedo (2010), ciddi oyunlarin bireylerin 6z
diizenleme ve yonlendirme durumlarini harekete gecirme ve farkli tiirden 6grenmeleri ise
kosmasi1 gerektigini vurgulamiglardir. Bireylerin aktif olarak farkina vardiklarinda kullandiklar
bu zihinsel modeller, bilgiyi 6grenme, kullanma ve paylasmanin birer yordayicist oldugu kabul
edilmektedir. Bu sebeple kazanimlara yonelik hazirlanan ciddi oyunlarin (egitsel dijital

oyunlar) geleneksel 6gretim yontemlerine iistiin geldigi bilinmektedir (Clark vd., 2016).

2.12. Oz Belirleme ve Bilissel Degerlendirme Kurami

Biligsel degerlendirme kuramimin amaci, kisinin ic¢inde yasadigi toplumun igsel
motivasyonunu nasil etkiledigini agiklamaktir (Ryan ve Deci, 2000a; Ryan ve Deci, 2000b;
Deci vd., 2001). Kisinin digsal motivasyon kaynagi, sosyal ¢evre ve diger dis uyaranlardir.
Icinde bulunulan toplumun gelenek ve gorenekleri, kurallari ve yasam tarzi Kisinin
motivasyonunu etkilemektedir. Bu kuram, i¢sel motivasyonun kaynaginin 6z belirleme kurami

ve bireyin temel ihtiyaglar1 oldugunu savunmaktadir (Deci vd., 2001). Bilissel degerlendirme
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kuramina gore Odiillerin, performansa gore verilerek bireyler iizerinde kontrol olusturmak
amaciyla kullanilmasi olumsuz sonuglar dogurmaktadir.

Bireyin yetkinlik duygusunu artirmak ve ihtiyaclarimi karsilamak amaciyla veriliyorsa i¢sel
motivasyonun olumlu yonde gelistigi goriilmektedir (Ryan ve Deci, 2000a; Ryan ve Deci,
2000b; Deci vd., 2001). Tiim bu durumlar degerlendirildiginde oyunlastirma araclar1 bireyler
izerinde kontrol mekanizmasi kurmak amaciyla degil 6grenme duygularini artirmak amaciyla
kullanilmalidir. Bireylerin oyuna olan baghliginin zedelenmemesi icin ig¢sel motivasyon
harekete gecirilmelidir. Bunu saglamak amaciyla oOrgiitsel biitiinlestirme ve 6z belirleme

kuramlar1 temel alinabilir.

2.13. Oz Belirleme ve Orgiitsel Biitiinlestirme Kuram

Orgiitsel biitiinlestirme kurami, 6z belirleme kuraminin alt bashigidir. Bu kuram, dis
motivasyonun birey tarafindan benimsenerek i¢ motivasyona doniistliriilmesi seriivenini
aciklamaktadir (Ryan ve Deci, 2000a; Nickholson, 2012). Orgiitsel biitiinlestirme kurami
motivasyonu dort baslikta ele alir.

Disaridan Diizenleme: Sonuca odakli bir digsal uyaranlarin etkili oldugu motivasyon tiiriidiir
(Ryan ve Deci, 2000a). Ornegin; Tiirkge dersine yonelik noktalama isaretlerinin anlatildig: bir
oyunlastirma uygulamasinda 100 puan alinca hediye verilmesi digaridan diizenleme yoluyla
verilen bir pekistirmedir.

Ice Yansitma: Kisinin kendisinin veya sosyal ¢evresindeki baska birinin onayina tabi oldugu
dis uyaranlarla desteklenen motivasyondur (Ryan ve Deci, 2000a). Iyi bir insan gériinmek igin
sergilenen davranislari ice yansitmaya drnek gosterebiliriz.

Tanimmlama: Kisiye hiir iradesini kullanma firsatt veren ve hedefe yonelik olan digsal
motivasyondur (Ryan ve Deci, 2000a). Oyun gelistirmenin kendisine faydali olacagini diisiinen
bireyin oyun gelistirme motivasyonuna sahip olmasi bu tiire 6rnek verilebilir.

Biitiinlestirme: Kisinin kendi ihtiyag¢larinin farkinda oldugu ve bu duruma yonelik 6zerk karar
verme becerisine sahip oldugu digsal motivasyondur (Ryan ve Deci, 2000a). Ornegin;
ogretmeni tarafindan verilen 6devi sorumluluk olarak goriip kendi hedef ve kazanimlarini goz
onlinde bulundurarak odevini tamamlayan Ogrenci biitiinlestirme Ogesine gore hareket

etmektedir.

Oyunlastirma tasarim gerceveleri ve kuramlar1 dikkate alindiginda oyunlagtirma araglari

kullanilarak iiretilen egitsel dijital oyunlarin alt yapisi gii¢lii olmalidir. Bilhassa, oyuncunun
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psikolojik durumu g6z 6niine alinmali ve tasarim ¢ergeveleri oyuncularin ilgisini, merakini ve
ogrenmede kaliciligr artirmalidir. Oyunlagtirma araclari digsal motivasyon araci olarak
goriilebilir fakat Orgilitsel biitiinlestirme kurami ile oyunlastirma harmanlandiinda egitsel
dijital oyunlarin i¢sel motivasyona doniistiiriilmesi s6z konusu olmaktadir. Bu durum 6gretim

programlarinin niteligini ¢ok biiyiik oranda artirabilir.

2.14. Oz Belirleme Kurami ve Motivasyon

Werbach ve Hunter’a (2012) gére motivasyon, farklt durum ve zaman araliklarinda kisi ile
eylem arasindaki iletisim ve etkilesimi ifade etmektedir. Bireyin eyleme ge¢mesi ve davranig
sergilemesi motivasyonun sonucu olarak degerlendirilebilir. Eyleme gecilmesi beklenen durum
karsisinda birey haz duymuyor ve igerigini merak etmiyorsa konuya kars ilgisiz kalmaktadir.
Bu durumda igsel ve dissal motivasyondan sz edilmektedir. I¢sel motivasyon, kisinin kendi
istegi ile harekete gegmesini nitelemektedir. Dolayisiyla bireyi disaridan harekete gecirecek bir
telkinde bulunulmamaktadir (Ryan ve Deci, 2000b). Digsal motivasyon, sosyal ¢evrenin destegi
ile bireyin ilgisinin artmasinin ve merak duygusunun uyanmasina yonelik verilen somut veya
sozli odiillerdir. Digsal motivasyonda birey i¢in 6nemli olan sonugtur (Gagné ve Deci, 2005).
Boyle diislintildiigiinde Ogrencilerin egitsel oyunlardaki motivasyonu da sonuglar1 bagh

olabilmektedir.

2.15. Oz Belirleme Kuram ve Egitsel Dijital Oyunlar

Oz belirleme kurami, Deci ve Ryan tarafindan alanyazina kazandirilmistir. Bu kuram,
insanlarin sosyal bir varlik oldugunu ve g¢evresiyle siirekli iletisimde kaldigini belirtmektedir
(Deci, Ryan, 1985; Ryan, Deci, 2000). insanlarin toplumla iyi iliski kurabilmesi ve kendilerini
gerceklestirilmesi i¢in ii¢ temel psikolojik gereksinimin karsilanmasi gerekmektedir. Bu ii¢
temel 6ge, 6zerklik, yetkinlik ve iliskili olma durumudur. Ozerklik, sergilenen bir davranisin
insanin hiir iradesine bagl olarak ortaya ¢ikmasi gerektigini vurgulamaktadir. Dolayisiyla
baskilayici bir unsurun olmamasi ve motivasyona bagli olarak insanin kendi iginden geldigi
gibi davranmasi gerekmektedir (Ryan ve Deci, 2020). Yetkinlik, insanin kendisini bilgili ve bir

alanda yeteri kadar kabiliyete sahip oldugunu hissetmesidir.

Yetkinlik bilinci, iletisim becerilerini gelistirmekte ve sosyal ¢evreye karsi basarili kimlik
kazandirmaktadir (Harter, 1978). Bu durum oyunlastirma araglarinin insanlar {izerinde

sagladig1 kimlik kazanimlarmi ve basarili olmay1 destekleyebilir. Insanlarin performanslarimni
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ve bagarisini etkileyen bir diger unsurda sosyal iliskilerdir. Sosyal varlik olan insanin, takdir
edilme ve onaylanma ihtiyact bulunmaktadir. Manevi yonden doyurulan insan kendini
gerceklestirmeye bir adim daha yaklagsmaktadir. Sosyal ¢evreden uzak olan ve takdir edilmeyen
bireyler kendilerini iyi hissetmemektedirler (Lopez vd., 2012; Lundqvist ve Raglin 2015; Ryan
ve Deci 2017). Bu 6zellikler oyunlastirma aracglart kapsaminda diisiiniildiiglinde, oyuncularin
dogru veya yanlis cevaplarma gore geri bildirim verilerek onaylanma ve takdir edilme
ihtiyaclarmin kargilanmas1 gerekmektedir diyebiliriz. Ayrica, birden fazla oyuncunun
katilabilecegi farkli oyunlar tasarlamak ve 6grenme ortamlarini goklu oyuncu 6zelliklerine gore

diizenlemek oyunlastirma araglarinin iyi planlanmis oldugunun gostergesidir.

2.16. Oyunlastirma

Egitimde oyunlastirma, oyun kurallarini ve oyun mekaniklerini 6grenen bireyin
davraniglarina yon verecek sekilde kullanilmasidir (Lee ve Hammer, 2011). Oyunlastirmadaki
amag, ogrenenlerin kazanimlara ulagmasini saglamaktir. Bu kazanimlara ulasirken eglenmeyi
ve 0grenmeyi odak noktasi kabul eden egitimde oyunlastirma, 6grenenlerin bilgi aligverisi
siirecini keyifli hale getirmektedir (C. Giiler ve E. Giiler, 2015). Oyunlastirma, insanlarin
davraniglarint istendik sekilde yonlendirmektir (Bahgeci ve Usengiil, 2018). Huizinga’'ya
(2000) ve Kuutti’ye (2013) gore oyunlar kendilerine has ger¢eklikler olusturmaktadir. Kullanici
bu sanal gerceklik diinyasina girdiginde kendi hayatindaki kurallar ile farklilik gdstermesine
karsin sanal ortamdaki kurallara baglilik gosterebilmektedir. Bu duruma binaen oyuna gercek
kimligini veren ii¢ durum vardir. Bunlar; oyunun hedefleri, ¢evresel kisitlamalar ve bigimsel
kisitlamalardir (Ferrara, 2012). Hedefler kullanicilarin amacina yonelik varmak istedikleri
durumdur. Cevresel kisitlamalar kullaniciy sinirlandiran ve zorlayan i¢cinde bulundugu fiziksel
kosullardir (Paixdo ve Cordeiro, 2021). McGonigal (2011), oyunlara farkli bakis agis1 getirerek
onlari nesneler, kurallar ve geri bildirimlerim kombinasyonu olarak nitelemektedir. Ote yandan,
(Xu vd., 2014), oyunlar1 zorlu ve stresli igerikler barindiran keyifli bir etkinlik olarak

gormektedirler.

Oyun ve oyunlagtirma kavramlari1 alanyazinda farkli tabirler ile ifade edilmektedir (Fraga,
2017). Oyunlagtirma tabiri ilk kez 2002 senesinde bir oyun tasarimcisi olan Nick Pelling
tarafindan ortaya atilmigtir (Marczewski, 2013; Werbach ve Hunter, 2012). Oyunlastirmanin
tamim1 ile goriislere bakildiginda en genel ve kabul edilebilir fikir ise oyun tasarim
elemanlarinin oyun disindaki diger durumlar ile kullanilmasit sonucuna ulasilmaktadir

(Deterding vd., 2011). Koivisto ve Hamari (2014), ise oyundaki deneyimleri 6n planda tutarak
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oyunlastirmay1 bir oyunsu deneyim olusturma cabasi olarak nitelemektedir. Bir diger tanima
gore oyunlastirma, akillica tasarlanmis, ilgi ¢ekici ve merak uyandiran bir deneyimlerin
olusturmaktir (Kin, 2011). Duragan 6grenmelerin oniline gegmek ve 6grenmelerdeki dinamik
yapiy1 harekete getirmek ic¢in oyunlagtirma yaklasimi kullanilmaktadir Tiim bu tanimlamalar
g0z Oniine alinirsa oyunlastirmanin bir tasarim dili oldugu sonucuna ulasilmaktadir (Froehlich,
2015). Bu durumda, herhangi bir konuda oyunlastirma araci gelistirmek i¢in bir tasarim modeli

kullanilmasi gerektigi sonucuna ulagilabilir.

Oyunlastirma yonteminin amaci, 6grenenlerin 6grenme ortamlarin1 motivasyonlari artiracak
sekilde diizenlemektir. Motivasyon, 6grenenlerin basarisin1 olumlu yonde etkileyen kritik bir
etkendir (Akbaba, 2006). Motivasyon, bir kisinin yapmakta oldugu isine kars1 daha istekli ve
arzulu davranma halidir (Basaran, 1991). Oyunlastirma 21.yy. egitiminde kullanilacak popiiler
ogretim akimidir diyebiliriz. Egitimde teknolojinin gelismesiyle birlikte yeni O6gretim
tekniklerine ayak uydurmak ve egitimde inovasyon c¢iktilarinin giincel kalmasii saglamak
adia oyunlagtirma kullanilabilir. Tiirkiye’nin egitimde yakalamis oldugu yukar1 yonlii ivmenin
kalict olmasi adma oyunlagtirmanin temel prensiplerinden faydalanilmalidir. Yapilan
caligmalarda, oyunlastirmanin temel ogeleri olan oyun mekaniklerinin ve prensiplerinin bir
arada kullanilmasi 6grenenlerin arzulu ve istekli bir sekilde konuya odaklanmasini ve
etkinliklere katilmalarin1 saglamaktadir (Landers ve Callan, 2011). Bu ¢ikarimlara bakildiginda

egitimde oyunlastirmanin kullanilmasi sonucunda asagidaki kazanimlari elde edilmektedir;

e Ogrenenlerin motivasyonu artmaktadir,

e Dikkat ¢ekmeyi ve odaklanmay1 kolaylagtirmaktadir,

e Ogrenen merkezli bir egitim modelini desteklemektedir,

e Eglenceli bir rekabet ortam1 sunmaktadir,

e Isbirligini destekleyecek etkinliklere imkan vermektedir,

e Bireysellestirilmis 6gretimleri desteklemektedir (Alsancak Sirakaya, 2017; Landers ve
Callan, 2011; Lamprinou ve Paraskeva, 2015; Sar1 ve Altun, 2016; Villagrasa ve Duran,
2013).

Oyunlastirma 06grencilerin sinif i¢indeki davranislarini degistirme ve istendik yonde
iyilestirme adina etkili bir ara¢ olarak kullanilmaktadir (Kim, 2015). Bu durum, smif

kontroliinlin saglanmasini kolaylastirmaktadir. Siniflar1 6grencilerin yasam alani olarak kabul
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edersek onlarin isteklerine cevap vererek Ogretim planinin akisini uygulayabilmek icin
21.yiizy1l becerilerine yonelik yontemler gerektirdigi aciktir. S6z konusu yontemlerin basinda
oyunlagtirma gelmektedir. Oyunlagtirmanin ¢ekirdek yapisinda sadece eglenmek degil
akademik basar1 da bulunmaktadir. Ders i¢i ve dis1 kullanilan oyunlastirma teknikleri ile
akademik basar1 artmaktadir (Yildirrm ve Demir, 2016). Egitimde bireysel ve grup
caligmalarina yonelik etkinlikler yapilmaktadir. Bu etkinliklerde ¢ekingen olan ve istedigi
sekilde bilgi ve becerilerini ortaya koyamayan ogrenciler bulunmaktadir. Bu 6grencilere
ozgiiven kazandirmak ve derse katmak amaciyla grup caligmalari yapilmaktadir. Grup
caligmalarinda akran 6grenimi de 6n plana ¢ikmaktadir. Akran 6grenmesi, isbirlikli caligmalar
ve takim olma becerilerinin geligmesi adina oyunlagtirmaya basvurulmaktadir. Boylelikle
ogrenenlerin performansi artmaktadir (Pesare vd., 2016). Oyunlastirma, son yillarda egitimde
kullanilmasina karsin farkli alanlarda da kendisine yer bulmaktadir. Reklam sektorii, ekonomi
ve pazarlama gibi alanlarda oyunlastirmanin kullanildig1 goériilmektedir (Yildirim ve Demir,
2014). Bu durum oyunlastirmanin farkl niteliklerde bir¢ok sektorde aktif olarak kullanildig:
gostermektedir. Egitim alaninda ise Tiirkiye’ nin nitelik arayis1 ve 6gretim programlarindaki
kaliteyi artirmak c¢abasi sonucunda oyunlastirma aktif olarak kullanilmakta ve teknolojik

araglarin egitime entegrasyonu saglanmaktadir (Ozgiir vd., 2017).

2.17. Egitimde Oyunlastirma Kuramlari ve Oyunlastirmaya Etkileri

Oyun ve oyunlagtirma, egitimde kullanilmaya baslandik¢a farkli 6gretim yontem ve
teknikleriyle iliskilendirilmeye devam edecegi goriilmektedir. Bu anlamda egitsel dijital
oyunlarin kazanimlara yonelik bicimlendirilmesi gerektigi agiktir. Oyunlagtirmada dikkat
cekici Ogelerin kullanilmasi ve gorsellerin 6n plana ¢ikarilmasi verimi artirmaktadir (Kapp,
2012). Bu baglamda, okullarda 6grencilerin yaslar1 ve cinsiyetleri goz Oniine alinarak farli
tiirlerde egitsel dijital oyunlar gelistirilmelidir. Egitimde oyunlarin temel yapi tag1 kuramlardir.
Oyunlastirma ile kuramlar arasindaki bagin desteklenmesi somut Ogrenmelere fayda
saglamaktadir. Kapp, birtakim kuramlar esliginde oyunlastirma tasarimlarini ele almistir. Bu
oyunlastirma tasarimlari sirasiyla, sosyal 6grenme kurami, biligsel ¢iraklik, akicilik, edimsel
kosullanma, ARCS Motivasyon kurami, Malone’nin i¢sel motivasyon 6greti kurami, Lepper’in
icsel motivasyona yonelik 0gretim tasarimi ilkeleri, 6grenmeye yonelik i¢sel Motivasyon
taksonomisi, 6zerklik kurami, aralikli ¢alisma, 6grenme destegi ve olaysal bellektir. S6z konusu

kuramlarin agiklamalar1 Tablo 2’de goriilmektedir (Sezgin, 2016)
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Kuramlar ve Oyunlastirma Uzerindeki Etkileri

Kuram

Oyunlastirma Tasarimina Etkileri

Sosyal Ogrenme Kurami
Bilissel Ciraklik
Akicilik

Edimsel Kosullanma
ARCS Motivasyon Kurami

Malone’nin i¢sel Motivasyon
Ogreti Kurami

Lepper’in I¢sel Motivasyona
Yénelik Ogretim Tasarimi
Ilkeleri

Ogrenmeye Yonelik Igsel
Motivasyon Taksonomisi
Ozerklik Kurami

Aralikli Calisma

Ogrenme Destegi

Olaysal Bellek

Gozlem sonucunda davranis kazanilir ve igsellestirilip degerlendirilir.

Cevre 0grenen bireye karsi rehber pozisyonda durmali ve doniit saglayacak sekilde kanita dayali olmalidir.
Ogrenen bireyin ilgisi ve dikkati siirekli olarak belli seviyede tutulmalidir. Egitsel oyun &grenciye gore kendisini
optimize etmeli ve bireysel farkliliklar1 goz oniine alarak uygun zorlukta igerik sunabilmelidir.

Bireyi oyunda tutmanin 6énemli noktas1 6diil ve rozet vermektir. Egitsel dijital oyunlar, farkli boliimlerde farkli
rozet ve ddiil sistemi ile oyuncuyu aktif olarak oyunda tutmalidir

Ogrenen bireyin ilgisini ve dikkatini cekmek i¢in egitsel oyunda uygun icerik ve gorseller yer almalidir. Boylelikle
birey basarma duygusunu 6n plana ¢ikaracak ve oyundaki basartya karsi1 kendisini kosullayacaktir.

Oyundaki dinamik etkileri artirmak i¢in meydan okuma, fantezi ve merak duygularini kullanmak gerekir.
Malone’nun i¢sel motivasyon 6greti kuraminin oyunlastirma tizerinde etkisi bulunmaktadar.

Birey egitsel dijital oyundaki doyuma ulagmasi ve kendi motivasyonun saglamasi acisindan 6grenme siirecini
kendisi yonetilmelidir. Bu baglamda, 6grenme kontrolii, merak duygusu ve meydan okuma gibi kavramlar 6nem
arz etmektedir. Egitsel oyunlarda bu kavramlarin es zamanli kullanilmasi yararh olabilir.

Egitsel dijital oyunlarda isbirligi ve merak duygusunun birlesmesi i¢sel motivasyonu artirabilir.

Bireyin digsal uyaranlara ragmen kendi i¢sel motivasyonunu destekleyecek oyun i¢i dinamikler 6nemlidir. Birey
yine merak duygusunu, meydan okumay1 ve fantezi ise kosarak farkli sonuglar elde etmeye ¢alisacaktir.
Ogrenmeyi etkili kilan noktalardan biri tekrar edilebilir olmasidir. Tasarlanan ve kodlanan egitsel dijital oyunlarmn
iceriginin kararl ve giivenilir olmas1 gerekmektedir.

Ogrenen bireylere baslangicta bilissel ¢iraklik yapilarak belli bir noktaya gelmeleri saglanir. Sonrasinda oyunun
icindeki dinamik ve estetiklere gore farkli seviyelerde nasil davranilmasi gerektigini 6grenen kendisi tespit eder
ve uygular.

Oyun icindeki her duruma 6zgiin olarak bireye yansitilmasi ve verilmesi gereken duygular hatirlatilir.
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Tablo 2 incelendiginde, sosyal 6grenme kuramu ile bireylerin gdzlem yoluyla davranislar
icsellestirebildiginden s6z edilmektedir. Bu durum egitsel dijital oyunla bagdastirilirsa, somut
ogrenmelerin gergeklestigi bir ortamda dikkat g¢ekici egitsel bir oyunun varligi dolayl
ogrenmelere kap1 aralayabilir. Biligsel ¢iraklik, tasarlanan ve 6grenciye sunulan bir egitsel
dijital oyunun 6grenme siirecine iliskin belirli davranis 6rgiisiinii kapsar diyebiliriz. Oyunun
kullanimi, igerisindeki 6diil ve pekistirme sisteminin isleyisi, dinamik ve mekanik dgelerin
kullanim sekilleri gibi durumlar biligsel ¢iraklik siireci igerisinde Ogretmeni veya cevresi
tarafindan Ogrenciye aktarilabilir. Tasarlanan egitsel dijital oyunlarda bulunmasi gereken
onemli bir 6zellik akiciliktir. Hedef kitleye uygun kelimelerin, pekistirmelerin, kullanilan
gorsel ve yazili 0gelerin amaca yonelik olmasi akiciligr artirabilir. Oyun igeriginin zorluk

derecesi ve seviye sisteminin iyi ayarlanmasi gerekebilir.

Oyunlarda bulunmas: gereken bir diger durum edimsel kosullanmadir. Ogrencilere
kazandirilmasi istenilen davraniglar, oyun igerisinde 6diill ve rozet ile gergeklestirilebilir.
Ornegin; bilisim dersine ait donanim konusunda sorulan “i¢ donanim birimleri nelerdir?”
sorusuna verilen dogru yanitlara rozet verilebilir. Zorluk seviyesi artirilarak “I¢ donanmim
birimlerinden bir tanesini sdyleyiniz ve detayli olarak agiklayiniz” sorusuna verilen dogru
yanitlara daha cezbedici rozetler verilebilir. Bu durum 6grencinin davraniginin pekistirilmesini
saglar ve OTO uygulamalarimin Kkalitesini artirir. Tabloda deginilen ARCS motivasyon
kuraminda Ogrencinin derse olan sevgisini ve ilgisini artirmak amag¢lanmaktadir. Oyunun
iceriginde kullanilan tiim dgeler ARCS motivasyon kurami i¢in dnem arz eder diyebiliriz.
Tasarlanan oyunda c¢oklu oyuncu sisteminin ve meydan okuma sisteminin bulunmasi

Malone’nin i¢sel motivasyon 6greti kurami agisindan degerli goriilmektedir.

Sosyal iletisimin saglanmasi yoluyla oyunun etkililigi artirilabilir. Ogrenciyi oyunda &zgiir
hissettiren bir diger durum kendi ilerlemelerini kontrol edebilmesidir. Lepper’in igsel
motivasyona yonelik 6gretim tasarimi ilkeleri geregince 6grencinin merakini artiracak siirpriz
iceriklere yer verilmesi yararli olabilir. I¢sel motivasyon kuraminda tiim bu durumlara ek olarak
isbirliginin ise kosulmasi merak duygusunu artirabilmektedir. Ozerklik kuraminda bahsedildigi
iizere egitsel oyunun 6grencinin igsel motivasyonunu harekete gecirecek unsurlar icermesi
onemli goriilmektedir. Ornegin; elde edilen kazanimlara yonelik “Tebrikler, simdi sirada biraz
daha zor ama ¢ozerken zevk alacagin bir soru daha var!” seklinde geri bildirimler sunulmasi
icsel motivasyonu artiracaktir. Tabloda belirtilen aralikli ¢alisma ile Ogrencilere sunulan

iceriklerin tekrar edilebilir ve gilivenilir olmas1 gerekmektedir. Bu igeriklerin 6grenme destegi
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ve biligsel ¢iraklik siireci ile birlestirilerek bir siire sonra §grencinin yardima ihtiya¢ duymadan
ilerlemesi saglanabilir. Tiim bu siiregler olaysal bellek ile 6grencilerin duygular1 géz Oniine

alinarak tasarlanmalidir.

2.18. Egitsel Dijital Oyunlar

Egitsel dijital oyunlar, teknolojik araglar ve yazilimlar kullanilarak hazirlanan kisilerin
sosyal, biligsel ve davranigsal becerilerinin gelismesini amacglayan etkinlikler olarak
tanimlanmaktadir (Ocak, 2013). Egitim ve 6gretimde egitsel dijital oyunlar gelistirilmekte ve
hedef kazanimlara ulagsmak amaciyla egitim ve 6gretim sistemine entegre edilmektedir. Egitsel
dijital oyunlarin amaci, konuya yonelik iceriklerin anlagilmasimi kolaylastirmak, dersi ilgi
cekici hale getirmek, soyut nesnelerin anlagilmasini saglamak ve bireylerde merak duygusunu
uyandirmaktir. Bu amagla, egitimin her kademesinde egitsel dijital oyunlar bir 6gretim yontem
ve teknigi olarak kullanilmaktadir (Merig, 2022). Egitimde oyunlarin kullanilmasinin en biiytik
avantaji, cocuklarin kendi deneyimlerinden yola ¢ikarak, yasayip 6grenerek hedef kazanimlara
ulagmalaridir. Cocuklar oyunlar sayesinde, yasadiklar1 ¢evreyi daha iyi anlamlandirmaktadir.
Oyunlarin dogasinda, eglenmek vardir. Dolayisiyla egitsel dijital oyunlar, egitimin i¢indeki
ogretim yontemleri ile kullanildiginda ¢cocuklarin hayal diinyasi ile birlesir ve kalic1 6grenmeler

gerceklesir (Uskan ve Bozkus, 2019).

Bilgisayar oyunlari, egitimde sadece belli bir alan1 kapsamaktan ziyade fen, tip, matematik,
analitik diisiinme becerilerinin kazandirilmasi, problemi anlama ve probleme ¢oziim iiretme,
algoritma gibi bircok alanda aktif olarak kullanildig1 goriilmektedir. Yapilan g¢alismalara
bakildiginda cocuklarin, problem ¢ézme asamalarinda egitsel dijital oyunlart kullanmak
istedikleri anlasilmaktadir. Bu durumun altinda yatan sebepler irdelendiginde oyunlarin
cocuklar tizerinde, ilgiyi ve motivasyonu artirdig1 ve derse kars1 giidillenmeyi sagladigi ortaya
cikmaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Ayn1 zamanda bilgisayar oyunlarimin c¢ocuklarin
zihinsel gelisiminde etkili oldugu goriilmektedir. Bu sebeple, egitsel dijital oyunlarin
tasarlanmas1 ve egitime kazandirilmasi sonucunda c¢ocuklarin bir konuya yonelik dikkatini
toplama ve uzun stire i¢erige odaklanma becerileri kazandirilmaktadir. Ayrica oyunlarin dogru
kullanimi ile normalde daha hareketli ¢ocuklarin bu durumlarini iyilestirmek ve sabirsizlik gibi
sik karsilasan durumlarini térpiilemek miimkiin olmaktadir (Tarhan, 2007). Gelistirilen egitsel
dijital oyunlar ile hem ¢ocuklarin zihinsel problemleri ortadan kalkmakta hem de oyunlarin

iceriginden otiirii gorsel zekalar1 gelismektedir (Subrahmanyam vd., 2000).



32

Egitsel dijital oyunlar kendi basina bir 6gretim programinda kullanilabilmesine karsin farkli
ogretim yontem ve teknikleri ile harmanlanarak §gretim igeriginin tamamlayicisi olarak da
kullanilabilmektedir (Cankaya ve Karamete, 2008). Okullarda uygulanan §gretim programlari
incelendiginde bu programlarin ¢ocuklarin ilgisini ¢ekecek sekilde zenginlestirilmesi ve
sadelestirilmesi gerektigi goriilmektedir. Egitsel dijital oyunlarin egitimdeki amaci, 6gretim
iceriklerinin gorsel agidan desteklenmesidir. Boylelikle her yastan 6grenci hem okul ortamini
sevecektir hem de akranlari ile iyi bir iletisim gelistirerek takim c¢alismasi becerilerini
artiracaktir. Egitsel dijital oyunlar, okul 6ncesi ¢ocuklarin hayata kazandirilmasi agisindan

Onem arz etmektedir.

Cocuklarin toplum i¢indeki kendilerine ayrilan rolii oynamalari, hayatta kendilerine ait
vazifelerini yerine getirmeleri ve sorumluluk duygusunu kazanmalari i¢in eglenceli etkinlikler
yapmalar1 gerekmektedir. Egitsel dijital oyunlar, bu kazanimlar1 formal ve informal yoldan
cocuklara sunmaktadir (Diana, 2010). Dijital oyunlar, cocuklarin informal ve gizil
ogrenmelerine ortam hazirlamaktadir. Cilinkii, cocuklar oyun oynarken hem bagka kisiler ile
etkilesime girmekte hem de sergiledigi her davranisa karsin bir etki ile karsilasmaktadir. S6z
konusu etkilerin nihayetinde farkinda olarak ya da olmayarak birtakim ogrenmeler
gerceklesmektedir. Cocuklar egitsel dijital oyunlar vasitasiyla 6grenmeler saglarken, oyunun
dogas1 geregi siirpriz igeriklerle karsilagsmakla beraber saygi ve deger kavramlarimi da
ogrenmektedirler. Nitekim, ¢cocuk oyunun i¢inde akranlari ile paylasimlarda bulunarak hem
eglenip hem de 6grenmektedir (Giindiiz vd., 2017). Egitsel dijital oyunlar, genellikle zaman
kisitlamas1 veya farkli seviyeler bulunduran igerikler barindirmaktadir. Dolayisiyla ¢cocuklar
hem zamani goz Oniine alarak zihinsel islemler yapmakta hem de hizli anlama ve yorumlama
becerilerini gelistirmektedirler (Aksoy, 2014).

Icinde bulundugumuz 21.yiizyil itibari ile g¢ocuklarn oyun anlayisinin degistigi
goriilmektedir. Eskiye nazaran geleneksel oyun anlayisi ve tiirlerinin yerini dijital ortamdaki
oyunlar almis ve yeni oyun tiirleri ortaya ¢ikmistir (Yildiz ve Zengin, 2021). Cocuklarin
mutluluk diizeyleri artik oynadiklar1 oyunlara ve dijital ortamlardaki iceriklere gore degisim
gosterdigi aciktir. Bu sebeple egitimde iyi bir icerik ortaya koymak, etkili ve ilgi ¢ekici
materyaller tasarlamak gretim acisindan olumlu sonuglar ortaya koymaktadir. Ogretmenler,
siifin ihtiyacini, her 6grencinin bireysel farkliliklarinin bulundugunu, her 6gretim yonteminin

her sinifta gecerli olmayacagini idrak ederek birden fazla 6gretim yontemini harmanlamasi
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gerektigini bilmelidir. Bu durum ancak ¢ocugun dogasina inerek ve onu anlayarak miimkiin
olmaktadir. Tiim bunlar degerlendirildiginde 6grencinin pasif pozisyondan ¢ikarak aktif olmasi
ve dersi sevmesi oyun ile olmaktadir (Karadugan, 2003). Egitsel dijital oyunlar araciligiyla
cocuklar somut yasantilar ile elde ettikleri deneyimleri dijital ortamla birlestirmektedirler.

Demirel’e (1999) gore egitsel dijital oyunlarin kritik 6zellikleri asagidaki gibidir;

e Ogrenmeyi desteklemesi,
e Ogrenilen bilginin kolay bir sekilde i¢sellestirilmesi,
e Bir amag dogrultusunda sinif i¢inde ve siif diginda uygulanabilir olmasidir (mekandan

bagimsizlik).

Bu o6zelliklerin disinda egitsel oyunlar belli bir amac1 yonelik olmal1 ve egitsel oyunlarin
icerigi 6znel yargilardan kagiilarak nesnel olarak tasarlanmali ve kodlanmalidir. lyi bir egitsel
dijital oyunun tagimasi gereken nitelikler bulunmaktadir. Bu oyunlar1 gelistirenlerin ve
uygulayan 6gretmenlerin pedagojik acidan yeterli bilgiye sahip olmalar1 gerekmektedir. Egitsel
dijital oyunlar tasarlayan 0gretmenler, rekabet ortamimi iyi kurgulamali, gorsel ve yazilari
uygun sekilde kullanmali ve is birligini artiracak yontemlere basvurmalidir. Dersin iceriginde
teorik bilgilerin pekistirilmesinde kullanilacak oyunlarin, gerekli 6n sartlara uygun olmasina

dikkat edilmeli ve diizenlenebilir igeriklere sahip olmalidir.

Egitsel oyunlarin igerigi ile ders programlarinin niteligi biitiinlesmelidir. Bu durum 6gretim
programlarinin sundugu kazanimlarin egitsel dijital oyunlar vasitasiyla kazandirilmasinin
Onilinli agmakta oldugunu sdyleyebiliriz. Bu baglamda, egitsel yazilimlar biiytik bir titizlikle
hazirlanmali ve igerigi kontrol edilmelidir (Demirel vd., 2003). S6z konusu yazilimlar iyi
hazirlanmigsa istendik davranislarin kazanilmasini saglarken iyi hazirlanmamis bir egitsel
yazilim zaman kaybina neden olabilmektedir (Cankaya ve Karamete, 2008). Iyi hazirlanmus bir
oyunda yonergeler, seviyeler, kazanimlar, ddiiller, skor tablolar1 ve rozetler gibi 6nemli goriilen
oyun bilesenlerinin iyi sunulmasi gerekmektedir. Egitsel oyunlar bu anlamda egitim ve
ogretimin farkli kademelerinde kullanilabilmektedir (Ozgeng, 2010). Bu bilgilere binaen egitsel
dijital oyunlarin ne kadar 6nemli oldugu anlagilmaktadir. Oyun bir nevi cocugun isidir. Cocuk
kendini oyunlar ile bagdastirir. Programli bir konunun &gretilmesinde egitsel dijital oyunlarin
kullanilmasi 6nerilmektedir. Oyun sayesinde 6grenme egitim ve §gretimin vazgegilmez pargasi

niteligindedir (Milli Egitim Bakanligi, 2013).
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2.19.Bilgiyi Isleme Kuraminda Egitsel Dijital Oyunlar

Bilgiyi isleme kurami 6grenenin belleginde var olan bilgilerin yeni bilgiler ile etkileserek
yeni 6grenmelerin gerceklesmesi siireci olarak tanimlanabilir. Ogrenenler bu siireg icinde aktif
pozisyonda bulunmaktadirlar. Bu sayede biligsel yapilar icine yeni eklenen bilgiler ile biligsel
dengeler yeniden saglanarak 6grenme siireci ger¢eklesmektedir. S6z konusu isleyisin egitsel
dijital oyunlara uyarlanmasi ve sistematik olarak sunulmasi kalicilig1 artirabilir. Sekil 2’de
bilgiyi isleme kuraminda bilgi isleme siireci agsamalar1 goriilmektedir (Senemoglu, 2007).

Sekil 2

Bilgiyi Isleme Kuraminda Bilgi Isleme Siireci Asamalar
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Sekil 2’deki bilgiyi isleme kuramima gore 6grenme siireci ilk olarak duyusal kayit ile
baslamaktadir. Yeni bilgilerin kisa siireli bellege iletilebilmesi duyusal kaydin baglamasiyla
olmaktadir. Duyusal kayitin calismasi c¢evresel uyaricilar, dikkat ve secici algi sayesinde
olabilmektedir. Bu siire¢te tiim duyu organlarindan gelen mesajlar dikkate alinmakta ve
ogrenme i¢in bir potansiyel olmaktadir. Dijital oyunlarin arastirma sonuglarinda goriildiigii gibi
motivasyona ciddi katkilar1 bulunmaktadir. Bu sayede 6grenenlerin duyu organlari 6grenmeye
daha hazir hale gelmektedir. Dijital oyunlar ses ve goriintiiyii igerdiginden dogrudan bir ¢oklu
ortam Ogrenme ortami olarak kabul edilebilir. Bu baglamda gorsel ve isitsel uyaricilar
ogrenenlerin dikkatlerini akict bir sekilde oyuna ¢ekmektedir. Dijital oyunlar, ¢oklu ortam
o0grenme olanagiin yaninda anlik etkilesimler gerceklesmekte, ipuglart verilmekte, tekrarlar
yapilmakta ve geri bildirimler verilmektedir. Bu olanaklar sayesinde dijital oyunlarin etkili bir

ogrenme ortami i¢in yeterli altyapiya sahip olduklari ifade edilebilir.
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Ogrenenlerin genel olarak dijital oyun oynamay: sevdigi sdylenebilir. Ogrenme
motivasyonunun yiiksek oldugu boyle bir ortamda dikkat ve segici algi da siirece dahil olunca
alinan gorsel ve isitsel mesajlar etkili bir sekilde duyusal kayit ilizerinden kisa siireli bellege
alinabilmektedir. Dijital oyun i¢indeki gorseller, hareketli goriintiiler, siirekli degisen oyun
sahneleri, yeni kararlar verme gereksinimi Ogrenenlerin dikkatlerini siirekli canli
tutabilmektedir. Yeni neslin uzun siire bilgisayar basindan kalkmadan oyun oynayabilmesinin
nedenlerinden biri de bu sekilde agiklanabilir. Bu siirecte dijital oyun oynama istegi, gizil olarak
ogrenme istegine doniliserek Ogrenmeye yonelik olumlu tutumlar gelistirmektedir. Duyu
organlariin ve dolayisiyla bireyin 6grenme siirecine aktif olarak katilim, siireci dikkatle takibi
ve dijital oyun ortaminda yasadig etkilesimler sayesinde yeni bilgiler en az kayip ile duyusal
kay1t iizerinden kisa siireli bellege alinabilmektedir. Dijital oyun ortamlar1 gercek yasamin
sanal bir kopyasini1 6grenenlere hazir olarak sunabilmektedir. Tasarim tabanli olmasi sayesinde
farkli 6grenme ¢iktilarinin kazanimini da miimkiin kilabilmektedir. Ayrica agama asama
ilerleme saglanmasi sayesinde Ogrenme kolaydan zora, basitten yavasa olmak iizere
ogrenmenin temel ilkelerini de iginde barindirmaktadir. Kisa siireli bellek igine alinan ham
veriler, dijital oyun i¢indeki tekrarlar, benzerlikler, farkliliklar sayesinde uzun siireli bellekte
bulunan bilgiler ile etkileserek yapilandirilmakta, bu sayede i¢selleserek uzun siireli bellege

depolanabilmektedir.

Bilgilerin sik tekrarlanmasi ve geri c¢agrilmasi sayesinde daha giiclii bilissel yapilar
olusturulabilmektedir. Dijital oyunlar sayesinde kalici 6grenme siirecinin bu sekilde
gerceklesebildigi sdylenebilir. Goriildiigii gibi dijital oyunlar 6grenenlerin etkilesim iginde
hareket etmesini, aktif olmasini ve farkli kararlar vererek bilginin igsellesmesine olanak
sunmaktadir. Boyle bir siirecin 6grenme adina oldukca anlamli, degerli oldugu ve onemli
kazanimlar1 icerdigi ifade edilebilir. Ogrenenler dijital oyunlar ile dgrenmekten mutluluk
duymakta ve bu duygusal tepkilerini ¢evre ile paylasmaktadir. Zaman zaman bu tepkiler oyunda
gerceklestirilen bir eylemin veya bir oyun karakterinin 6zelligini dile getirmek seklinde de
kendini gosterebilmektedir. Boyle bir paylasim cevredeki diger akranlarin da dikkatini
cekebilmekte ve bu etkilesimler sayesinde onlar da dijital oyun oynama akimini takip

edebilmektedir.
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2.20. Egitsel Dijital Oyunlarin Tasarim Siireci

Egitsel agidan bir tasarim yapilmasi gerektigi zaman ilk akla gelen durum 6gretim tasarimi
modellerinden yararlanmaktir. Ozellikle genel dgretim tasarimi modeli olan ADDIE en gok
basvurulan model olarak kabul edilebilir. ADDIE modeli ¢oziimleme, tasarimlama, gelistirme
uygulama ve degerlendirme kelimelerinin Ingilizce karsiliklari olan analysis, design,
development, implementation ve evaluation kelimelerinin bas harflerinden olusmaktadir.
Dijital oyunlar da tasarim i¢in dijital oyun tabanli 6grenme-6gretme modeli, EFM, FIDGE,
Deneyimsel Oyun Modeli, Oyun Nesnesi Modeli, Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli,
iIMETE modeli vb. oyun tasarim modellerini kullanmaktadir. S6z konusu modeller ile egitsel
dijital oyun tasarimlariin nasil yapilmas: gerektigi bilgisi daha onceki ¢aligmalarda acik bir
sekilde goriilebilmektedir (Aksoy, 2013; Akilli ve Cagiltay, 2006; Korkusuz ve Karamete,
2013; Samur, 2016).

Bireye kazandirilmasi gereken hedef, amag ve davranislarin sistematik olarak yapilabilmesi
icin OTO uygulamalarinda tasarim modelleri ile 6gretim modellerinin uyumlu olmasini
gerektigini soyleyebiliriz. Ornegin; 6grenciye Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersine ait
isletim sistemleri konusunu anlatan egitsel dijital oyun tasarlamak ve kodlamak istiyorsak
bunun ADDIE modeline gore uyarlanmasi sdz konusu olabilir. Nitekim konu igeriginde bilgi
akisinin amaca, hedefe, 6grenme ¢iktilarina ve degerlendirme siirecine atif yapilarak sistematik
ilerlenmesi olumlu sonuglar dogurabilir ve egitsel dijital oyunun niteligini artirabilir. Bir diger
ornek olarak; yine Tiirk¢ce dersine ait sifat-zarf ve fiil konusuna ait egitsel dijital oyun
tasarlanacak olursa 6grencinin kendini kesfedebilecegi, rahat davranabilecegi, avatar, rozet,
odiil gibi uyaricilarin bulundugu, harekete gegirici dinamik ve estetik 6gelerin varliglr oyunu
cekici kilacak ve secilen tasarim modelinin 6zelliklerini yansitacaktir. Sonug olarak egitsel
oyunlarin tasarim siireci kuramsal alt yapi ile desteklenmeli ve bir tasarim modeli benimsenerek
ilerlenmelidir diyebiliriz. Sekil 3’te dijital oyun tabanli 6grenme-6gretme modeli asamalar1 ve

her bir asamada yapilmasi gereken iglemler yer almaktadir (Akgiin vd., 2011).
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Sekil 3

Dijital Oyun Tabanli Ogrenme- Ogretme Modeli

s ANALZ [ T,
_.-‘l Gereksinimler ve problem analiz '——{ Oirenci 5zelliklerinin belirienmesi I"~..
i l Ofrenme amaglarininifade edilmesi I——[ Oyun amacinin belirlenmesi I

2.21. Egitsel Dijital Oyun Tasarim Modelleri

Egitsel dijital oyun girisimlerinin bir¢ogu anlasilir olmadig1 ve ilkelere dayanmadig: igin
basarisiz olmaktadir (Alberto vd., 2015; Arnedo-Moreno, 2015). Bu nedenle dijital oyun
tasarimi siirecinde bir ¢erceve belirlemek ve ona bagli kalarak ilerlemek gerekmektedir (Alves,
2015). Oyun tasarim g¢erceveleri bir egitsel dijital oyunun gelistirilmesi asamasinda gerekli alt
yapiyt kurgulamak agisindan onemlidir. Bu tasarim cergevesine baglh kalarak oyunlastirma
yaklagimlart benimsenmektedir. Kazanimlara yonelik oyunlarin nasil tasarlanacagi,
oyuncularin hangi davraniglar1 sergileyecegi ve ciktilarinin ne olacagi, oyun i¢i degerlendirme
kriterlerinin neler olacagi gibi iyi bir planlama yapmak oyunlastirmanin egitime entegrasyonu
icin onem arz etmektedir (Fis Eriimit ve Karakus, 2015). Oyunlagtirma yaklasiminda en ¢ok
basvurulan modeller arasinda MDA, Elemantal Tetrad ve D6 modelleri bulunmaktadir (Pereira,

2017).
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2.21.1. Werbach ve Hunter’m U¢c Ana Bashktan Olusan Piramit Yapidaki Egitsel
Dijital Oyun Cercevesi

Egitimde oyunlagtirma ydnteminin ve dinamiklerinin net olarak ortaya koyulmasi adina
Werbach ve Hunter ¢alismalar yaparak piramit yapida ii¢ ana basliktan olusan bir egitsel dijital
oyun modeli gelistirmislerdir (Werbach ve Hunter ,2012). Bu egitsel dijital oyun modeline ait
belli bir hiyerarsiye gore ilerleyen basliklar Sekil 4’te verilmistir (Sezgin vd., 2018).

e Dinamikler
e Mekanizmalar

e Bilesenler

Sekil 4

Piramit Tasarim Cercevesi

Dinamikler Bilesenler
e Kisitlamalar e Kazanimlar
e Duygular e Avatarlar
. Hikayele§tirme Dina mikler * Rozetler
e |lerleme e Koleksiyonlar
o ligkiler e Zorlu miicadele
Mekanikler ® Savaglar
¢ Meydan okuma o icerik kilidi agma
. §ans f?ktoru Mekanlkler ¢ Hediye verme
® Isbirligi ve yarisma e Liderlik tablosu
o isbirligi kurma e Seviyeler
e Geribildirim e Puanlar
e Kaynak edinimi e Gorevler
e Odiil kazanimi e Sosyal grafikler
o islemler e Takimlar
e Sira e Sanal esyalar
e Kazanma durumu

Bu ii¢ bagliktan olusan piramit modelin amaci, oyunlagtirma kavraminin temel prensiplerine
yonelik bir tasarim ortaya koyuldugunda uyulmasi gereken kriterleri belirlemektir. Bu amaca
yonelik, oyun tasarim siirecinde oyun i¢i dinamikler, mekanizmalar ve oyunda kullanilacak
olan bilesenler ayrigtirilmali ve hedefe yonelik kullanilmalidir. Sekil 4 incelendiginde, egitsel
dijital oyun gelistirmek i¢in belli bir ¢er¢eve olusturulmak istendiginde kullanilacak temel
ogeler goriilebilmektedir. Etkilesimli uygulamalar gelistirmek bireyi giidiileyici i¢in dinamik,
mekanik ve estetik kavramlar 6nem kazanmaktadir. Dinamik bir egitsel dijital oyunun

naratoloji kavramu ile iliskilendirilmesi saglanabilir. Bu durum hikaye barindiran oyunlarin
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duygular1 harekete gecirebilecegi soylenebilir. Mekaniklerin kullanici dostu ve gercekgi olmasi
egitsel oyunun niteligini artirabilir. Bilesenlerin, dinamik ve mekanikler ile isbirligi i¢inde

caligmasi sonucunda egitsel oyun biitiinliik kazanabilir.

Dinamikler: Dinamikler oyunlarin i¢inde yer alan temel 6gelerdir. Oyun igerisinde kullanictya
ait duygulari, sinirhiliklan, siirdiirtilebilirligi, kazanma durumunu belirleyen ve oyun igi akisi
belirleyen dinamiklerdir. Oyun tasariminda dikkat edilmesi ve gorsel dgeler ile desteklenmesi
sonucunda oyunun devamliligini saglamaktadir. Egitsel dijital oyunlarin 6grenene uygun

dinamiklere sahip olmasi ve oyun i¢i diger mekanizmalar uyumlu olmast istenilen ilkelerdendir.

Duygular: Ogrenenlerin, oyunla aralarindaki kurduklar bagdir. Her dijital oyunun kullanicr ile
etkilesime girmesi beklenmektedir. Boylelikle kullanict kendi duygularini ve diisiincelerini
oyuna aktarabilmektedir. Oyundaki basar1 duygusu ile ortaya c¢ikan mutluluklar veya
tamamlanamayan boliimlere ve seviyelere gore farklilik gosteren iizlintii durumlar1 duygular
ilkesi ile 6n plana ¢ikmaktadir. Duygular, egitsel dijital oyunlar i¢in pekistire¢ araci olarak
kullanilabilmektedir. Ogrenenin egitsel dijital oyunda basarili olmas1 sonucunda alkis, tebrik
sesi veya resmi gibi doniitler almast duygularini agiga ¢ikarmasina ve mutlu olmasina yardimet1
olmaktadir. Nitekim, egitsel dijital oyunlarin farkli seviyelere ve zorluklara sahip olmasi sonucu
iizlintli ve yetersizlik duygusu yasamasi da dogaldir. Egitimde oyunlastirmanin amaci,
ogrenenlerin motivasyon duygusunu artirmak ve eglenerek 6grenmelerini saglamaktir (Bozkurt

ve Geng-Kumtepe, 2014).

Kisitlamalar / Stmrhiliklar: Her oyunun kendi dinamikleri oldugundan oyun i¢i kisitlamalar
farklilik géstermektedir. Kisitlamalar oyunun i¢indeki hedef ve amaglara gore belirlenmektedir.
Ornegin; bir bilisim dersine yonelik egitsel dijital oyun gelistiriyorsaniz kazanimlara, belli bir
amaca, hedefe yonelik igerikler kullanmak, gorsel ve isitsel 6geleri buna gore belirlemek uygun

olacaktir.

Hikayelestirme: Tasarim g¢ercevesine baglh kalarak oyunun biitiiniine yonelik olusturulan
senaryoyu kapsamaktadir. Ogrenene verilecek olan ana mesaja karsilik oyun ici kazanimlar
hikayelestirilebilmektedir. Naratolojide belirtildigi lizere egitsel dijital oyunlarin hikaye
barindirmasi siiriikleyici olabilir. Tipki okuyucuyu i¢ine ¢eken ve onu meraklandiran akici
roman kitaplar1 gibi egitsel oyunlarin da sistematik sekilde kurgulanmasi1 oyuncu agisindan

degerli olacaktir. Tili¢ (2020), egitsel dijital oyunlardaki kurgularinin tasarim gerceveleri ile
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iliskilendirilmesi, Ogrencilerin 6grenme deneyimleri {izerinde etkili olacagini ve c¢agdas

ogrenme diizeyine ulasilabilecegini belirtmistir.

flerleme: Oyunun siiriikleyici béliimiidiir. Ozellikle egitsel dijital oyunlarda bu dinamik
kullanilabilir. Ogrenenin farkli seviyelerdeki sorular ve igerikler ile karsilasmas: gelismesini
saglayabilir. Oyunun i¢inde kalabilmek ve merak duygusunu uyandirmak amaciyla
oykiilestirme dinamigi ile ilerleme saglanabilir. Bu kavram aymi zaman farkli zorluk
seviyelerine sahip oyunlarda kullanilabilir. Ciinkii Csikszentmihalyi (2018), oyuncunun farkli
seviyelere gegmedigi siirece ayni gorevi yapmaktan sikilacagini belirtmistir. Oyunlarda bireye
verilen basar1 duygusu ile zorluk seviyesi artirilarak oyuncunun dikkat siiresi ve bagliligi
artirilabilir. Bu baglilik, teknolojik anlamda ekran bagimliligindan ziyade oyunun amacina

yonelik hedef kazanimlar1 sikilmadan elde etmeyi vaat edebilir.

Mliskiler: Ogrenenin oyun igindeki diger akranlariyla olan etkilesimini vurgular. Gelistirilen
oyunlarm dinamik yap1 kazanmas1 adina iliskiler ilkesi dnemlidir. iliski, 5grenenin diger kisiler
ile arasindaki bag olabilecegi gibi oyunun hikayesi ile de olabilir. Ozellikle ¢oklu oyunculu
egitsel oyunlarda kullanicilar arasinda iletisim saglamak adina mesajlasma gibi dinamik dgeler
kullanilabilir. iliski kavrami iki gercek kisi arasinda olabilecegi gibi oyun ile oyuncu arasinda
da olabilir. Oyuncular1 oyun ile etkilesime gecirmek icin “100 puan topla ve diisiincelerini
belirt” ve “Arkadaglarinla soru ¢6z” gibi harekete geciren ve ilgiyi artiran kavramlar
kullanilabilir (Tilig, 2020). Giiniimiizdeki yiiksek maliyetler ile satilan ve tutulan oyunlara
bakildiginda bu tasarim ¢ergevelerinin uygulandigi goriilmektedir. Bu durumun egitsel dijital

oyunlara uyarlanmasi icerik enginligini artiracaktir.

Mekanizmalar: Bu kavram, oyunun icindeki eylemleri kapsayan boliimdiir. Oyun i¢indeki
bilesenleri ve senaryoya bagli karakterleri istenilen yone ¢evirmek ve hareket vermek amacina
yonelik durumu ifade etmektedir. Mekanizmalar veya diger adiyla mekanikler ile oyuncunun
basarisini takdir etmek i¢in 6diil sistemini, siralama durumunu, oyun i¢i karakterler arasindaki
iletisimi ve bilgi verici gorselleri de kapsadigini ifade edebiliriz. Dicheva ve digerleri (2015),
yaptiklar1 caligmalarda egitsel dijital oyunlarda mekaniklerin kullanimina iliskin goriis
belirtmislerdir. Bu goriislere bakildiginda egitsel oyunlardaki mekaniklerin puan, rozet,
ilerleme ¢ubugu, avatar ve seviye oldugunu soylemislerdir. S6z konusu 6gelerin aslinda oyunun
iskeletini olusturan icerikler oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla amaca yonelik tasarim

cercevesi benimsenerek yapilan oyunlarda mekanikler goz ardi edilemez denebilir.
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Sans faktorii: Tasarlanan oyunun icerisinde her sey kesin degildir. Sans faktori, bireyin oyun
icindeki kesin olmayan durumlara erisme sansini ifade etmektedir. Bu durum oyunun
dinamiklerine gore bireye gore degisiklik gdstermektedir. Fakat dikkat edilmesi gereken nokta
egitsel oyunlardaki konu sonu bigimlendirmeye yonelik degerlendirme testi yapiliyorsa sans
faktoriiniin miimkiin oldugunca ortadan kaldirilmasi uygun olacaktir. Bilen ile bilmeyeni ayirt
etmek s6z konusu iken kullanicilarin sans faktoriine sahip olmasit oyuncular arasinda

adaletsizlige sebep olabilir.

Geri bildirim: Oyun ile kullanici arasinda iletisimi saglamak ve bilgilendirmek amaciyla geri
bildirimler verilmektedir. Bir egitsel dijital oyunun tasariminda dogru veya yanlis durumuna
gore farkli geri bildirimler verilebilir. Bu durumda 6grenenin ilerleme durumu hakkinda
bilgilendirme yapilabilir. Egitsel dijital oyunlarda geri bildirimin zamanlamasi1 6nemlidir.
Ogrenen yanlis bir eylemde bulundu ise veya igerik ile ilgili hatali ilerlemeler sagladiysa o an
geri bildirim verilmeli ve 6grenen uyarilmalidir. Geri bildirimin aninda verilmesi gretim

yontem ve tekniklerinde temel prensiptir.

Isbirligi ve yarisma: Oyunun rekabetci yanini ve takim olma becerisi ifade eder. Oyunlarimn
farkli seviyelerindeki gorevlere yonelik bireysel ya da grup caligmalari gerekebilir. Oyun
icindeki sorumluluklarin yerine getirilebilmesi adina takim halinde yarisarak isbirligi icinde

olmay1 gerektiren gorevler bulunmaktadir.

Isbirligi kurma: Oyundaki gorevlerin tamamlanabilmesi igin isbirligi kurulmas: gerekebilir.

Bu durumda birden fazla kullanicinin bir araya gelerek ilgili gérevi yapmasi beklenmektedir.

Kaynak edinimi: Bir egitsel dijital oyunun igerigi diisliniildiigiinde sonraki bdliimlere
ilerlemek adina bazi kosullarin yerine getirilmesi gerekmektedir. Bu birgok oyunda benzer

sekildedir. Kosullarin yerine getirilmesi adina yapilan hamleler kaynak toplamadir diyebiliriz.

Sira: Oyunun i¢inde bireylerin yerine getirdikleri sorumluluklarini ve duruma gore edindikleri
siralamay1 nitelemektedir. Sira, skor tablosunu veya bir soruya dogru veya yanlis cevap veren
oyuncular1 simgeleyebilir.

Meydan okuma: Oyunlarin bireylere yonelik koyduklar1 gorevleri yapmasimi istemesidir.
Meydan okuma kullanicinin oyun ile veya kullanicin diger kullanicilar arasindaki gorev

sorumluluklarinin yerine getirme becerisindeki degisimleri de ifade ettigi sdylenebilir.
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Kazanma durumu: Oyunun kullaniciya tanimladigi gorevlerin sonuna basariyla gelme
durumunu vurgulamaktadir. Oyunun hikayesine bagli kalarak istenilen hedef davraniglar1 elde
etmek ve sorumluluklarin yerine getirilmesiyle seviyelerin tamamlanmasi oyunun kazanildigini

gostermektedir.

Odiil kazammmi: Oyunlastirmanin temel noktalarindan birisi pekistirmedir. Egitsel dijital
oyunlarin boliim sonlarina ddiiller konularak 6grenenlerin motivasyonunu artirilabilir. Oyunun

dinamiklerine gore farkl: tiirlerde (sesli, resimli, yazili) odiiller verilebilmektedir.

Islemler: Senaryoya ve oyunun sundugu imkanlara bagl olarak yapilan aligveris veya takas
durumlandir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014). Oyuncular arasinda iletisimi gliglendirmek ve
dinamikleri harekete ge¢irmek i¢in islemler egitsel dijital oyun i¢inde farkli amaglara hizmet

edebilir. Dolayisiyla her oyunun kendine has bir islemi bulunabilir.

Avatarlar: Oyunlarda kullanicilar kendilerini simgeleyecekleri bir resme ihtiya¢ duyabilirler.
Her kullanic1 kendisine has emoji ve resimler ile oyuna dahil olabilirler. Avatarlar bu anlamda
oyuna gorsellik kazandirmakta ve kullanicinin kimligini simgelemektedir. Avatarlar 6zellikle
birden fazla oyuncunun bulundugu bir ortamda iletisimde belirleyici olabilmektedir. Kimlik
belirlemede gorsel 6geler yardimei olabilmektedir. Bu durum, yakinsal gelisim agisindan sosyal

iliskilerde giiclenmelere yardime1 olabilir.

Savaslar: Kullanicilar arasi ¢ekismeyi ifade etmektedir. Her kullanic1 oyunda var olmak ve
ilerleyebilmek icin rakipleri ile miicadele i¢ine girmesi gerekmektedir. Coklu oyuncu destekli

oyunlarda savagslar gerceklesebilmektedir.

Kazammlar: Ozellikle egitsel dijital oyunlarda ve oyun tabanli 6grenme uygulamalarinda
karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunun amacina yonelik olarak hedef davraniglara ulasilmasini

durumudur.

Koleksiyonlar: Oyunu belli bir siire oynadiktan sonra biriktirilen esya veya kostiimleri ifade
eder. Oyunda biriktirilen nesneler ile yeni seviye agma, boliim gegme veya kostiim giymek i¢in
puan toplama gibi farkli islemlere yonlendirme yapilabilir. Oyunun dinamikleri agisindan

koleksiyonlar 6nemli bir 6gedir.
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Rozetler: Oyundaki farkli seviyelere verilen temsili ddiillerdir. Seviyelerin zorlugu arttik¢a
rozetler ¢esitlenmektedir. Kullaniciy: giidiilemek ve oyunun i¢inde tutmak igin tercih edilirler.
Rozetlerin varlig1 kullanicilar arasinda riitbe farkini ortaya koyabilmektedir. Oyun dinamikleri

ile eszamanli olarak degisen zorluklarda rozetler alinabilir.

Zorlu miicadele: ilerleme ilkesine bagl olarak degisen seviyelerde farkli rakipler ile gesitli
tiirlerde miicadeleleri ifade eder. Meydan okuma gibi fantezi igeriklerin kullanilmasi heyecan

uyandirabilir ve oyuncuyu sorulara dogru cevap vermesi i¢in tesvik edebilir.

Icerik kilidi agma: Oyunun ilk seviyelerindeki temel kazamimlari elde ettikten sonra diger
hedeflerin kilidini kaldirma durumudur. Merak duygusunu uyandirmak ve kullaniciy1 islemleri

strayla yaptirmak amaciyla diger seviyelerin kilitleri kapalidir.

Hediye verme: Igerik kilidinin kaldirilmas1 veya yeni seviyelere gecilmesi durumunda

kullaniciy1 oyuna tesvik amaciyla oyun i¢inde kullanabilecegi yararli materyaller vermektir.

Liderlik tablosu: Oyun i¢inde kazanilan puanlara veya esyalara gore siralamay1 gosterir. Tatl
rekabet ortaminin olusmasi ve oyuncu grubunun harekete gecerek birlikte vakit gegirmesi
egitsel dijital oyunun etkililigini ortaya koyabilir. Ornegin; Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersine ait Ag konusunda yapilan bir egitsel dijital oyunun puan tablosunun bulunmasi dogru
ve yanlig yanit veren dgrencilerin kendilerini diizeltme imkaninin olmasi anlamina gelebilir. Bu

durum, motivasyonu etkileyebilir.

Seviyeler: Oyundaki tiim boliimlere gore kullanicinin bulundugu riitbedir. Her kullanici
ilerleme durumuna gére farkli seviyelere gecebilmeli ve hediyeler kazanabilmelidir. Ozellikle
cocuklara yonelik yapilmasi planlan egitsel dijital oyunlarda seviye kilitlerinin olmasi oyunun
cekiciligini artiracaktir. Konuya yonelik gorevler tamamlandik¢a yeni boliimlerin agilmasi,
hedefi tamamlama arzusu olusturacagi i¢in motivasyonu artiracaktir. Nihai olarak hedeflenen

amaca ulasilmis olacaktir.

Puanlar: Gorev ve sorumluluklarin yerine getirilmesi sonucu kazanilan temsili sayidir.
Puanlarin varlig1 puan tablosu ile desteklenebilir. Ciinkii oyuncularin dogru ve yanlis sayisina

gore siralanmasi ve sistem tarafindan doniit verilmesi oyuncularin kazanim durumlarini ortaya
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koyabilir. Boylelikle hangi oyuncu hangi igerikte eksik kaldigini gorebilir ve tekrar acigin

kapatarak puan tablosundaki yerini yiikseltmek isteyebilir.

Gorevler: Bireysel veya grup seklinde kullaniciya tanimlanan sorumluluklardir. Gérevler ayni
zamanda puan tablosu ve islemler ile iligkilidir. Oyunun elementleri birbirleriyle baglantili
olacak sekilde ilerlemektedir. Ornegin; dgrencilere hafta sonu ddevi icin egitsel dijital oyun
iizerinde tanimlanan bir gdrevin yerine getirilmesiyle puan verilmesinin Ortiistiigiini
sOyleyebiliriz. Dolayisiyla puan tablosunda {ist siralara ¢ikmak isteyen 6grencilerin daha fazla

sorumluluk alarak aktif durumda kalmalar1 desteklenebilir.

Sosyal grafikler: Oyunlastirma araglarinda kullanilmasi gereken ve diger kullanicilarin oyun
icindeki durumlarini gosteren yazi veya bilgi igeren resimlerdir. Egitsel dijital oyunlarda bilgi
iceren gorseller kullanilmasi icerigin anlagilmasini kolaylastirmaktadir. Bu durum gorsel

tasarim ilkeleriyle iliskili oldugunu sdyleyebiliriz.

Takimlar: isbirligi yapmak, rekabet¢i ortam olusturmak ve sosyallesmeyi saglamak adina
kullanicilarin bir araya gelmesi oyunu zenginlestirmektedir. Coklu oyuncu destegi iceren

oyunlar merak uyandirir ve ilgi ¢eker.

Sanal esyalar: Kullanicinin oyun igindeki karakterini sekillendirmesi ve farkli tiirde gorsel
ogelerle desteklemesi gerekebilir. Bu durumda rozetler, esyalar veya sanal paralar
kullanilabilir. Sanal esyalar, ilerlemeye ve seviyeye bagli olarak elde edilen materyalleri

kapsamaktadir.

Werbach (2016), bu ii¢ basliktan yola ¢ikarak oyunlastirma araclarindaki en soyut kavramin
oyun dinamikleri oldugundan sz etmektedir. Oyun dinamikleri kullanicinin tercihlerine gore
degiskenlik gostermektedir. Dolayisiyla senaryolarin gelisiminde oyun dinamikleri gizli bir

etken olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

2.21.2. Hunicke, LeBlacn ve Zubek / Cunningham ve Zichermann’in Egitsel Dijital

Oyunlara Yonelik MDE Cercevesi

Oyun gelistirme ve oyunlastirma araglarina yonelik bilimsel ¢alismalar bir¢ok farkli sonucu

ortaya koymaktadir. Oyun tasarimi gelistirmek i¢in bir alana odaklanmak gerekse de disiplinler
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arasi ¢alisarak farkli sorunlar1 da ele almak dogru olacaktir. Oyun ve oyunlagtirma sistemlerinin
ana pargalarin1 olusturan bilesenlerin sistemli ¢aligmasi gerekmektedir. Bu duruma katki
saglayan sadece arastirmacilar degil ayn1 zamanda yapay zeka uygulamalaridir. Oyuna kaynak
saglayan veriler, algoritmalar ve araglar ikinci plana atilsa da oyunu sekillendiren temel
unsurlar olarak kabul edilebilirler. Bu baglamda, kullanic1 deneyimlerini algoritma ve yapay
zeka uygulamalar1 yordayabilmektedir. Boylelikle oyun tasarimi ve algoritmalar birlesmektedir
(Hunicke vd., 2004). Oyun tasarimi gelistirmenin amaci oyunlarin pargalari i¢inde biitiinliik
saglamaktir. Oyunlarda, sistematik tutarlilik olmali ve oyun i¢i nesnelerin, parcalarin ve
hikdyenin birbiriyle iligkili olmasi beklenmektedir. Tim bu iliskiyi dogru sekilde
yapilandirmak i¢in soyut kavramlar arasinda baginti kurmak gerekmektedir. Bu bagimtiy1

saglamak adia Hunicke ve digerleri (2004), aragtirmacilara MDE c¢ergevesini dnermektedir.

Oyunlar ile diger eglence tiirleri arasindaki (film, miizik, kitap) belirgin fark, oyunlarin
sonuglarinin ve igeriginin dngdriilemez olmasidir. Ornegin; TRT Bil Bakalim oyunu, ayn1 anda
10 farkli kisinin bir arada oynayabildigi ve soru havuzu olusturarak stirekli farkli sorular ekrana
getirerek bilgiyi Olctiigli goriilmektedir. Bu durum bir merak duygusunu desteklemekte ve
sonraki hamlenin 6ngoriilemez olmasini saglayarak oyunu dinamik hale getirmektedir. TRT
Genel Miidiirii Ibrahim Eren, TRT Bil Bakalim oyunu ile ilgili olarak bireysel oyunlarin zevkli
oldugunu fakat grup olarak oynandiginda ¢ok daha zevkli oldugunu ifade etmistir (Vikipedi,
2023). Bu da oyunun ¢ekiciligini ortaya koymaktadir. Bu ornekten yola ¢ikarak okullarda
kullanilacak olan egitsel dijital oyunlarin ongoriilemez olarak merak duygusunu artirmasi
heyecan1 da artiracaktir. Tasarlayacagimiz oyunun bu 6zelliklerini géz 6niinde bulundurarak
MDE tasarim ¢ercevesine entegre etmek estetik acidan da kabul gorecektir. Oyun igi
dinamiklerin, kullanicinin davranisinin, oyun baslangicindaki ve bitisindeki olay oOrgiisii
bilinememektedir. MDE c¢ergevesinin amact oyunlari biitiinden pargalara ayirarak soyut
kavramlar etrafinda incelemektir (Hunicke vd., 2004). Bu soyut kavramlarin varlig1 oyununun
oynanabilirligini belirlemektedir. Oyun i¢i mekanik, dinamik ve estetik anlayisa yonelik sistem

Sekil 5°te gortilmektedir.
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Sekil 5

MDE Cercevesi ile Oyun Arasindaki Korelasyon (Hunicke, LeBlanc, Zubek, (2004) ait olan

orijinal MDE ¢er¢evesinden yeniden tasarlanmistir)

Kurallar Eglence

| |

Mekanik Dinamik Estetik

Sekil 5’te MDE c¢ercevesindeki kurallar, sistem ve eglence unsurlar1 goriilmektedir. Bu
basliklarin arasinda belirli bir diizen ve anlayis bulunmaktadir. MDE c¢er¢evesinde,
mekaniklerin kurali, dinamiklerin sistemi ve estetigin eglenceyi simgeledigi goriilmektedir.
Mekanikler, oyun i¢i bilesenlerin ve verilerin belli bir algoritmaya gore davranislarini
aciklamaktadir. Oyunlarin mekanik yapist ana mesaj1 ile uyumlu olmalidir. Oyunlastirma
yaklasimi ile gelistirilen bir egitsel dijital oyunda kazanimlara yonelik mekanikler kullaniimasi
gercekeiligi artirabilir. Ornegin; gezegenlerin bulundugu yapiy1 anlatan bir egitsel dijital uzay
oyunu gelistirildiginde gezegenlerin gercekte oldugu gibi hareket etmesi mekanigi dolayisiyla

dinamik ve estetigi de etkilemektedir.

Dinamikler, zamana bagli olarak degisen oyuncu kontrollerinin farkliliklarin1 ve oyunun
akisin1 kontrol eden mekanigin davraniglarini nitelemektedir. Pala’nin ve Erdem’in (2011)
yaptig1 bir arastirmada Ogrencilerin oyun tercihlerinde rekabet ortami iceren, gerceklik ve
gorsellik barindiran oyunlara yoneldiklerinden bahsedilmistir. Hwang ve digerleri (2012)
tarafindan yapilan bir arastirmada, 0grenme stilleri ile bilgisayar lizerindeki egitsel dijital
oyunlar karsilagtirllmis ve Ogrenme stiline uygun yapilan egitsel oyunlarin 6grencilerin
motivasyonunu artirdigi ve daha iyi 6grenmeler sagladigi gortilmistiir. Dolayisiyla oyun igi
dinamiklerin 6grenciyi cezbedecek sekilde olmasi, harekete gecirici, dikkat ¢ekici, giidiileyici
icerikler barmmdirmasi dinamik ogeleri etkili kilacagi goriilmektedir. Bu da egitsel oyunun

sevecenligini artiracaktir.
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Estetikler, kullanicinin oyunla kurmus oldugu baga karsilik verdigi duygusal tepkileri
simgelemektedir. Estetigi etkileyen birden ¢ok unsur bulunmaktadir. Egitsel dijital oyundaki
estetiklerin dogru yerde ve zamanda kullanilmasi sonucunda oyuna olan baglilik olumlu
anlamda artabilir. Oyundaki dinamiklerle dogru orantili olarak verilen geri bildirimler, tebrik
mesajlar1, duygu emojileri, rozetler, ddiiller ve riitbe gibi estetigi dogrudan ve dolayli olarak
etkileyen unsurlara bagvurmak dogru olacaktir. Oyunlar1 ¢ocuklarim 6grenme ortami ve
laboratuvar1 olarak goriirsek (Ormanoglu Ulug, 1997) estetik kavramlarin onlarm ilgisini

cekecek sekilde tasarlanmasi gerekmektedir.

Bu oyun tasarim ¢ercevesi, oyun igeriklerinin farklilasmasinin ve oyun dinamiklerinin
degismesinin sebebinin oyuncularin tercihine ve davraniglarina bagl oldugunu gdstermeyi
amaglamaktadir. Bu durum oyun i¢i analizleri ve farkli tasarim c¢ercevelerini benimsemeyi
kolaylagtirmaktadir. Oyun mekanikleri, dinamikleri etkileyerek farkli sistem davraniglarina
imkan vermektedir. Boylelikle degisken estetik davranislar olugsmaktadir (Hunicke vd., 2004).

Tasarimc1 oyuncu arasindaki iligki asagida Sekil 6’da goriilmektedir.

Sekil 6

Tasarimct ve Oyuncu Arasindaki liski (Hunicke, LeBlanc, Zubek, (2004) ait olan orijinal MDE

cercevesinden yeniden tasarlanmigtir)

< Oyuncu

Tasarimcli >

MDE oyun tasarim ¢ergevesinin odak noktas: hem oyun gelistiriciler hem de oyunculardir.
Mekanik, Dinamik ve Estetik katmanlarindaki herhangi bir degisiklik diger katmanlari
dogrudan ve dolayli yoldan etkilemektedir. Sekil 6’da goriildiigli lizere oyun gelistirilirken
oyuncu deneyimlerini géz Oniine almak tasarimi gili¢lendirmektedir. Deneyim odakl
ilerlenmesi ve kullanicilarin duygularina yer verilmesi tasarim g¢ercevesinin dogru sonuglar
iiretmesine yardimci olmaktadir. Dolayisiyla MDE, estetik kaygilar1 6n planda tutmakta

sonrasinda dinamikleri ise kosmakta ve mekanik ile tasarimi ilkesini sonlandirmaktadir. MDE
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oyun cer¢evesinin oyuncunun oyun ic¢inde verdigi duygusal tepkileri ifade eden estetik

kavraminin unsurlarini siralamak gerekirse su sekildedir (Hunicke vd., 2004);

e Duygu

e Fantezi

e Hikayelestirme

e Meydan Okuma

e Dostluk

e Bulus

e Kendini ifade Etme

e Teslimiyet

Dijital oyunlar kendi baglarina eglenceli fakat oyunlarin daha bilgilendirici olmast ve
kullanicilarin - duygularimin  6n planda olmasi igin estetik kavramlara yer verilmesi
gerekmektedir. Ornegin “The Sims” oyununda bulus, fantezi, kendini ifade etme ve
hikayelestirme gibi estetik kavramlar kullanilmaktadir. Her oyun kendi iginde farkli estetik
kavramlar1 bir arada barindirmaktadir. MDE oyun ¢ercevesi, ayni oyunun farkli oyucunlar
izerindeki etkisini veya ayni oyunculara farkli zaman araliklarinda nasil hitap ettigini ortaya
koyarak oyunlart yeniden tanimlamamiza yardimci olmaktadir. Estetik kavramlar
benimseyerek farkli oyun modelleri tasarlanabilmektedir. Bu durum oyun mekanik ve
dinamiklerindeki farklilasmay1 da beraberinde getirmektedir. Oyuncular, ilgi duydugu ve vakit
gecirdigi dijital oyunlar ile bag kurmaktadir. Duygusal tepkilere bakildiginda eger oyuncu
kazanamayacak gibi hisseder veya buna yol acacak bir sebeple karsilagirsa oyuna olan ilgisi
azalmaktadir. Estetik iyi planlanmali ve oyuncu odakli olmalidir. Oyun dinamikleri ise oyun
estetiklerini ortaya ¢ikarir. Ornegin; takim halinde oynanmasi gereken bir dijital oyunda birlikte
hareket ederek bir kaleyi ele gecirmek estetik olarak dostluk kavramimin pekismesini
saglamaktadir. Farkli senaryolar barindiran ve kullanicinin isteklerine gore sekillenen dijital
oyunlar, hikayelestirme estetiginin gelismesine katki sunmaktadir. Oyuncu ayn1 zamanda oyun

icerisinde kendini ifade etmektedir.

Sanal ortamda, hayalindeki bir diinyay1 inga etme, oyun i¢in ihtiyaca yonelik satin alimlar
ve kisisellestirilmis {irlinler tasarlama oyuncunun kendini ifade etme sanatidir. Oyun

dinamikleri ve estetiklerinin yani sira onemli bir diger kavram oyun mekanikleridir.
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Mekanikler, oyuncuya tanimlanan hareket etme 6zelliklerini saglamaktadir. Oyun mekanikleri,
oyun dinamiklerine ince ayar yapabilmemize olanak vermektedir. Ornegin; oyun icerisinde
kendi karakterini yiikseltmek icin satin alimlar konusunda sorun yasayanlar, kendine 6zel sanal
ortam olusturmakta zorluk ¢ekenler, rekabetci ortamda tutunamayanlar veya oyuna olan ilgisini
kaybedenler oyun mekanikleri ile dinamiklerinin birlestirilmesi sonucunda tekrar istenilen
hedef davraniglara yonlendirilmektedir. Uzun siiren oyunlarin oyuncuyu etkilememesi ve
zaman baskisinin kontrol altinda olmasi adina farkli oyun mekanikleri eklenebilmektedir

(Hunicke, LeBlacn ve Zubek, 2004)
2.21.3. Akis Teorisi

Akis teorisi veya akis deneyimi bireyin yapmakta oldugu ve ilgilendigi eylemlerin zihinsel
bir yansimasinin durumunu agiklamak i¢in ortaya cikarilmistir (Csikszentmihalyi, 1988).
Csikszentmihalyi (1988), yapmis oldugu bir arastirmada, insanlarin birbirlerinden farkl
eylemler icerisinde bulunsalar dahi (satrang, dagcilik, is hayatindaki gorevler), en mutlu
hissetleri an, kendi islerine odaklanarak yaptiklari isin disinda baska bir seye dikkatlerini
yoneltmemek oldugu vurgulanmistir. Bu durum, pek ¢ok farkli disiplin ile ifade
edilebilmektedir. Akis teorisinin, bireylerin zevk aldig1 bir oyun oynama eyleminden (Hsu ve
Lu, 2004) internet iizerinden bilgiye ulasmaya (Chen vd., 1999; Rettie, 2001) ve insan ile
bilgisayar arasindaki etkilesimi (Deng vd. 2010; Gao ve Bai, 2014; O’Cass ve Carlson, 2010;
Zhou ve Lu 2011) kapsayacak kadar genis bir alandaki eylemleri igerecek durumlari agiklayan
faydali katkilar sundugu bir gercektir. Akis teorisi asagida Sekil 7°de goriilmektedir.

Sekil 7

Oyunlastirmada Kullanilan Akis Teorisi (Csikszentmihalyi (1991), aktaran Sahin ve Samur
(2017) yeniden tasarlanmistir)

Rahatlama

e Derin kaygi

Kontrol

I
D 112151211k

| et
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Sekil 7 incelendiginde, akis teorisinde, yliksek yetenege sahip bireylere yeteneklerinin daha
altinda bir gorev tanimlandiginda rahat hissetmektedirler. Fakat yetenekleri diislik seviyede
bulunan bireylere yine yeteneklerinden diisiik seviyede bir gorev verildiginde, gorevine kars1
ilgisiz davrandig1 gozlemlenirken, yeteneginin iistiinde bir gérev verildiginde ise kaygi, endise
ve stres unsurlarini baridan duygu durumuna gegctikleri gériilmektedir. Ote yandan, bireylere
yetenekleri ile esdeger zorlukta bir gorev tanimlandiginda istenilen akis durumu devreye
girmektedir (Csikszentmihalyi, 1991). Akis teorisindeki ¢ikarimlara bakilirsa, egitsel dijital
oyunlarin tasarlanmasi ve kodlanmas1 asamasinda 6grenim ilkelerinden faydalanilarak bireysel
farkliliklar ve seviyeler goz Oniline almarak plan yapilmalidir. Bu durumda, yetenek
seviyelerinin 6grencinin motivasyonu iizerinde etkilerinin olabilecegi ortaya g¢ikmakta ve

bireylerin egitsel dijital oyunlara olan ilgisinin bu kriterlere bagl kalacagi dngoriilmektedir.

2.21.4. Chou’nun Octalysis Modeli

Octalysis tasarim modeli, kullanici merkezli tasarimi1 (KMT) 6n planda tutmaktadir. KMT,
kullanicilarin oyunlara bagliligini iyi yonde artirmak amaciyla, onlarin duygularini ve biligsel
stireclerini 6ven, konuya olan ilgilerini ve motivasyonlarini artiran insan odakli bir tasarim
modelini temel alan bir oyun tasarim g¢ergevesidir. Bu tasarim tasarim ¢ergevesinin amaci,
konuyu ilgi ¢ekici hale getirmek i¢in kullanilan oyun bilesenlerinin sistematik ve belli bir
hiyerarsiye uygun olarak diizenlenmesini saglamaktir (Economou vd., 2015). Bu oyun tasarim
modelinin ana fikri hemen hemen tiim oyunlarin eglenceli oldugunu vurgulamaktir (Sezgin vd.,
2018). Ciinkii insanlar1 harekete gegiren ve zevk diirtiilerine hitap eden eglence duygusudur

(Burke, 2016; Chou, 2015).

Egitim alaninda kazanima yonelik oyunlastirma icerikleri iiretmek zordur. Her bir 6genin ve
icerigin bir amaci ve hedefi olmalidir. Bireylerin yaglari ve cinsiyetleri goéz Oniinde
bulundurularak hedef kitleye uygun gorsel ogeler ve yazilar kullanilmalidir. Oyunlagtirma
araglart ayn1 zamanda hikaye barindirmahidir. Ciinkii Rickel (2001), ilging¢ karakterler iceren
oykiilerin ve igeriklerin dikkatimizi ¢ekme ve motivasyonumuzu artiran dgeler oldugundan
bahsetmektedir. Egitimde yenilesmeyi ve dgrencilerin derse istekli davranmalarini saglamak
amaciyla oyunlastirmada dinamik bir yap1 ve 6grenme deneyimlerini artiran giiglii bir tasarim
modeli kullanilmalidir. Bu yapiya ilham kaynagi olarak oyunlastirmanin igerisinde

karakterlerin gercek insan davraniglarini sergilemeleri 6rnek gosterilebilir. Kafa hareketleri,
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eglenceli yiiz ifadeleri ve emojiler, 6grenme ortamlarini daha eglenceli ve dinamik hale

getirmektedir (Economou vd., 2015).

Octalysis modeli, insan davranislarin1 merkeze alarak oyunlagtirma araglarinin motive edici

yonlerini ortaya ¢ikarmaktadir. Bunu yapabilmek i¢in sekizgen bir sekil etrafinda dizili olan

oyunlasgtirma ilkelerini benimsemektedir. Basarili sayilabilecek bir oyunlastirma aracinda bu

ilkelerden en az biri kullanilmaktadir (Talan ve Batdi, 2022). Oyunlastirma igeriklerinin

gelistirilmesi sirasinda kullanilan bu ilkeler asagida Sekil 8’de gosterildigi gibidir.

Sekil 8

Octalysis Modeli (Sahin ve Samur’dan (2017), Economou vd., (2015) ait olan orijinal modele

bagli kalinarak yorumlanmuis ve yeniden tasarlanmigtir)

Beyaz Sapka Oyunlastirma

Puanlar
Rozetler
Belirlenmis eylem odiilleri
Skor tablolan
ilerleme gubugu
Gorev listeleri
Kazanma oduli
Cak beslik
Taclandirmak
Seviye atlama senfonisi
Aura etkisi Anlamlandirma
Adim adim ogretici
Boliim sonu canavan

Anlati | Acemi sansi
Seckincilik | Ucretsiz yemek
insanlik kahraman || Kader cocugu
Yiitksek anlam | isbirlikli olusturma

Basari
Yetkilendirme

Sanal uriinler
Sifirdan olusturma
Koleksiyon seti

Avatar

Kazanilmis yemek Sahiplenmek

Ogrenme egrisi Sosyal
Koruma Etki
Ise alim

izleme-gériintilleme

Sol Beyine
Dogru Egilim

Ongoriillemezlik

Kacinmak

Atama dinamikleri
Sabit araliklar
Sarkitmak

Odil dagitmak
Adimlanmis secenekler

Gecikmis geri bildirim Batma trajedisi | Mevcut durum slotu
Kisitlamalar ilerleme kaybi1 | Kirmizi hard
Hendekler Goézden kagirma korkusu || Gorsel mezar

Yok olma firsati | Aglama ayari

Seviye agmak

Hep yesil mekanikler

Genel mikafat

Gergek zamanli kontrol
Zincirleme kombolar

Aninda geribildirim
Giclendiriciler
Bosluk tamamlama
Gonilli 6zerklik
Secim algisi

Arkadas edinme
Sosyal hazine
inip ¢ikma etkisi
Grup gorevleri
Musteri toplamak

Oviinme

Su sogutucusu
Tesekkiir ekonomisi

Hareketli secimler
Mini gorevler

Gorsel hikayelestirme

Paskalya yumurtasi
Rastgele odiller
Apacik mucizeler

Yuvarlanmis odiiller

Yaramazhk
Surpriz odiiller
Kehanet etkisi

Siyah Sapka Oyunlastirma

Rehberlik
Sosyal gaz

Sag Beyine
Dogru Egilim



52

Sekil 8’e bakarak Octalysis modelinden ¢ikarilan anlamlar asagidaki gibidir;

Epik anlam: Kullanicilar oyun icerisinde kendileri gibi davrandiklari kadar farkli kimliklere
de biiriinmektedirler. Bu ilke kullanicilar1 daha farkli hikayelere davet etmektedir. Kendileri
olmaktan ziyade daha destansi bir ortama katilmalarini tesvik etmektedir. Bu durum
kullanicilarin gergek hayatta edinemedigi kimliklerini sanal ortamda onlara kazandirmaktadir.

Siiriikleyici bir ortamda bulunmak merak uyandirici ve haz vericidir.

Gelisim ve basarma duygusu: Insanlar basarma duygusunu tattiklarinda mutlu olurlar.
Basarma duygusunu tetikleyen unsur gelisimdir. Bireyler gelistik¢e yeterlilik duygulart
artmakta ve basariy1 elde etmeleri kolaylasmaktadir. Oz yeterlilik duygusu artan bireyler daha

yiiksek performans gdstermektedir (Bandura, 1986).

Yaraticilik ve geri bildiri: Bireylerin var olan igerikleri farklilagtirmasi ve sentezlemesi hayal
giiclinii  gelistirmektedir. Egitim alaninda da ayni sekilde Ogrenenlerin farkli fikirlere
yonlendirilmesi diisiinme becerilerini gelistirmekte, analiz ve degerlendirme kabiliyetlerini
artirmaktadir. Bireyler, geri bildirim ile dogru ve yanlis durumlara ek ¢oziimler tiretmekte yeni

icerikler denemektedir.

Sahip olma duygusu: Oyunlarda gorsel 6geler kullanicilart motive etmektedir. Oyunlastirma
araglarinda kullanilan rozetler, sanal esyalar ve ilgin¢ karakterler bireyi oyuna ¢ekmekte ve
aitlik duygusu hissettirmektedir. Siirtikleyici bir oyun tasarim c¢ergevesinin kullanilmasi,

oyunun iyi planlanmis ve gelistirilmis olmasi sanal ortamin gerceklik payini artirmaktadir.

Sosyal etki ve iligkili olma durumu: Oyuncular oyun igerisinde kendine destek veren bireyler
ile iligki kurmak istemektedirler. Sosyal iligkilerin gii¢lii olmasi, takim ¢aligmalarinda basaril
olmay1 beraberinde getirmektedir. Motive diirtiisiinii gliclendiren bir unsurda insanlar ile gii¢lii

baglar kurmaktan gegcmektedir.

Yokluk ve sabirsizlik: Oyuncular sahip olmadiklari bir seye sahip olmak isterler. Bu onlarin

motivasyonunu artirir. Oyundaki sorumluluklarini yerine getirmek buna 6rnek olabilir.
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Ongoriilemezlik ve merak duygusu: Oyundaki beklenmedik hediyeler ve gorsel uyaranlar
oyuncunun oyuna kars1 olan ilgisini artirabilir. Oyunun farkli seviyelerindeki tahmin edilemez

odiiller basar1 duygusunu destekler. Boylelikle merak duygusu artar.

Kayip ve kacinma durumu: Kullanicilar olumsuz bir durumlarla karsilasmamak adina
kurduklar1 plana gore hareket ederler. Oyundaki riitbesini kaybetme duygusu, puan silinmesi
veya seviye diismek bunlara 6rnek verilebilir. Ayni sekilde meydan okuma gibi ¢oklu oyuncu
sisteminin bulundugu egitsel dijital oyunlarda belirli istenmeyen davraniglarda bulunulmasi

sonucunda belirli siire oyuna dahil olamamak kayip ve kaginma olarak yorumlanabilir.

Octalysis modeli beynin bir¢ok boliimiinii harekete geciren oyunlastirma cergevesidir. Bu
sekilde diisiiniildiglinde sekizgen tasariminin iist kisminda bulunan beyaz sapka olarak tabir
edilen 6zellikler oyuncunun kendini rahat ve giiclii hissetmesini saglayan etkenlerdir. Oyundaki
davraniglarina ve oyun dinamiklerine gore basar1 duygusunu giiglendiren, yetkinlik ve liderlik
vasiflarinin 6n plana ¢ikmasini saglayan kisimlar beyaz sapka boliimiidiir. Sekizgenin sag
tarafindaki bilesenler dikkate alindiginda oyuncularin hayal diinyalariin zenginligi
goriilmektedir. Oyunlagtirma araglarinin ongoriilemez olmast merak duygusunun ve farkli
fikirlerin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Oyuncunun farkli itk ve dilden insanlar ile bir araya
gelmesi sosyallesmesinin  Oniinii  agmakta, diger insanlarin fikirlerine saygi duymay1

ogrenmekte ve arkadas edinme becerilerini gelistirmektedir.

Oyunlastirma aracinin gorsel icermesi, siirpriz gorevler atamasi, grup gorevleri barindirmasi
ve rozet vb. ddiillerin verilmesi oyuncuyu mutlu etmekte ve oyuna baglamaktadir. Tiim bunlar
sag beyini harekete gecirmekte ve oyunlastirma aracinin gorevini yerine getirmesini
saglamaktadir. Her oyunun kendi icerisinde bir hikdye ve senaryosu bulunmaktadir. Oyun
cercevesine bagl kalinarak tasarlanan senaryolardaki yapisal bosluklarin oyuncuya birakilmasi
merak uyandirma duygusunu tetikleyebilir ve oyuncunun iiretkenligini artirabilir. Sekizgenin
sol tarafina bulunan bilesenler digsal uyaranlar ile ilgilidir. Sol boliim sahiplenme, mantiksal
diisiinme ve problem c¢ozmeye yoOnelik sayisal becerilerin aktif olarak kullanildigi alandir
(Economou vd., 2015). Son olarak alt boliimde bulunan siyah sapka olarak nitelendirilen
kisimlar negatif duygunlarin 6n plana ¢iktig1 alan1 kapsamaktadir. Oyunlastirma aracinin

oyuncu iizerinde biraktig1 kaygi ve endiseler ilerleme veya 6diil kayiplari ile sonuglanabilir.
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2.21.5. EFM Modeli

EFM, egitsel bir oyun tasarimi i¢in tercih edilen bir modeldir. Egitimde etkili 6grenme
ortamlar1 tasarlamak i¢in bagvurulan bir kavramdir. Egitsel dijital oyunlar, iyi tasarlanmig bir
oyun modeli ile birlestirildiginde 6grencilerin ders i¢indeki motivasyonu artmakta, 6grencilerin

deneyimi iyilesmekte ve derse olan ilgiyi artirarak katilimi tesvik etmektedir.

Bu model, egitsel dijital oyunlara yonelik ortaya atilmis etkili bir yaklagim sunar (Song ve
Zhang, 2008). EFM akis deneyimi ve motivasyon kelimelerinin bas harflerinden olusmaktadir.
EFM, egitsel dijital oyunlara yonelik motivasyonu artirmak i¢in ARCS modelini temel alan bir
yaklasima sahiptir. EFM modelinden farkli olarak ARCS modelinde 4 ana 6grenme modeli
bulunmaktadir. Bu 4 temel model sunlardir (Bayram, 1999; Keller ve Suzuki, 1988):

e Dikkat (Antention)
e Uygunluk (Relevance)
e Giiven (Confidence)

e Doyum (Satisfaction)

EFM, 6grenci merkezli bir 6grenme yontemini benimsemektedir. Yapilandirmaci egitimde
ogrencinin aktif rolde bulunmasi ehemmiyet arz etmektedir. EFM, &grencilerin 6grenme
stirecinde aktif olmalarin1 desteklemektedir. ARCS modelindeki dikkat basamagiin amaci,
ogrencilerin ilgisini gekmek ve motivasyonunu artirmaktir. Dikkat ile 6grencilerin soru sormasi
ve arastirmaya yonelik merak duygusunun uyandirilmasi hedeflenmektedir. Uygunluk
basamaginda 6grenci hedeften haberdar edilerek 6grenme c¢iktilarinin motivasyonu artirmast
saglanir. Neden- sonug iliskisin igerisinde Ogrenilen bilgilerin somutlastirilmas1 ve gergek
diinyaya uyarlanmas1 amaglanir. Dolayisiyla 6grenci bu bilgileri neden 6greniyorum sorusuna
kendi diisiincesiyle cevap bulabilir. Ogrencinin giidiillenmesi ve derse tesvik edilmesi
amaglanir. Giiven basamaginda, 6grencilerin bagarili olmasi i¢in kendi yontemlerini bulmasini
desteklemektedir. Giiven, 6grencilerin deneyimlerinden ve basariya karsi a¢ olma durumundan

etkilenmektedir (Dede, 2003).

Ogrencilerin basaracagina olan inanci giiven ile baglantihidir. Egitsel dijital oyunlarin
iceriginde bu modelin uygulanmas1 giidiilenmeyi artirir ve basariya uzanan yolda inanmighgi
giiclendirir. Ornegin; 6grenciye verilen iceriklerde “bunu sen yapabilirsin”, “bunlar senin igin

kolay” ve “Yapabilecegine inantyorum” gibi kavramlarin kullanilmasi hem i¢sel hem digsal
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motivasyon kaynaklarinin verilmesi giiven duygusunu artirabilir. Son basamak olan doyum
ise, 6grencilerin giiven ve uygunluk basamagiyla iliskisini simgeler. Ornegin; 6grenci problem
cozme agamasinda sarf ettigi emegin karsiliginda sorulara cevap alabiliyorsa veya ¢oziim

asamalarinda ilerleme kaydedebiliyorsa doyuma ulagabiliyor demektir.

Doyum 06grencinin ilerlemesi ve kendine olan giivenini tazelemesi adina kistas kabul
edilebilir. Dolayisiyla i¢sel ve dissal kaynaklar bu duruma katki saglayabilir. Olumlu ya da
olumsuz etkileyebilir. Egitsel dijital oyunlarin tasarimcilari i¢sel ve digsal etkenleri dikkatli bir
sekilde kurgulamali ve 6grenciye sunmalidir (Main, 1993; Keller ve Kop, 1987). EFM, 6gretimi
iyilestirmek ve etkili 6grenme ortami tasarlamak i¢in 7 temel gereksinime bagvurur. Bu

gereksinimler Sekil 9°da goriilmektedir (Song ve Zhang, 2008 aktaran Akgiin vd., 2011).

Sekil 9

EFM Egitsel Dijital Oyun Tasarim Modeli
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Bilegeni v Y Y Y

[ Motivasyon ]

Sekil 9 incelendiginde, egitsel dijital oyunlarin O6grenciler iizerinde etkili oldugu

goriilmektedir. EFM, 6grencileri farkinda olarak ya da olmayarak egitsel dijital oyuna baglar
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ve motivasyonu artirarak belirli hedefler karsisinda giidiiler. Ogrenciler, oyunun akisinda
birden fazla faktdre bagl kalarak oyun lizerinde kontrol kurarlar. Oyun mekaniklerinin verdigi
yogun doniitler 6grenciye basart duygusunu tattirir. Egitsel oyunda uygun ara¢ kullanimi ve
icerigi destekleyici Ogelerin varligt deneyim ve sonug¢ faktorleriyle iligkili olarak ARCS
modeline baglanir. EFM ile tasarlanan oyuna yonelik akis izlendiginde 6grenciye motivasyon

kazandiracag belirtilmektedir (Korkusuz ve Karamete, 2013).

2.21.6. Deneyimsel Oyun Modeli

Deneyimsel oyun modeli, egitsel dijital oyun ile oyuncu arasinda bag kurmak i¢in oyunun
akisin1 temel almaktadir. Kolb, deneyimsel 6grenme kuraminda bireylerin zayif ve giiclii
yanlarin1 gézden gegirerek en iyi O0grenme bicimlerini ortaya koymaktadir. Deneyimsel
ogrenmede somut durumlar ve yasantilar 6n plana ¢ikmaktadir (Gencel, 2008). Bireylerin aktif
ogrenme pozisyonunda olmasi i¢in egitsel dijital oyunun belli bir siraya ve akiga gore ilerlemesi
ve oyuncuyu oyuna ¢ekmesi gerekmektedir. Kolb’un deneyimsel 6grenme kuramini temel alan
egitsel etkinliklerin bireyi basarili kildig1 goriilmektedir (Brenenstuhl ve Catanello, 1980;
Johns, 1999; Kilig, 2002; Mc Neal ve Dwyer, 1999; Williams, 1990). Deneyimsel oyun modeli,
Kiili (2005) tarafindan egitim kuramlariyla birlikte oyun tasarim unsurlarinin bir araya
getirilmesiyle ortaya cikarilan bir modeldir. Bu modele gore, belirlenen egitsel hedefe yonelik
icerik ile oyunun bireye hissettirdigi mekanik, dinamik ve estetik unsurlarin arasindaki baglanti
iyi kurgulanmalidir (Akgiin vd., 2011). Ciinkii birey, oyun i¢indeki deneyimleri ile 6grenilen

bilgiler arasinda somut yolla anlamlandirma yapar.

Deneyimsel 6grenme modelinde, bilissel siirecler aktif olarak devreye girer ve oyuncuya
yasantt yoluyla oOgrenmeler saglar. Egitsel dijital oyunlarin igerigi oyun tasarim
cercevelerindeki unsurlar dikkate alinarak tasarlanir. Fakat bu unsurlara ek olarak oyuncuyu
oyunda tutmak ve deneyim yoluyla bireyi siirecte aktif kilmak amaciyla deneyimsel 6grenme
modeli kullanilabilir. Deneyimsel 6grenmede bir dongii bulunmaktadir. Andresen ve digerleri
(2000), deneyimsel 6grenme modeline iliskin belirledikleri temel kriterlerde, 6grenen bireylerin
kendileri i¢in anlam ifade eden unsurlara yoneldiklerini ve bu siiregte ilk odak noktalarinin bilgi
almak oldugunu belirtmislerdir. Ogrenenler bu siirecte bir déngii i¢inde bulunmaktadirlar. Bu
dongiiye iligkin basamaklar asagida Sekil 10’da goriilmektedir (Y. Kolb ve D. Kolb 2017,
aktaran Celik Sahin, 2022).
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Sekil 10

Deneyimsel Oyun Modeline Iliskin Dongii Siireci

Deneyimsel Oyun

Modeli

Sekil 10’a gore deneyimsel 6grenmenin kullanildig1 durumlarda egitsel etkinliklerin akilda
kaliciligr artmaktadir. Somut deneyimlerin etkisiyle birlikte soyut kavramlarin daha kolay
anlasilmakta ve soyut bilgiler daha kolay anlamlandirilmaktadir. Ayrica bu durum iist bilissel
ogrenmeleri de ise kogmaktadir (Abdulwahed ve Nagy, 2009). Tiim bunlar diisiintildiigiinde
egitsel dijital oyunlarda deneyimsel 6grenme modelinin kullanilmasi bireylerin kendi kendine
karar verme ve diisiinme becerilerinde etkisi olmaktadir. Deneyimsel 6grenme ile bireyler, ders
ortaminda 6grendikleri bilgileri gergek hayata daha kolay uyarlamaktadir (Guo vd., 2016).
Bireyler bu model ile etkili 6grenmeler saglamaktadir (Y. Kolb ve D. Kolb 2017).

Deneyimsel 6grenmede, cevreyle etkilesim s6z konusudur. Dolayisiyla sadece biligsel
diizeyde bir 6grenme degil ayni zamanda duyugsal 6grenmelerde gerceklesmektedir
(Voukelatou, 2019). OTO uygulamalarinda kullanilan bilesenlere bakildiginda ¢oklu oyuncu
sistemi ile deneyimsel 6grenme modeliyle harmanlandiginda 6grencilerin iletisim kurarak
cevresindeki bireylerle akran 6grenmesi yapmasi etkili olabilir. Celik Sahin (2022) tarafindan
ogretmenler iizerinde deneyimsel 6grenme ile ilgili bir aragtirma yapilmis ve arastirmanin
sonucunda hizmet i¢i egitimlerin deneyimsel 6grenmeye katki sundugunu ortaya koymustur.
Dolayisiyla 6gretmen adaylarma OTO uygulamalarina yonelik egitimlerin verilmesinin

ogretmen adaylarinin gelisimi acgisindan faydali olacagi anlasgilmaktadir.
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2.21.7. Egitsel Dijital Oyunlarda Fogg Davramis Modeli

Fogg davramis modeli, kullanicilarin davranis degisikliklerini dikkate almaktadir.
Oyuncunun, bir konuya kars1 davraniginin olusmasi i¢in gerekli {i¢ temel bilesenin bir araya
gelmesi gerektigini sdylemektedir. Bu ii¢ temel bilesen agagidaki gibidir (Fogg, 2009).

e Motivasyon

e Yetenek

e Tetikleyici

Oyun dinamiklerinin planl ve sistematik olarak bir plana bagl kalarak tasarlanmasi olumlu
sonuglar dogurmaktadir. Ayrica dinamiklerin 6nemli bir pargasi tetikleyicilerdir. Oyuncuyu
farkli gorevlerde bulunmasi i¢in tesvik edici hareketli nesneler kullanilmasi motivasyonu
artirmaktadir. Ornegin; oyun icerisinde puan artirmak veya isbirlikli gérevlere katilimi artirmak
adma “simdi bagla “, “haydi oyna” gibi ibarelere yer verilmesi gerekmektedir. Oyuncunun
dinamikleri ve mekanikleri kullanmasi i¢in eylem iceren diigmeler tasarlanmasi ve uygun

gorsel tasarim ilkeleri ile bagdastirilarak sunulmasi tetikleyici i¢in ana unsurlardir.

Oyuncunun ihtiyact oldugu halde motivasyon eksikligi nedeniyle yeteneklerini sergileyecek
ortam bulamamasinin ¢éziimii tetikleyicilerdir. Belirli siireler verilerek oyuncunun dikkatinin
cekilmesi eyleme doniisecek geri bildirimler verilmesi tetikleyicinin dogru yonde kullanildigina
isaret etmektedir (Muntean, 2011). Dolayisiyla motivasyon, yetenek ve tetikleyiciler bir araya
gelerek bir davranigin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Oyunlastirma tasarimu ile ilgili bir sorun
varsa veya planlanan sonuca ulagilamiyorsa bu {i¢ unsur tekrar gézden gecirilerek problemin

ortadan kaldirilmasi1 gerekmektedir (Xu, 2011).

Bireyin yiiksek diizeyde motivasyonu olsa da yetenegi yoksa basarili olamayabilir. Buna
binaen, davranisin ortaya c¢ikmasinda bu ii¢ unsurun tek basina kullanilmasi yeterli
olmamaktadir (Fogg, 2012). Fogg davranis modeli tek bir davranisi referans almamaktadir.
Yeni bir davranig edinmek, var olan davranisi gostermek, davranisin sikligini ve yogunlugunu
artirmak, davranigin sikligin1 ve yogunlugunu azaltmak veya davranist sonlandirmak gibi farkli
davranis bigimleri bulunmaktadir (Fogg, 2009). Fogg, davraniglar1 sistematik olarak inceleyen
bir tablo ortaya koymustur. Bu tablo “Fogg Davranis Orgiisii”nii nitelemektedir. Tablonun
amaci, insan davranislarin1 ve davranis degisikliklerini net olarak ortaya ¢ikarmaktir. Egitsel
dijital oyunlarin i¢inde teknoloji kullan1ldigindan istendik davraniglarin kazandirilmasinda belli

davranig orgiilerinin kullanilmasi gerekebilir. Fogg davranis modeli Tablo 3’te gdsterilmistir.
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Fogg Davramis Orgiisii (Sahin, Samur (2017), yorumlanarak yeniden diizenlenmistir)

A) Yeni bir

B) Var olan

Ne Tiir Davrams Degisikligi?

C) Davranigin

D) Davranisin

E) Davranist

Fogg Davrams Modeli davranig bir davranist | sikligimni ve sikligini ve sonlandirmak
gostermek gostermek yogunlugunu yogunlugu
artirmak azaltmak
1)Bir seferlik Yeni tiir Kitapgidan Fazladan ¢evrimigi Oyunlarda Bu aksam tath
davranis ¢evrimigi bir kitap al kitap al daha az vakit yeme
anket al gecir
2)Bir Bir kediyi Bir dogum Taksitlerine daha Gereksiz Kotii
zorunluluk sahiplen giini biiyiik biitce ayir harcamalarmi1 | aligkanliklari
veya bedel i¢in partisine ev bir seferli reddet
bir seferlik sahipligi yap azalt
davranig
3)Belirli bir Sana zevk Bir saat spor | Iki hafta daha Elbise Kisa siire stres
stire i¢in veren yeni bir | yap sakalin1 uzat aligverisini bir = yapma
davranis oyun kesfet ay azalt
4)Ongoriilebilir = Yeni spor Her sabah Her sabaha daha siki = Aksam Her yemekten
bir program salonuna 9’da kitap egzersiz yap yemeginde sonra kotii
icin davranig haftada bir oku daha az ye aliskanligini
giin ugra birak
5)Tam da Dolandiricidan | Her Sevdigin kisilere Trafik Kasadan
beklendigi gelen postalar1 | gordiigiin sevgi mesaj1 at tikantkliinda | herhangi bir
zaman raporla Her ofkeni kontrol | sey satin alma
gerceklesen gordiigline et
o davranis iyilik yap
i 6)Her an Web sitesinin | Bilgisayarin1 | Viriis taramalarini Daha az kahve = Konusmalari
= gergeklesme giivenirlik viriislere daha sik yap ic kesmeyi birak
E ihtimali olan ilkesini oku kars1 tara
5] davranig
:: 7)Stirekli Cevrimigi Dik durusunu = Takdir edilmenin Evdeki enerji | Kur’an
4 gosterilen aramalarda stirdiir Onemini diisiin tiiketimini okumaya
z davranis Google kullan azalt devam et

Tablo 3 incelendiginde, egitsel dijital oyunlarin kullaniminda referans alabilecegimiz
davranig orgiileri goriilmektedir. Yapilacak olan davranisa ait tarife bulunmaktadir. Bu tarife
davramisin sikhigimi gostermektedir. OTO uygulamalart kapsaminda 6gretim programina
entegre edilecek egitsel dijital oyunlarin bireyleri harekete gecirecek ve yeteneklerini ortaya
koyabilecek firsatlar1 barindirmasi gerektigi anlasilmaktadir. Ciinkdi, belli bir icerik hakkinda
motivasyon yliklii olan 6grencinin, kendi yeteneklerini bilmesi ve kesfetmesi sonucunda onu
ortaya cikarabilecek tetikleyicilere ihtiya¢ duyabilir. Bu egitsel dijital oyunlarin §grenciye
farkli firsatlar vermesi ve imkanlar tanimasi sonucunda gerceklesebilir. Dolayisiyla Fogg
davranig modeli MDE cerg¢evesinin sundugu oyun dinamik, mekanik ve estetik kavramlartyla
bagdastirilabilir. Ornegin; tablo da 5’inci satir 2°nci siitunda bulunan dolandiricidan gelen
postalari raporla kismi, egitsel dijital oyun ile desteklenerek yazilimci olmak isteyen veya siber
giivenlik alaninda kendini gelistirmek isteyen 6grenciler icin tetikleyici gorevi gorebilir. Tim
bunlar g6z 6nilinde bulunduruldugunda asagidaki Tablo 4’te Fogg davranis modeline uygun bir

egitsel dijital oyun igerigi verilmistir.
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Oyun Adi Amag Motivasyon Yetenek Tetikleyici

Saglikli Bu egitsel oyun, oyunculara Motivasyon, oyuncularin egitsel dijital Yetenek, oyuncularin saglikli yasam Tetikleyiciler, oyunculari egitsel dijital oyuna kars1
Yasam saglikl1 beslenme, fiziksel oyunda kendilerini iyi hissetmelerini davranislarini gerceklestirmek icin gerekli  harekete gegirmek i¢in kullanilmaktadir.

Macerasi aktivelerin ve stres yonetiminin saglamak ve saglikli yasama tesvik etmek bilgi ve becerileri 6grenmelerini saglar.

6nemi vurgulamay1
amaglamaktadir. Ayrica oyunun
icerigini gercek hayatta uygulama
firsat1 sunmay1 hedeflemektedir.
Oyun, oyuncularin sagliklt
yasama aligkanliklar1 konusunda
farkindalik olusturmayi, bu yonde
bilgi ve becerilerini gelistirmeyi
ve sosyal etkilesimi artirmay1
tesvik etmektedir. Dolayistyla
oyuncular, saglikli yasam
konusunda bilinglenmis

olacaklardir.

icin gerekli icerikleri kapsamaktadir.

Kahramanlik Hissi: Oyuncular, oyun
icinde kendilerine rol model olacak bir
saglik yasam karakteri belirlerler. Bu

onlarin sanal diinyadaki yansimasidir.

ilham Verici icerikler: Oyun, oyunculart
kendine ¢ekecek ilham verici ve merak
uyandirict igerikler ile baglar. Oyuncular
saglikli yagamin ne denli giizel oldugunu

goriir ve bu durumdan motivasyon duyar.

Puan Tablosu ve Odiiller: Oyuncular,
oyun iginde kendilerine verilen gorevleri
tamamladik¢a puan toplar ve 6diil
kazanirlar. Bu oyuncularm ilerlemesini

saglar ve onlari ilerlemeye tesvik eder.

Egitim Modiilleri: Egitsel oyun, egitim
modiilleri sayesinde oyuncuya saglikli
yasamla ilgili bilgiler sunar. Boylelikle
oyuncular saglikla yasamin temel

kavramlarini 6grenmis olur.

Benzetimler ve interaktif Gorevler:
Benzetimler sayesinde egitsel oyunda
Ogrenilen gorevlerin giinliik yasama
aktarilmasi saglamr. Ornegin; dogru
formu koruyarak egzersiz yapilmasi

ogretilir.

ileri Seviye Stratejiler: Egitsel oyunun
ilerleyen seviyelerinde daha karmagik
stratejiler ve ileri seviye bilgiler
sunulabilir. Ornegin; stres durumunda
rahatlama teknikleri ve kisisel stres

yonetiminin detayli 6gretimi yapulir.

Gorevler ve Meydan Okumalar: Oyunculari harekete
gecirmek i¢in giinliik gérevler tanimlamayi ifade
etmektedir. Ornegin; egitsel dijital oyun, her giin igin
ayr1 bir egzersiz plani uygulama konusunda ¢agrida

bulunur ve oyuncuyu kendisine ¢eker.

Anlhk Hatirlaticilar: Egitsel oyun, belli siire zarfinda
oyuncuya hatirlatmalar yaparak gorevi yapmasini
soyler. Ornegin; her sabah 9°da su igmesi yéniinde

hatirlatma yapar.

Sosyal Etkilesim: Oyuncu, meydan okuyan diger
oyuncular ile bir arada bulunmasi iletisime gegmesi

acisindan tesvik edici olur.
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Tablo 4’te Fogg davranis orgiisiine uygun olarak tasarlanmis ve igerigi belirlenmis bir egitsel
dijital oyun goriilmektedir. Oyun, motivasyon, yetenek ve tetikleyici basliklar1 altinda
birlestirilmistir. Oyuncuyu egitsel dijital oyuna ¢ekmek amaciyla tetikleyiciler kullanilmakta
ve motivasyon ¢iktilart oyuncunun hedeften haberdar edilmesi s6z konusu olmaktadir. Tiim
bunlar1 gergeklestirebilmesi ve saglikli yasam macerast adli oyunu gercek hayata
uyarlayabilmesi i¢in egitim modiilleri ve benzetimler kullanmasi1 gerektigi goriilmektedir.
Oyunun ilham verici yanlar1 6n plana ¢ikarilarak motivasyon kavrami giiclendirilmekte ve puan

tablosu gibi mekanik ve dinamik unsurlarin kullanilmasi sonucunda oyuncu tetiklenmektedir.

Fogg Davrams Orgiisiindeki Satirlar

Bireylerin sergiledikleri davraniglar1 tiirlerine ayirmak amaciyla Tablo 1°de farkh
davraniglara ornekler verilmektedir. Bireyin daha once sergilemedigi davraniglar A siitunu
icerisinde gdosterilmektedir. Burada birey yeni bir davranmis sergilemektedir. Alisiimadik
davraniglarin yan1 sira B siitununda olagan ve daha once sergilenen davraniglara yer
verilmektedir. Ikisinin arasinda ciddi bir ayrim bulunmaktadir. Fogg’a (2009) gére, insanlar
asina olduklar1 davraniglardan ziyade daha once yapmadiklar1 davraniglara yonelirlerse
motivasyonda farklilik gézlemlenebilmektedir. Ote yandan D siitununda azalan davramislar
goriilmektedir. Bu davraniglar daha once yapilan ve zamana bagli olarak yinelenmeyen
davraniglar1 nitelemektedir. Tiim bunlara bagli olarak tekrarlanmayan davranislar E
siitunundadir. Burada davranig tamamen birakilmistir ve tekrarlanmamaktadir. Bireyleri
ogrenmelerinde kalicilik saglamak ve merak uyandirmak amaciyla kullanilan oyunlastirma,
Fogg’un davranis orgiisiindeki davranis tiirlerine gére degerlendirilerek daha iyi planlanmis ve

tasarlanmis modeller ortaya ¢ikarilabilir.

Fogg Davrams Orgiisiindeki Dikey Siitunlar

Davranislarin kategorize edilmesi i¢in toplam yedi siitun kullanilmistir. Siitunlardaki
davraniglarin tekrarlanma sikligina ve tiirline gére numaralar bulunmaktadir. Birey hangi
tarifeye gore hangi davranisi sergiliyorsa ornek bir gorev ilgili satir ve siitunun kesistigi

boliimde goriilmektedir.
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Fogg Davranis Modeli ve Egitsel Dijital Oyunlar

Egitsel dijital oyunlarin oyunlastirilmas:  yapist geregi tekrarlanan igerikler
barindirabilmektedir. Fogg davranis modeli oyunlastirma ile birlestirildiginde asagidaki gibi
degerlendirilebilir (Wu, 2011);

e Oyun dinamikleri, oyunun igerisinde oyuncuya yonelik verilen geri bildirimler ile
motivasyon artis1 saglanabilir. Ornegin; rozetler, siirpriz icerikler eklenmesi ve
seviyelerin var olmast oyuncunun motivasyonunu artiracaktir.

e Oyuncularin kendilerini daha rahat hissetmeleri ve zor gorevleri daha rahat
yapabilmeleri adina icerikler herkes tarafindan anlasilacak sekilde basitlestirilebilir.

e Oyuncular kendilerini kesfettiginde ve yeteneklerinin farkina vardiklarinda giidiilenmis
hissetmektediler. Dolayisiyla oyun dinamikleri oyuncuya farkli roller bigerek harekete

gecirmektedir.

2.21.8. Kapp’n Egitsel Dijital Oyun ve Oyunlastirma Yaklasimi

Kapp’in (2012) oyunlastirma yaklasimina gore oyunlar, ger¢ek hayata gore 6z, meydan
okuma, kurallar, etkilesim, geri bildirim, Ol¢iilebilir sonuglar ve duygusal tepkilerin
harmanlanmasi sonucu olusan soyut eylemlere dayal1 bir sistemdir (Sezgin, 2016). Bu tanim
oyunlarin isleyisini anlatmis olsa da oyunlarin kullanilmasi sonucu 6grenme ¢iktilarinin kontrol
edilmesine olanak vermemektedir. Her oyun farkli oyun tiirlerini kendi igerisinde barindirabilir.
Ornegin; bir bulmaca oyunu biinyesinde kesif oyun tiiriinii sunabilir. Ayrica oyunlar, yandan

kaydirmali, sira tabanli, platform ve rol yapma olarak farkli kategorilerde degerlendirilebilir.

Kapp’a (2012) gbre oyunlagtirmanin tanimi; oyunsal diistinme, oyun mekanikleri ile oyun
estetiklerinin kendi igindeki etkilesimi ve birlesimidir. Tim bu unsurlarin diginda
oyunlastirmanin, oyunsal diisiinme ve estetigin kullanimu ile kisileri bulusturmak, 6grenmeye
olan motivasyonu artirmak ve sorunlara ¢éziim iiretme oldugunu séylemektedir (Sezgin, 2016).
Bu yaklasgima gore en 6nemli unsur oyunsal diisiinmedir. Oyunsal diisiinme, oyuncunun giinliik
yasam deneyimlerini oyun ortamina aktarmasini saglayan bir unsurdur. Bu sayede, oyun
icerisinde problem ¢dzme, motivasyonun ve oyuna olan bagliligin artmasi ve dogal yoldan
O0grenmenin saglanmasi gibi estetik durumlar s6z konusu olmaktadir (Sezgin vd., 2018). Her
oyun tasarim terimi farkli anlamlari ifade etmektedir. Oyun kelimesini iki kisilik bir miicadeleyi
tanimlarken bagkalar1 i¢in strateji veya farkli anlamli karsilayabilmektedir. Bu durum oyun

icerisinde yanlis tanimlamalara, baslangiclara, ilerlemelere ve yorumlara mahal
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verebilmektedir. Dolayisiyla herkes i¢in ortak bir tasarim standardi yakalamak gerekmektedir.
Herkesin ortak bir fikirde bulugmasi daha az tasarim ve uygulama sorunu yasanmasi

saglamaktadir (Kapp, 2012).

2.21.9. Bloom Taksonomisine Gore Egitsel Dijital Oyunlar

Oyunlarin  kullaniminin  belirlenmesinin en etkili yontemi oyun igeriklerinin hedef
kazanimlara ve amaglara gore sekillendirmektir. Oyun igeriklerini gretim yontem ve teknikleri
ile harmanlamak ve egitsel dijital oyuna doniistiirmek 6grenme ¢iktilarin1 kontrol etmemize
yardimci olmaktadir. Oyun ve oyunlagtirma, 6grenenlere bir konu hakkinda bilgi vermek veya
ogrenilen konuyu pekistirmek amaciyla kullanilmaktadir. Ayrica bireyi 0grenmeye tesvik
etmek ve motivasyonunu artirarak konuyu dikkat ¢ekici hale getirmek amaciyla oyunlar ve
oyunlagtirma araglar1 kullanilmaktadir. Bireyin 6grenme siirecinin kontrolii ve 6grenme
ciktilarinin verimliliginin saglanmas1 adina degerlendirme aract olarak oyunlagtirmaya
basvurulabilmektedir. Ozellikle okullarda oyunlastirma araglarmin kullamlmasi egitim
niteligini artiracaktir. Son yillarda yakalanan egitimdeki teknoloji trendinin artmasi, yeni nesil
ogretmenlerin gorev almast ve okullarin niteliginin artmasi oyunlastirma araglariin
kullanilmasina zemin hazirlamaktadir. Ogretim programlarindaki kazanimlar1 oyunlastirmaya
doniistiirmek bilginin kaliciligini artirmaktadir. Bu amaca ulagsmak icin en iyi bilinen 6gretim
yontem ve tekniklerinden birisi Bloom taksonomisidir (Kapp, 2012). Bloom taksonomisi, ilgili
ogretim siirecinin hedef kazanimlarini ele almaktadir. ilgili kazanimlara yénelik bilissel,
duyussal ve devinigsel alanlar belirlenmistir (Doganay ve Sari, 2007). Bu ¢alismada 6gretmen
adaylar1 yine Bloom taksonomisinden yararlanmiglardir. Daha 6nce oyun gelistirmis olan
ogretmen adaylar1 hatirlama ve anlama konusunda daha kolay ilerlemislerdir. Dolayisiyla yeni
iiretecekleri egitsel dijital oyunlarda sentez becerilerini daha hizli kullanmislar ve akranlarina
da bu konuda yardime1 olmuglardir. Konu kapsaminda gordiikleri teorik dersleri, uygulama
basamaginda pratige dokmiisler ve kendilerini oyun tasarlama ve kodlama anlaminda
gelistirmislerdir. Bloom taksonomisinin 0nemli asamalarindan biri de degerlendirmedir.
Elestirel bakis agisiyla tarafsiz olarak bakabilmeyi gerektirmektedir. Dolayisiyla 6gretmen
adaylar sectikleri konular kapsaminda kendi yaptiklart oyunlarin gercekten kazanimlara uyup
uymadigini, gorsel dgelerin hedef kitleye uygun olup olmadigint degerlendirme basamagi ile
kendileri karar vermislerdir. Bu durum analiz ve sentez becerilerini gelistirmistir. Asagida

Tablo 5’te Dijital 6grenme durumlarina dair Bloom taksonomisinin eylemleri goriilmektedir.



Tablo 5

Dijital Ogrenme Durumuna Dair Bloom Taksonomisinin Eylemleri (Giinaydin, 2018, Orijinal halinden yeniden tasarlanmistir).
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Tablo 5’te Bloom taksonomisinin biligsel alaninda, bilmeyi, anlamay1 ve diisiinmeyi 6ne
¢ikaran zihinsel siirecler varken (Ozdemir, 2014); duyussal alanda, korku, nefret ve sevgi gibi
duygusal yonelimler bulunmaktadir (Demirel, 2013). Devinissel alanda ise psiko-motor
becerilerin  kullanildigt somut davranmis c¢iktilar1 vardir (Senemoglu, 2009). Bloom
taksonomisinin dijital 6grenme durumu i¢in 6ne siirdiigli eylemlerin basinda hatirlama, anlama,
uygulama, ¢oziimleme, degerlendirme ve olusturma gelmektedir. Bu basamaklar ile ilgili
icerikler asagida Tablo 5’te goriilmektedir. Bu tabloya gére Bloom taksonomisinin temel

kavramlar1 asagidaki gibidir;

e Hatirlama: Bu basamakta 6grenciler edindikleri bilgileri hatirlar ve 6zetini ¢ikarabilir.
Bu siireg bilgiye ulasmak ve onu anlamlandirmak i¢in kullanilan ilk basamaktir. Bilgiyi
geri ¢agirmak ve onu isleme almak anlamma gelir. Ornegin; bir 6grenci matematik
dersine ait islii sayilarda kullanmasi gereken dort islem becerisini hatirlamakta
zorlaniyorsa ilerlemesi ve kiimiilatif bilgi elde etmesi zor olacaktir. Bu asamada
hatirlama teknikleri veya akilda kalici konu 6grenme yontemleri kullanilabilir. Gergek
hayata uyarlama ve somutlastirma hatirlamay1 kolaylastirabilir.

e Anlama: Hatirlama basamagindan sonra gelen anlama, 6grencilerin bilgileri kendi
cikarimlar ile karsilastirmasi anlamina gelmektedir. Stizdiigii bilgileri kendi akil
siizgecinden gecirerek mantigini kavrar ve farkli durumlar ile karsilastirabilir. Bu
asamada Ogrenci bildigini bilmekle kalmayip kendine has yontemler ile igsellestirip
aktarabilir.

e Uygulama: Ogrenciler bu asamada, anladig1 bilgileri pratige dokerek farkli senaryolar
iizerinden uygulama yaparlar. Uygulama asamasinda devinissel siire¢ devrededir. Birey
zihinsel olarak bilgiyi anlar ve uygular. Ornegin; 6gretmen adaylarinin OTO uygulamai
gelistirme becerilerine iliskin GDevelop programini 6grenmeleri bunu anlamalari
anlamina gelmektedir. Sonrasinda egitsel oyun gelistirmeleri ise uygulama basamagina
ciktiklarr gdstermektedir.

e (Coziimleme: Coziimleme asamasinda Ogrenciler biitiinsel bilgiyi parcalara ayirarak
parca biitiin iliskisi cercevesinde yorumlar ve ¢ikarimlarda bulunur. Ogrenciler
kendilerine verilen bilginin altinda yatan mantig1 goriir ve farkli ¢oziimler getirir.

e Degerlendirme: Degerlendirme, Ogrencinin karara varmasini saglamaktadir.
Ogrenciler kendilerine sunulan bilgiyi elestirel bakis agistyla yorumlar. Olumlu ve

olumsuz yanlarin1 gorebilir ve sonuca yansitir. Ogrenciler ayni zamanda bilimsel agidan
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degerlendirme yapabilir ve karar verir. Bu asamada bilgiden ¢ikarilan sonug nesneldir.
Sonucu etkileyen faktorleri goz ardi etmeden biitiinsel bakis agisi ile tarafsiz yorumlarda
bulunur ve bulgulara ulasir.

¢ Olusturma: Bloom taksonomisinin en iist basamagidir. Burada elestirel bakis agisinin
{iriinii olan ciktilar ortaya koyulur. Ogrenciler eksik gordiigii ve dnerilerde bulundugu
bilgiye ait olarak kendi iiriinlerini iiretir. Inovatif ve farkli diisiinme becerileri
sonucunda sentez yapilir ve degerlendirilir. Ogrenciler bilissel siirecleri bu basamakta

aktif olarak kullanir.

2.22. ilgili Alanyazin

Altinbulak ve digerleri (2012) tarafindan yapilan bir arastirnada egitsel oyunlarin erigige ve
kaliciliga olan etkisi incelenmistir. Bu ¢alisma, 5.sinif dgrencileri iizerinde deney ve kontrol
grubu olacak sekilde gergeklestirilmis ve deney grubu ile kontrol grubunun arasindaki erisi ve
kalicilik  puanlart  karsilastirilmigtir.  Sosyal — Bilgiler dersinde egitsel oyunlarin
yayginlastirilmasi amaglanmistir. Calismanin sonucunda 6grencilerin Sosyal Bilgiler dersinde
egitsel oyun tekniklerini kullanarak istenilen hedef davranmiglara ulastigi gozlemlenmistir.
Deney grubundaki 6grencilerin kontrol grubundaki &grencilere karsin kavrama diizeyleri

belirgin sekilde anlamli gbriilmiis ve egitsel dijital oyunlarin 6nemi vurgulanmistir.

Connolly ve digerleri (2012) tarafindan yapilan bir arastirmada oyunlar, 6grencilerin
ogrenmeleri, derse olan katilimlar1 ve kazandiklar1 beceriler agisindan ele alinmistir. Calisma,
oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin 6grenciler iizerinde pozitif bir etkisinin olup olmadigini
varsa bu etkilerin neler oldugunu belirlemek amaciyla gergeklestirilmistir. Yapilan ¢caligmanin
bulgularinda oyunlarin, algi ve biligsel yonden bireylere olumlu etkisinin oldugu, duyussal ve

motivasyon becerilerini ise olumlu yonde etkiledigi ibarelerine yer verilmistir.

Cankaya’nin ve Karamete’nin (2013) yapmis oldugu bir arastirmada Matematik dersine
iliskin oran- orant1 konusuna yonelik bir egitsel dijital oyun gelistirilmis ve bu ilkogretim
ogrencilerine uygulanmistir. Calismanin amaci, ilkogretim Ogrencilerinin egitsel dijital
oyunlara ve matematik dersine karsi tutumlarini belirlemektir. Calismaya toplam 176 tane
7.smif Ogrencisi katilmigtir. Calismanmn bulgularinda 6grencilerin  egitsel dijital oyun
kullaniminin ardindan matematik dersine ve egitsel dijital oyunlara olumlu yonde baktiklari

yoniinde beyanlara yer verilmistir. Calismanin oneriler kisminda MEB destekli egitsel dijital
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oyunlara yer verilmesi gerektigi belirtilmis ve ililkemizde egitsel dijital oyunlarin sayisin

yetersiz oldugu vurgulanmastir.

Asc1 (2019), yaptigr calismasinda, Tiirkce 6.smif dersine ait sdzcilikte yapi konusu igin
tasarlanmis bir egitsel dijital oyunun 6grencilerin derse yonelik akademik basarilar1 ve konuyu
ogrenmelerinin iizerindeki etkisini aragtirmistir. Calismaya MEB’e bagli bir ortaokulda
Ogrenim goren toplam 43 altincit siif 6grencisi katilmistir. Calismada yar1 deneysel desen
kullanilmis ve On test, son test yontemi izlenmistir. Deney ve kontrol gruplari bulunan
caligmada Ogrencilere 20 sorudan olusan sozciikte yapi sorulart ¢ozdiiriilmiis ve bu iki grup
arasindaki fark incelenerek bilimsel acidan istatistiksel sonuglar yorumlanmigtir. Calismanin
bulgularinda altinct sinif 6grencilerine uygulanan deney ve kontrol grubu 6n test ve son testlere
bakildiginda anlamli bir farklilik goriilmemesine karsin ¢aligmada &grencilerin derse olan
motivasyonlarinin artirilmast ve sikici olmamasi icin egitsel dijital oyunlara yer verilmesi

gerektigi sOylenmistir.

Ulker ve Biilbiil’iin (2018) yaptigi calismada, dijital oyunlarm egitim icinde hangi
seviyedeki 6grenciler i¢in kullanilmasinin uygun olacagi nicel yaklagimlardan tarama modeli
ile arastirilmistir. Calismaya temel egitim boliimiinde 3 ve 4.sinifta okuya toplam 266 6grenci
katilmigtir. Caligmanin bulgularinda ise dijital oyunlarin en fazla kullanilmasinin 6nerildigi
egitim seviyesi ise %21,4’1i okul Oncesi oldugunu belirtirken %20,3’ii ilkokul seviyesinde
olmasi gerektigini sdylemistir. Calismaya katilanlarin %8,3’1i ise dijital oyunlarin birden fazla

kademe i¢in uygun olacagini belirtmislerdir.

Ozer’in (2020), yaptig1 doktora calismasinda yabanci dgrencilerin egitsel dijital oyun
vasitasiyla Tiirk¢e dersinde okuma-anlama ve yazma becerilerinin gelistirilmesi amaglanmustir.
Bu baglamda, ¢alismaya 10 yabanci uyruklu ilkokul 6grencisi katilmistir. Caligma bir eylem
aragtirmasi olarak yiiriitiilmiis, nicel ve nitel veriler ayr1 ayr1 toplanmisgtir. Calismada elde edilen
sonuglara bakildiginda, egitsel dijital oyunun kullanilmasi ile yabanci uyruklu ilkokul
ogrencilerinin Tiirkge okuma-anlama ve yazma becerilerinde gelisim goézlemlenmistir. Bu

durum egitsel dijital oyunlarin etkililigini ortaya koymaktadir.

Karabekmez’in (2022) yaptigi doktora caligmasinda egitsel dijital oyunlarin 5-6 yas
¢ocuklar1 iizerinde yiiriitiicii islev bakimindan bir etkisi olup olmadigini arastirmustir. Iki

asamada yliriitiilen ¢alismanin ilk agsamasinda yiiriitiicii islev becerilerine yonelik bir “Benim
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Mutlu Ciftligim” isminde egitsel dijital oyun tasarlanmis, ikinci asamada ise bu oyunun
yiiriitiicii islev becerileri iizerindeki etkisi sinanmistir. Deney ve kontrol gruplu yapilan
caligmada veriler 6n test ve son test olarak toplandiktan sonra bilimsel agidan incelenmistir.
Arastirmanin bulgularinda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin arasinda anlamli farklilik
saptanmis ve egitsel dijital oyunun yiriitiicii islev becerileri {izerinde olumlu sonuglar

dogurdugu ispatlanmistir.

Yildiz Durak ve Karaoglan’in (2019) yaptig1 ¢aligmada 6gretmen adaylarinin matematik
dersine iligkin bir egitsel dijital oyun gelistirilmesine ve bu siirece iliskin goriiglerine yer
verilmistir. Calismanin katilimeilarimi bir devlet iiniversitesinde Matematik Ogretmenligi
béliimiinde drgiin dgretim goren 3.sinifta okuyan toplam 30 6gretmen olusturmustur. Ogretmen
adaylar1 14 haftalik egitsel dijital oyun gelistirme siirecine tabi tutulmus ve ortaya konan
oyunlar analiz edilerek sonuglara ulagilmistir. Yapilan ¢alisma sonucunda 6gretmen adaylari
egitsel dijital oyunlarin en fazla problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini ve matematik dersini
teknoloji ile harmanlanmasi sonucu teknolojiyi kullanabilme becerilerini artirdiini beyan

etmislerdir.

Donel Akgiil ve Kilig’in (2020) yaptigr calismada Fen Bilgisi alaninda 6grenim goren
ogretmen adaylarinin egitsel dijital oyun gelistirme ve gelistirilen oyunun egitim ortamlarina
uyarlanmasi hakkindaki goriislerine yer verilmistir. Ogretmen adaylarma Kodu Game Lab ile
oyun gelistirme siireci baglaminda 10 sorudan olusan yar1 yapilandirilmis goriisme formu
yoneltilmistir. Sonuglar betimsel analiz yontemiyle degerlendirilmistir. Arastirmanin
bulgularinda 6gretmen adaylar1 konunun daha iyi anlagilmasi, eglenerek 6grenmek, dgrenilen
konularin kaliciliginin saglanmasi ve aktif katilim olmasi i¢in Kodu Game Lab uygulamasinin

kullanilmasi gerektigi yoniinde goriis bildirmislerdir.

Ustabulut ve Kana’nin (2021) yaptig1 calismanin amaci Tiirk¢e 6gretmen adaylarinin dijital
oyunlara olan bakis agisini ve goriislerini analiz etmektir. Arastirmada iligkisel tarama modeli
kullanilmis ve veriler Dijital Egitsel Oyunlar1 Kullanma Olgegi ile toplanmistir. Caligmanin
sonucunda Tiirkge oOgretmen adaylarinin egitsel dijital oyunlara yonelik herhangi bir
cekincesinin olmadigi ortaya c¢ikmistir. Velhasil Tiirkge 6gretmen adaylari, egitsel dijital
oyunlarin kullanilmasina yo6nelik olumlu goriisler bildirmis, bu uygulamalarin igerigi

zenginlestirecegi, karsilagilan problemlerin farkli yollardan ¢oziilebilecegini belirtmislerdir.
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Ustiin’iin (2020) ortaya koydugu “Egitsel Dijital Oyun Tasarimma ve Uygulanmasina
Yénelik Ogretmen Adaylarinin  Gériislerinin  Incelenmesi” adli ¢alismasinda Ogretmen
adaylarimin tasarladiklar1 egitsel dijital oyunlarin simif ortaminda kullanilmasina dair
diisiincelerine yer vermistir. Caligmada 6gretmen adaylar1 matematik dersi i¢in tasarladiklari
egitsel dijital oyunun matematik 6gretimine olan etkisine yonelik goriis bildirmislerdir.
Calisma, bir devlet {iniversitesinde 12 smf 6gretmeni {lizerinde yapilmistir. Veriler yari
yapilandirilmig goriisme formu ile toplanmis akabinde icerik analizi yapilmis ve sonuglara
ulagilmistir. Calismanin bulgularinda 6gretmen adaylarinin yanitlari incelenmis ve tasarim
oncesi, tasarlama siireci ve tasarim sonrasi seklinde 3 ana temaya ulasilmistir. Ogretmen
adaylar1 goriislerinde tasarlanan egitsel dijital oyunlarin O6grencilerin motivasyonunu
artirdigmi, Ogretim ortamma olumlu bir hava kattigmi ve etkili 6grenmeler sagladigim

belirtmislerdir.

Isci’nin ve Yesiltas’mn (2020) yaptig1 durum ¢alismasinda 6gretmen adaylarmin Sosyal
Bilgiler dersine yonelik egitsel dijital oyun gelistirmeleri ve bu oyunlar1 derslerde
kullanmalaria yénelik goriislerine yer verilmistir. Calismaya Sivas Cumhuriyet Universitesi
Egitim Fakiiltesi Tiirkce ve Sosyal Bilimler Boliimii’nde 4.sinifta okuyan 14 6gretmen aday1
katilmigtir. Ogretmen adaylarmin goriislerinin toplanmasi igin yari1 yapilandirilmis gériisme
formuna basvurulmus ve sonuglar Nvivo programiyla analiz edilmistir. Calismanin
bulgularinda 6gretmen adaylari, Sosyal Bilgiler dersinde egitsel dijital oyunlara yer
verilmesinin 6grencilerin akademik basarisini olumlu sekilde etkileyecegini, 6grencilerin derse

kars1 ilgi ve isteklerinin artacagini belirtmislerdir.

Baran Kaya’nin ve Gokgek’in (2021) yaptig1 ¢aligmada ortaokulda matematik 6gretmeni
adaylarinin siif seviyelerini, oyun tiirlerini ve 6grenme alanlarini dikkate alarak tasarladiklar
egitsel dijital oyunlar ele alinmistir. Calismaya toplam 38 tane matematik 0gretmeni adayi
katilmistir. Toplanan veriler betimsel analiz ydntemiyle ¢oziimlenmistir. Ogretmen adaylarinin
tasarladiklar1 oyun incelendiginde daha ¢ok masa/kart oyunlart ve 2-3 kisilik oyunlar tercih

edilmistir. Tasarlanan oyunlarda siif i¢i ve sinif dist oyunlara yonelim olmustur.

Oztop’un (2022) yaptig1 calismada ilkokul matematik dgretiminde oyunlarm kullanimimin
ogrencilerin akademik basaris1 iizerindeki etkisini arastirmistir. Arastirmada meta-analiz
yontemi kullanilmig ve belirli anahtar kelimeler kullanilarak ¢aligmalara ulasilmistir.

Calismanin sonucunda ilkokul matematik dgretiminde oyun tabanli §grenme uygulamalarinin
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kullanilmasimnin akademik basar1 lizerindeki genel etki biiyiikligi ,875 olarak saptanmustir.
Calismanin Oneriler kisminda matematik Ogretiminde dijital oyunlarin gelistirilmesi ve

ogretmenlere bu alanda tesvik edici egitimler verilmesi gerektigi sdylenmistir.

Tobias ve digerleri (2014) tarafindan yapilan arastirmada, egitsel oyunlarin ve video
oyunlarin egitim tzerindeki etkililigi incelenmektedir. Caligmada bilgisayar oyunlarimin
bilissel siireglerini kapsamaktadir. Bu duruma binaen oyunlarin oyuncular iizerindeki etkisine
yonelik tutumlar ve oyunlarin hedef ve amaci igerik sekilde miifredata olan etkisini i¢ine alacak
sekilde farkli sonuglar barindirmaktadir. Calismada 6gretimde kullanilan egitsel oyunlarin
tasarim silirecini  Ozetlemektedir. Calismanin sonucunda, oyunlarin Ogrencileri motive

ettiginden dolay1 egitim ve 6gretimde kullanilmas1 gerektigi vurgulanmastir.

Wang ve digerleri (2022) tarafindan yapilan meta analiz ¢alismasinda dijital oyun tabanl
STEM egitiminin Ogrencilerin 6grenme basarist lizerindeki etkisini arastirmislardir.
Arastirmanin  kapsaminda toplam 33 farkli calisma analiz edilmis ve sonuglar
degerlendirilmistir. Dijital oyunlarin &grencilerin  STEM becerilerini  gelistirmeleri ve
ogrenmeleri lizerinde orta biiyiikliikte bir etkisinin oldugu goriilmiistiir. Arastirmada bir¢ok
kriter géz Oniine alinmistir. Bunlar oyun tiirli, oyun platformu, egitim diizeyi ve konu disiplini
gibi alanlardir. Bulgularda, 6grencilerin STEM becerilerinin gelismesinde dijital oyunlarin
katkisinin oldugu ve bu alanda pedagojik yeterlilik saglandig: takdirde ileriye doniik iceriklerin
cesitlenebilecegi vurgulanmistir. Arastirmada, dijital oyun tabanli 6grenmeye yonelik yeterince
calisgma bulunmadiginin alti ¢izilmis ve bilissel ve duygusal siireci yoOnetebilen bu tiir
uygulamalara yonelik takip ¢aligmalarinin yapilmasi gerektigi belirtilmistir. Ayrica yagam boyu
ogrenmenin gerekli oldugu sdylenmis ve 6gretmenlere yonelik dijital oyun tabanli 6grenme
uygulamalarinin siirdiiriilebilirliginin saglanmasi gerektigi aktarilmistir. Arastirmada dijital

oyunlarin 6grencilerin motivasyonunu artiracagi da belirtilmistir.

Sardone ve Devlin-Scherer (2010), 21 6gretmen aday1 iizerinde karma yontem deseniyle
yaptiklar1 bir arastirmada, 6gretmen adaylarmmin dijital oyunlar vasitasiyla motivasyon
kavramini ve 21.yy. becerilerini incelediler. Calismanin sonucunda 6gretmen adaylar1 dijital
oyunlart sinifta kullanmak i¢in sadece motivasyon kavraminin yeterli olmadigini
belirtmislerdir. Yalniz, 6gretmen adaylarinin dijital oyunlar1 6gretime entegre etmelerini
saglayacak iki farkli durum ortaya ¢ikmistir. Bunlardan bir tanesi dijital oyunlarin akran

ogrenmesini desteklemesi bir digeri 0gretmen adaylarinin egitsel dijital oyunlarla egitim
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yaptiklar1 ortaokul ve lise 6grencilerinin olumlu geri déniitleridir. Dolayistyla egitsel dijital
oyunlarin egitimde kullanilmasi i¢in sadece motivasyon kavrami degil farkli bilesenlerinde bir

arada olmasi gerektigi sonucuna ulasilmigtir.

Belda- Medina ve Calvo- Ferrer (2022), Ispanya’da 154 6gretmen adayi iizerinde yaptiklari
bir arastirmada egitsel dijital oyunlarin dil Ogretimine etkisini ortaya c¢ikarmay1
amaglamislardir. Bu amaca yonelik 6gretmen adaylarinm tutumlarim dlgmiislerdir. Ogretmen
adaylarinin egitsel dijital oyunlar vasitasiyla dil 6gretiminde ne kadar bilgi sahibi olduklarini
ve derslerde bunu kullanmay isteyip istemediklerini sorgulamislardir. Aragtirmanin sonucunda
ogretmen adaylarinin dil 6gretiminde egitsel dijital oyunlar1 ¢ok sik kullanmadigini ortaya
¢ikarmistir. Ogretmen adaylari, buna ydnelik bilgi diizeylerini artirmasi gerektigi belirtilmistir.
Fakat Ogretmen adaylar1 egitim ve Ogretimde egitsel dijital oyunlar1 kullanmaya istekli

olduklarini ifade etmis ve egitimlere agik olduklarini sdylemislerdir.

Estaiteyeh ve DeCoito (2023), STEM 06gretmenleriyle yaptiklar1 bir ¢alismada, dijital
oyunlarin farklilagtirilmis O6gretim programlarina entegrasyonu iizerinde durmuslardir.
Calismanin amaci, STEM 6gretmenlerinin teknolojiyi etkili bir sekilde kullanarak 6grencilerin
ogrenme stillerine yonelik 6gretim yapmaktir. Ogretmenler siirec icerisinde, dijital oyunlar
vasitasiyla 0grencilerin problem ¢ézme ve STEM becerilerin gelistirmisler ek olarak dijital
oyunlarin bunda etkili oldugunu belirtmislerdir. Calismanin sonucunda Ogretmenler,
ogrencilerin 6grenme ihtiyaclarini dijital oyunlar vasitasiyla karsilamiglardir. Ogretmenler,
dijital oyunlarin 6grencilerin farkli 6grenme stillerini destekledigini ve zengin bir 6grenme

ortami sundugunu sdylemislerdir.

Uzunboylu ve digerleri (2020), egitimde sikca kullanilan Kahoot uygulamasinin 6gretmen
adaylarinin deneyimleri hakkindaki goriisleri ortaya ¢ikarmayr amaglamislardir. Ogretmen
goriiglerini toplamak amaciyla yart yapilandirilmig goriisme formu kullanilmigtir. Arastirma
grubu, Kazan Federal Universitesi, Rusya’ya bagli Yasama ve Karsilastirmali Hukuk Enstitiisii,
Plekhanov Rus Ekonomi Universitesi ve Sechanov Universitesi’nde 6grenim goren toplam 38
ogretmen adayindan olugsmaktadir. Arastirmanin bulgularinda Kahoot uygulamasinin 6gretmen
adaylar1 icin faydali oldugu gériilmiistiir. Ogretim programindaki dgrenme eksikliklerini
giderdigi ve 6grenciler agisindan olumlu karsilandig1 sonucuna ulagilmistir. Dolayisiyla egitsel

dijital oyunlarin 6grencilerin ilgisini ¢ektigi ve derse olan katilim1 artirdig1 kanitlanmastir.
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Beavis ve digerleri (2014) tarafindan yiirlitilen arastirma, Ogretmenlerin sinifta dijital
oyunlarmn nasil kullanilmast gerektigi konusundaki inanglarini ve bu inanglara dayali olarak
dijital oyunlarmm smifta kullanimina yonelik tutumlarini ortaya koymayir amaglamistir.
Arastirmada, Ogretmenlerin dijital oyunlarin egitsel potansiyellerine olan inanglarinin
vurgulandigi, ayn1 zamanda oyunlarin sinirlamalarinin da dikkate alindigi goriilmektedir. Bu
caligma, dijital oyunlarin 6grencilerin cinsiyet, simif, dil, din ve wrk gibi farkliliklarini nasil
etkileyebilecegine dikkat ¢ekmektedir. Arastirmada, 6gretmenlerin bu farkliliklar: g6z 6niinde
bulundurarak  oyunlar1 6grenci  bakis agisindan  degerlendirebilmelerinin ~ dnemi
vurgulanmaktadir. Caligmanin sonucunda, egitsel dijital oyunlarin 6gretmenler ve 6grencilerin
deneyimlerini nasil etkileyebilecegi anlagilmaktadir. Bu nedenle, 6gretmenlerin bu farkliliklar
anlamalar1 ve dikkate almalar1 6nemlidir. Arastirma, dijital oyunlarin sinifta kullanilmasinin
sadece akademik degil, ayn1 zamanda sosyal ve Kkiiltiirel faktorlerle de iliskili oldugunu

gostermektedir.

Yong ve digerleri’nin (2016) Malezya’daki ortaokul 0grencileri tizerindeki yaptiklar bir
arastirmada, matematik dersinin 6gretiminde dijital oyunlarin etkisini incelemislerdir. Calisma
kapsaminda {i¢ tane ortaokul dgrencisi, li¢ tane matematik 6gretmeni ve {i¢ tane ebeveyn ile
caligtlmistir. Katilimcilara, matematik dersinin 6gretiminde teknolojinin yeri ve dijital
oyunlarla matematik dersinin isleyisi ve deneyimleri hakkinda detayli sorular sorulmustur.
Aragtirmanin  sonuglarinda, katilimecilar matematik dersinde egitsel dijital oyunlarin
kullanilmasinin olumlu etkiler doguracagini belirtmislerdir. Egitsel dijital oyunlar ile bireylerin
iletisim becerilerinin gelistigini ve sosyallesmeye katki sundugunu belirtmislerdir. Matematik
dersinde pedagojik anlamda dijital oyunlarin kullaniminin giiglii bir 6gretim yontemi oldugu

vurgulanmustir.

An ve Cao (2017) yaptiklar1 bir arastirmada, Ogretmenlerin dijital oyunlar1 sinifta
kullanmalarina karsin tutum ve deneyimlerini degerlendirmislerdir. Toplamda 50 6gretmenin
katildig1 calismada, oyun tasariminda deneyimli olan dgretmenlerin egitsel dijital oyunlarin
siifta kullanilmasina sicak bakmakta oldugu sonucuna ulagilmigtir. Oyun tasarim deneyiminin
ayni zamanda katilimcilarin 6z yeterlikleri ve algilar1 iizerinde olumlu etkilerinin oldugu
belirtilmistir. Calismada, egitsel dijital oyunlarin 6grenciler {izerinde eglendirici ve ilgi ¢ekici
ozelliginin olmasinin yani sira 6grencilerin iist diizey ve 2l.yy. becerilerini gelistirdigi
vurgulanmigtir. Tiim 6gretmenlerin egitsel dijital oyun tasarlama siirecinde aktif olarak yer

almasi gerektigine dikkat ¢ekilmistir.
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Cetin ve Solmaz (2020) yaptiklar1 bir arastirmada, Gagne’nin 6gretimde igsel ve digsal
faktorlere dikkat cekmesini 6n plana ¢ikarak teorik derslerin 6gretiminde yardim teknolojilerin
kullanimina deginmislerdir. Yardimci teknoloji kapsaminda Gagne’nin 9 dgretim adiminin
etkili oldugunu vurgulamislardir. Calismada, Sosyal Bilgiler egitimi boliimiinde 6grenim gdren
23 dgretmen aday1 Gagne’nin 6grenme teorisi kapsaminda oyunlastirma araglarinin etkililigini
sinamiglardir. Ogretmen adaylarina 3 hafta boyunca Kahoot, Plickers, FlipQuiz ve Quizlet gibi
oyunlastirma araclarinin egitimi verildikten sonra 6gretmen adaylar1 bu siiregte aktif rol alarak
ders kapsaminda sorula hazirlamislardir. Calismanin bulgularinda Kahoot ve Plickers
uygulamasi dikkat ¢cekme ve performans degerlendirme alaninda en iyi olacak sekilde
kullanilmaktadir. FlipQuiz arac1 ise dikkat ¢cekme, 6grenmede yardimer olma ve performans
degerlendirme, Socrative ise dikkat ¢ekme ve igerik paylasma konusunda kullanilabilecegi
vurgulanmistir. Calisma sonunda 6gretmen adaylarindan toplanan egitsel oyunlastirma araglari

ile ilgili dneriler paylasilmistir.

Shah (2015) yaptig1 arastirmada, 6gretmen adaylarinin oyun tabanl 6grenme egitimlerini
incelemistir. Calismaya 14 6gretmen aday1 katilmistir. Bunlardan 5 tanesi lisans, 9 tanesi ise
yiiksek lisans 0grencisidir. Calisma kapsaminda 6gretmen adaylar1 10 haftalik oyun tabanlh
ogrenmeye yonelik ders almislardir. Bu derslerin amaci, 6gretmen adaylarina oyun analizi ve
oyunlarin egitime entegrasyonu konusunda bilgi saglamaktir. Caligmada, 6gretmen adaylariin
oyun tabanli 6grenme bilgi diizeylerini 6lgmek icin ¢esitli araglar kullanilmigtir. Bulgular,
ogretmen adaylarinin dersler kapsaminda oyun analizi ve oyunlarin derse entegrasyonu
konusunda ilerleme kaydettigini gostermistir. Sonrasinda ise Ogretmen adaylar1 ders

kapsaminda 6grendikleri bilgileri kullanarak ders plani tasarlamiglardir.
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3. BOLUM

YONTEM
Bu calismada, Bursa Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi BOTE boliimiinde 6grenim goren
ogretmen adaylarina OTO uygulamasi gelistirme becerileri kazandirilmas: amaglanmistir. Bu
amag dogrultusunda, bilimsel sonuglarin elde edilmesi igin arastirma modeli, OTO uygulamasi
gelistirme becerilerinin  kazandirilmasina yonelik caligmanin  gergeklestirildigi  evren,
orneklem, calismaya katilan hedef kitle, calismanin sonuglarini irdelemek i¢in kullanilan veri
toplama araclari, toplanan bu verilerin bilimsel kuramlar ve istatistiksel formiillerden

yararlanma kosuluyla verilerin ¢éziimlenmesi ve yorumlanmasi asamalar1 ortaya konmustur.

3.1. Arastirma Modeli

Bu aragtirmada karma yontem deseni kullanilmigtir. Karma yontem deseninde, nicel ve nitel
arastirma yontemi bir arada kullanilarak veriler toplanir ve ¢oziimlenir (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 sorular1 biitiinciil agidan ele alinmaktadir. Dolayisiyla sonuglar kapsamli, agik ve
anlasilir sekilde ortaya konmakta ve iki yontemin gii¢lii yanlar birlestirilmektedir. Ayrica nicel
ve nitel desenler iligkilendirilerek, calismanin giivenirliginin artirilmasi ve sonuglarin

giiclendirilmesi amag¢lanmaktadir (Bryman, 2006; Greene, 2007).

3.2. Evren ve Orneklem

Bu aragtirmanin evreni, BOTE béliimiinde dgrenim goren dgretmen adaylaridir. Kolayda
orneklem ydéntemi benimsenerek, Bursa Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi BOTE
boliimiinde 6grenim goéren 13 dgretmen aday1 aragtirmaya dahil edilmistir. Arastirmaya ilgili
boliimden 1,2,3 ve 4.siiflarindan 6gretmen adaylar1 katilmistir. Ogretmen adaylarma yonelik
yapilan ¢alisma igin etik kurul belgesi alinmistir (Ek 6). Ogretmen adaylarindan bilimsel agidan
degerlendirilmesi i¢in toplanan tiim veriler gizlilik ihlali yapilmamas1 amaciyla gizli tutulmus

ve katilimcilari belirtmek icin sirali numaralar atanmistir.
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3.2.1. Nicel Calismaya Katilan Ogretmen Adaylarimin Demografik Bilgileri

Nicel ¢aligmaya katilan 13 6gretmen adayinin cinsiyet, egitim diizeyi, ¢caligma siiresi, daha
once OTO uygulamas: gelistirip gelistirmemesi ve daha énce OTO uygulamasi gelistirmeye
yonelik ders alip almamasi, derslerde OTO uygulamasi kullanip kullanmamasi bakimindan

detayl1 bilgileri asagida Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6

Nicel Calismadaki Ogretmen Adaylarinin Demografik Bilgilerine Iliskin Betimsel Istatistikleri

Degisken Kategori f %
Cinsiyet Kadin 6 46,1
Erkek 7 53,9
Egitim Diizeyi Lisans 13 100
Caligma Siiresi Hig 2 15,4
1-5yil 10 76,9
6-10 y1l 1 7,7
Su ana kadar kag farkl Hig 5 38,4
oyun tabanlt 6grenme 1-3 7 53,8
uygulamasi gelistirdiniz? 3-5 1 7,6
Bugiine kadar oyun tabanl Evet 10 76,9
ogrenme uygulamast Hayir 3 23,1

gelistirmeye yonelik

bir ders aldiniz m1?

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

Toplam 13 100

Tablo 6’ya bakildiginda nicel ¢aligmada bulunan 13 6gretmen adayinin 6’s1 kadin (%46,1)
geriye kalan 7’sinin erkek (%53,9) oldugu goriilmektedir. Egitim diizeyi olarak Lisans
ogrencileri (%100) secilmistir. Caligma siireleri incelendiginde hi¢ ¢alismayan 6grenci sayisi 2
(%]15,4) iken daha 6nce 1-5 yil arasi ¢alisan 6grenci sayisinin 10 (%76) ve 6-10 arasi ¢alisma

gecmisi olan ogrenci sayismin ise 1 (%7,7) oldugu gériilmektedir. Daha énce OTO
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uygulamalarina yonelik hig icerik gelistirmeyen 6gretmen aday1 5 (%38,4), daha 6nce 1-3 arasi
uygulama gelistiren 6gretmen aday1 7 (%53,8), gelistirdigi dijital oyun sayisi 3 ile 5 arasinda
olan &gretmen adayr 1 (%7,6) oldugu goriilmektedir. Buna binaen daha 6nce OTO
uygulamalarina yonelik ders alan dgretmen aday: sayisinm 10 (%76,9), daha énce hi¢ OTO
uygulamalarina yonelik ders almayan o6gretmen adayi sayisinin ise 3 (%23,1) oldugu
goriilmektedir. Derste OTO uygulamalarmin kullanilmasma iliskin yanitlarda derste OTO
uygulamast hi¢ kullamlmadigim belirten 8 (%61,5) 6gretmen aday: varken, derste OTO
uygulamast  kullanildigin1 ~ belirten 5  (%38,5) 0Ogretmen adayr bulunmaktadir.

3.2.2. Nitel Cahsmaya Katilan Ogretmen Adaylarinin Demografik Bilgileri

Nicel basari testine 13 6gretmen aday1 katilim gostermistir. Caligmanin nitel béliimiinde 10
ogretmen aday1 ile gorliigme yapilmistir. Bu 10 6gretmen adaymin cinsiyet, egitim diizeyi,
calisma siiresi, daha 6nce OTO uygulamas:1 gelistirip gelistirmemesi ve daha énce OTO
uygulamas1 gelistirmeye yonelik ders alip almamasi, derslerde OTO uygulamas: kullanip

kullanmamas1 bakimindan detayl: bilgileri agsagida Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7

Nitel Calismadaki Ogretmen Adaylarimin Demografik Bilgilerine Iliskin Betimsel Istatistikleri

Degisken Kategori f %
Cinsiyet Kadin 6 60
Erkek 4 40
Egitim Diizeyi Lisans 10 100
Caligma Siiresi Hig 1 10
1-5yil 8 80
6-10 y1l 1 10
Su ana kadar kag farkl Hig 5 50
oyun tabanlt 6grenme 1-3 4 40
uygulamasi gelistirdiniz? 3-5 1 10
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Tablo 7°nin Devami

Degisken Kategori f %
Bugiine kadar oyun tabanl Evet 7 70
ogrenme uygulamast Hayir 3 30

gelistirmeye yonelik

bir ders aldiniz m1?

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

Toplam 10 100

Tablo 7’de katilimcilarin 6zellikleri irdelendiginde nitel ¢alismaya katilan 10 6gretmen
adaymin 6 tanesinin kadin (%60), geriye kalan 4 tanesinin erkek (%40) oldugu goriilmektedir.
Egitim diizeyi tiim katilimcilar i¢in lisanstir. Calisma siirelerine bakildiginda 1 katilimei (%10)
hi¢ calismamigken, 8 katilimci 1-3 yil (%40) arasinda ¢alismistir. Geriye kalan 1 katilimer ise
6-10 y1l (%10) arasinda calistigini1 beyan etmistir.

Ogretmen adaylarma ydneltilen nitel demografik sorulara bakildiginda daha énce OTO
uygulamasi hi¢ gelistirmeyen 6gretmen aday1 5 (%50), daha 6nce 1-3 arasi uygulama gelistiren
ogretmen aday1 4 (%40), daha o6nce 3-5 arasi uygulama gelistiren 6gretmen aday1 sayisinin 1
(%10) oldugu goriilmektedir. Buna ek olarak OTO uygulamas: gelistirmeye yonelik bir ders
aldiniz m1 sorusuna verilen evet cevabit 7 kisi (%70), hayir cevabt 3 kisi(%30) olarak
bulunmustur. Son olarak derslerde OTO uygulamalari kullanilip kullanilmadigini anlamak igin
katilimcilara yoneltilen soruda alinan cevaplarda evet diyenlerin sayismin 5 (%50), hayir

diyenlerin sayisinin 5(%50) oldugu goriilmektedir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Bu c¢aligmadaki veriler nicel ve nitel olarak karma yontem deseni ile toplanmistir. Nicel ve
nitel verilerin toplanmasina yonelik iki ayr1 veri toplama araci kullanilmistir. Bu veri toplama

araglar1 asagida ilgili bagliklar altinda verilmistir.
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3.3.1. Nicel Veri Toplama Araclar:

Nicel verilerin toplanmasi asamasinda, 13 6gretmen aday1 i¢in 6zgiin olarak tasarlanmig
Ogretim programina yonelik on test ve son test mukabilinde “Egitsel Dijital Oyun Tasarimi ve
GDevelop” adli basar testi uygulanmistir (Ek 1). Basari testinin dogru hedef ve kazanimlari
Olemesi, gegerli ve giivenilir olmasi, olumsuz durumlar1 ortadan kaldirmak veya en aza
indirmek icin ¢oktan segmeli testleri hazirlarken asagidaki adimlara dikkat edilmistir (Baykul,
2015).

e Testte kullanilan maddeler anlasilir ve net olmalidir,

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

e Test bir kaynaktan birebir olacak sekilde kopyalanmamali ve kullanilmamalidir,
e Seceneklerde ipucu verecek 6zdes climleler olmamalidir

Bagar1 testi 0gretmen adaylarina 6n test olarak sunulmadan once coktan se¢meli test

gelistirme asamalarinz;

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 Giivenirlik, gecerlik, madde giicliik katsayis1 ve ayiricilik indekslerinin hesaplanmast
G0z Oniine alinmis ve ¢oktan segmeli On test bilimsel kuramlar dikkate alinarak hazirlanmis ve

yiiriitiilmiistiir (Giiler, 2011).

3.3.1.1. Gecerlik ve Giivenirlik:

“Egitsel Dijital Oyun Tasarimi ve GDevelop” basar1 testi O0gretmen adaylarinin
kazanimlarmi 6lgmeden dnce gegerli ve giivenilir olmalidir. Olgme aracinin gegerli ve giivenilir
olmas1 sonucunda Orneklemdeki katilimcilar evreni simgeleyecek niteligi kazanmaktadir.
Gegerlik, 6lgmek istedigi 6zelligi ona baska 6zellik karistirmadan 6l¢ebilme derecesine verilen
isimdir (Thorndike ve Hagen, 1961; Turgut ve Baykul, 2013). Giivenirlik ise 6lgme araciyla
farkli zamanlarda tekrarlanan dl¢iimlerde ayni sonuglarin alinmasidir (Carey, 1988; Carmines
ve Zeller, 1982; Gay, 1985; Oncii, 1994). Basar1 testinin dogru sonuglar vermesi ve hedef
kazanimlar1 icermesi istenmektedir. Basar1 testinin kazanimlar1 arasinda “Egitsel Dijital

Oyunlar, Egitimde Oyun ve Oyunlastirma, GDevelop ile Oyun Gelistirme” bulunmaktadir. Bu
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testten elde edilen bulgularin dogrulanmasi bilimsel agidan kabul gérmesi gerekmektedir. Bu
baglamda, basar1 testinin yiiriirlige konmadan oOnce i¢ tutarlilik (KR-20) katsayisi
hesaplanmstir. I¢ tutarlihk (KR-20) katsayisi, dlgegin giivenirligini irdelemek igin siklikla
basvurulan kullanisli bir aractir (Seger, 2013).

3.3.1.2. Pilot Oncesi Calismalar:

“Egitsel Dijital Oyun Tasarimi1 ve GDevelop” basari testi toplam 30 sorudan olusan 5 sikli
(A, B, C, D, E) ¢oktan se¢meli olarak hazirlanmistir. Hazirlanan sorularin goriiniis ve kapsam
gegerligi icin 2 konu uzmanina danigilmistir. Uzmanlar, basar testine yonelik goriiglerini,
goriinlis gecerligi madde degerlendirme kriterlerine bagl kalarak (Ek 3) beyan etmislerdir.
Konu uzmanlarinin goriisleri her soru i¢in Google Forms {lizerinden yazili doniit ile
toplanmistir. Konu uzmanlarinin sorular1 irdelemesinin ardindan doniitlere binaen Tablo 8’de

goriilecegi iizere 2 soru iizerinde diizeltmeler uygulanmistir.

Tablo 8

Uzman Doniitleri Kapsaminda Basar: Testinde Yapilan Diizeltmeler

Madde No Uzman Doniitii Yapilan Diizeltme
2 Soru karmasik, anlasilir olmali Soru sadelestirilmis ve anlasilir hale
getirilmistir.
12 Soruda anlam biitiinligii yoktur, Anlam biitiinliigli saglanmis ve anlatim
karmasiktir. bozuklugu diizeltilmistir

Basar testindeki sorular Tablo 8 dikkate alinarak tekrar gézden gecirilmistir. Uzmanlarin
verdigi doniitlere bakildiginda 2 numarali sorunun karmasik oldugu ve anlasilir olmadigi
sonucuna ulagilmaktadir. Yine ayni sekilde 12 numarali soruda anlam biitlinligiiniin olmadig:
goriilmiis, uzmanlar bu sorunun agik ve net sekilde ifade edilmesi gerektigini vurgulamislardir.
Bu déniitler ¢ercevesinde her iki soruya ait gerekli diizeltmeler yapilmis sorular anlagilir hale
getirilmistir. Anlam biitiinliigiiniin saglanmasi adina soru tizerinde degisiklik yapilmis ve basari

testi pilot calismaya uygun hale getirilmistir.
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3.3.1.3. Pilot Calisma ve Sonrast:

Pilot ¢aligma esnasinda “Egitsel Dijital Oyun Tasarimi ve GDevelop” basart testinde toplam
30 soru bulunmaktadir. Hazirlanan basari testi, gecerlik ve gilivenirligin saglanmasi adina
BOTE béliimiinde okumus veya okuyan daha dnce oyun gelistirmis veya gelistirmeye istekli
olan toplam 44 kisiye uygulanmistir. Yapilan pilot uygulama sonrasinda giivenirlik katsayisi
(KR-20), madde giicliik katsayis1 ve ayirt edicilik indeksi hesaplanmistir. Glivenirlik katsayisi
(KR-20), madde giicliik katsayis1 ve ayiricilik indeksi degerleri Tablo 9°da verilmistir.

Tablo 9

Pilot Calismaya Miiteakip Giivenirlik, Madde Giicliik ve Ayiricilik Indeksleri Sonuglar:

Madde Giicliik Ayiricihk Giivenirlik
Indeksi (Pj) Indeksi (rjx) Katsayis1 (KR20)
1 ,568 462 .859
2 ,704 .194 .866
3 172 114 .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
28 172 187 .866
29 ,840 520 .858
30 ,681 497 .858

Ortalama ,605 ,391 ,865
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Tablo 9 incelendiginde, “Egitsel Dijital Oyun Tasarimi1 ve GDevelop” basar1 testinin ¢oktan
secmeli sorularinin giivenirlik katsayis1 (KR-20) ortalamasinin ,865 oldugu goriilmektedir. Bu
durum, basari testinin yliksek giivenirlikte oldugunu kanitlamis (Uzunsakal ve Yildiz, 2018) ve

bilimsel ¢aligmalarda kullanilmaya uygun oldugunu goéstermistir (Altunisik vd., 2007).

Testin giivenilir oldugu kanitlandiktan sonra madde ayirt edicilik indeksi hesaplanmuistir.
Madde ayrit edicilik indeksi maddenin i¢inde bulundugu test ile arasindaki korelasyonu ifade
etmektedir (Tekin, 1977). Madde ayirt edicilik indeksinin hesaplamalari sonucunda ortaya
cikmast istenilen deger +1 ile -1 arasindadir. Tablo 10°da goriildiigii lizere bu durumda +1°e

yaklastik¢a ayirt edicilik diizeyi artmaktadir (Hasangebi vd., 2020).

Tablo 10

Madde Ayt Edicilik Indeksi ve Yorumlanmast

Madde Ayirt Edicilik Indeksi Maddenin Degere Gore Sonucu
0,40 ve tizeri Cok iyi madde

0,30 — 0,39 arasinda Oldukga iyi ama gelistirilebilir
0,20-0,29 Diizeltilmeli ve gelistirilmelidir
0,19 ve alt1 Cok zayif mutlaka ¢ikarilmalidir

Basar testindeki madde ayirt edicilik indeksinin ortalamasi ,391 ¢ikmistir. Bu deger
olduk¢a iyi fakat gelistirilebilir madde olarak kabul edilmektedir. Dolayisiyla testin ayirt
edicilik indeksi kabul edilebilir seviyede goriilmiis ve bilimsel ¢alismalarda kullanilmasi uygun
bulunmustur. Ote yandan, basar1 testinde bulunan 30 sorunun 5 tanesi (s2, s3, s12, s21, s28)
madde ayirt edicilik indeksinin ,20’den kiiclik olmasindan dolayi testten ¢ikarilmasina karar
verilmistir. Geriye kalan 25 sorudan 4 tanesi (s5, sl1, s14, s26), diizeltilmesi gereken ,20 ile
,29 arasinda madde ayirt edicilik indeksine sahip oldugundan dolay: diizeltilerek teste tekrar

alimmistir (Hasangebi vd., 2020).

Nihai olarak uygulamaya hazir olan testte toplam 25 soru bulunmaktadir. Madde giigliik
indeksi ortalamasiin ,605 oldugu goriilmektedir. Yapilan diizeltmelerden sonra her madde
kendi iginde incelendiginde ortalama madde giigliik katsayis1 ,601 olarak bulunmustur. Madde
giicliik katsayis1 basar1 testinin cevaplayicilara ne denli kolay ve zor geldigini gostermektedir

(Hasangebi vd., 2020). Istenilen madde giicliik kat sayis1 ,50 civarlarindadir (Bayrakceken,
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2012; Turgut ve Baykul, 2012; Yilmaz, 2012) Ogretmenlerin, GDevelop programi iizerinde
daha 6nce uygulama gelistirmedikleri goz oniline alindiginda madde giicliik katsayisi uygun

bulunmugtur.

3.3.2. Nitel Veri Toplama Arag¢larn

Nitel verilerin toplanmasina yonelik 6gretmen adaylariin egitsel dijital oyunlar hakkindaki
goriiglerini tespit etmek i¢in yari yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Goriisme
sorulart ¢evrimigi ortam olan Google Forms iizerinde hazirlanmis ve 6gretmen adaylarina

sunulmustur.

3.3.2.1. Gecerlik ve Giivenilirlik:

Ogretmen adaylarina yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile sunulan (Ek 2) ve 7 demografik
7 acik uglu olmak iizere toplam 14 sorudan olusan nitel sorularin goriiniis ve kapsam gegerligi
icin 4 uzmanin goriisii alinmistir. Uzmanlar nitel sorulari irdelemis ve konu kapsamiyla

iligkilendirerek sorularin anlamli ve bir biitiin i¢erisinde oldugunu belirtmislerdir.

Nitel sorularin giivenirliginin saglanmasi adina yar1 yapilandirilmig goriisme formuyla elde
edilen goriisler, goriiniis ve kapsam gecerligini yapan ayni1 4 uzmana sunulmustur. Bagimsiz
gozlemciler arast uyum yapilarak c¢aligmanin giivenirliginin artirilmasi amacglanmgtir.
Bagimsiz gozlemciler arast uyum, birden fazla uzmanin ayni durum {iizerinde ayni 6l¢iim
aracini kullanarak dl¢liimiin yapildigi yontemdir (Esin, 2014). Gerek veri toplama yollar1 gerek
bulgular {izerine goriisleri alinan 4 alan uzmani betimsel analiz sonucunda ¢ikarilan kodlar1
incelemis, analiz etmis ve degerlendirmistir. Kodlarin giivenirligini tespit etmek i¢in Miles ve
Huberman (1994) yontemi kullanilmistir. Miles ve Huberman modelinde kullanilan kodlama,
toplanan nitel verilerin analizinde bicimlendirme faaliyeti olarak rol almaktadir. Bu durum ilgili
temalara iliskin ¢ikarimlara ulasmay1 saglamaktadir (Maxwell, 1992; Roberts ve Priest, 2006;
Oztiirk ve Balc1, 2014). Yapilan degerlendirmeler ve gériisler sonucunda alan uzmanlarindan
gelen doniitler ilgili kodlar iizerinde diizenleme yapilmasi suretiyle gergeklestirilmistir.
Cikarilan kodlar ve temalar “Gilivenirlik = Goriis Birligi / (Goriis Birligi + Goriis Ayriligl)”
formiiliiyle irdelenmis ve ¢alismanin giivenirligi %95 olarak hesaplanmistir. Alan uzmanlari
calismanin giivenirligi konusunda mutabik kalmiglardir. Elde edilen sonug, arastirma igin

giivenilir olarak kabul edilmis ve bilimsel agidan kullanilmasi uygun goriilmiistiir.
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3.4. Verilerin Toplanmasi

Bu calismanin, nicel ve nitel veri toplanmasia yonelik detaylar ilgili basliklar altinda

aciklanmistir.

3.4.1. Nicel Verilerin Toplanmasi

Calismanin nicel boyutundaki veriler, 13 6gretmen adayindan “Egitsel Dijital Oyun ve

GDevelop” basari testi ile On test ve son test yontemiyle toplanmustir.

3.4.1.1. Basar Testinin Ogretmen Adaylarina On Test Olarak Uygulanmasi:

Ogretmen adaylarina yonelik OTO uygulamalarma ydnelik dzgiin 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 lizerinden olusturulan ve
daha once pilot caligmayla gecerligi ve giivenirligi kanitlanmig olan 25 sorudan olusan 6n test
uygulanmistir. Uygulama sonras1 katilimcilarin verdikleri yanitlar bilimsel olarak son test ile

karsilastirilmak tizere gizli tutulmustur.

3.4.1.2.Basar1 Testinin Ogretmen Adaylarina Son Test Olarak Uygulanmasi:

Ogretmen adaylarina OTO uygulamasi gelistirmeye yonelik 6gretim programinmn ilk
haftasinda egitimde oyun ve oyunlastirma ve egitsel dijital oyunlarin kuramsal hakkinda teorik
dersler verilmistir. Toplam 5 hafta ve 28 saatten olusan 6zgiin 6gretim programi (Ek 4) konu
uzman esliginde 6gretmen adaylarina uygulanmistir. Verilen bilgiler 1s181inda ¢alisma grubuna
uygulanacak 6zgiin 6gretim programi igerisinde yer alan 2D oyun gelistirme ve yayimlama
platformu olan GDevelop programinin 6zelliklerinden ve oyunlastirmaya olan katkilarindan

s0z edilmistir.

Uygulamanin ardindan 6gretmen adaylari miinferit olarak 6zgiin egitsel dijital oyunlar
gelistirmislerdir. Boylelikle katilimcilar, son test Oncesi egitimde oyun ve oyunlastirma
araclarinin ve egitsel dijital oyun gelistirmenin detaylarina vakif olmuglardir. Bu asamadan
sonra katilimcilarin konuya yonelik bilgilerini, 6gretim programinin sonucunda elde ettikleri
kazanimlarini, egitimde oyunlagtirma amaciyla kullanilan GDevelop programinin detaylarin
ogrenip Ogrenmediklerini sinamak amaciyla on testteki 13 kisiye Google Forms iizerinde

olusturulan 25 soruluk son test uygulanmstir.
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3.4.2. Nitel Verilerin Toplanmasi

Karma yontem deseninin nitel bdliimiinde yar1 yapilandirilmig goriigme formuna yer
verilmistir. Gorlisme, bir kisinin herhangi bir konuda diger kisiye soru sormasini kapsayan
etkili bir arastirma teknigi olmakla beraber bireylerin bir olay hakkindaki goriislerini kapsar ve
ayrintili bilgi edinmeyi saglar (Fossey vd., 2002; Hay, 2000; Seidman, 2006). Bu anlamda,
caligma grubuna dahil olan 10 6gretmen adayina oyun tabanli 6grenme uygulamasi gelistirme
becerilerini kazandirmak i¢in 5 hafta 28 saatlik dersten olusan O6zgiin 6gretim programi
uygulanmistir (Ek 4). Uygulamaca siirecinde her bir ders teorik ve uygulama olarak iki farkli
boliimde ele alinmistir. Teorik boliimde egitsel dijital oyunlarin 6nemi iizerinde durulmus ve
OTO uygulamalarmin giincel miifredattaki yeri ve &neminden bahsedilmistir. Uygulama
boliimiinde teorik olarak anlatilan icerigin pratige doniistiiriilmesi ve 6gretmen adaylarinin bu

kapsamda OTO uygulamalar1 gelistirmeleri amaglanmistir.

Ogretmen adaylarmin GDevelop programi iizerinde konu uzmani esliginde 6zgiin OTO
uygulamalar1 tasarlamalar1 istenmistir. Ogretmen adaylari, dgretim programi gergevesinde,
OTO uygulamalarina yonelik teorik bilgi 6grenmisler, isbirligi icerisinde ¢alismislar, derse hem
yiiz ylize hem ¢evrimig¢i katilim gostermisler ve yapilandirmaci egitimin temel yap1 tasi olan
aktif O0grenci roliiniin geregini yerine getirmislerdir. Ayni1 zamanda 10 6gretmen aday1
kendilerine verilen konu sonu 6zgiin egitsel dijital oyun tasarlama ddevlerini basariyla teslim
etmislerdir. Bu siirecin, 3 haftasinda konu uzmani esliginde OTO uygulamalarinin ne denli
gerekli oldugunu kavramislar, 6rnek oyunlar gelistirmisler, ders sonu bicimlendirmeye dayali
degerlendirmeye aktif katilmislar, eksiklerini gidermisler ve egitsel dijital oyunlarin egitimdeki
dinamiklerini, mekaniklerini ve oyuncu tiirlerini dikkate alarak estetik icerikler
gelistirmislerdir. Ayn1 zamanda 10 6gretmen aday1 kendilerine verilen konu sonu 6zgiin egitsel

dijital oyun tasarlama 6devlerini basartyla teslim etmislerdir.

Ogretim programmin son 2 haftasinda 6gretmen adaylarindan gorsel tasarim ilkelerine
dikkat ederek, hedef kitlenin 6zelliklerini gbz onilinde bulundurarak, egitsel dijital oyunlarin
ogrenci tizerindeki olumlu yonlerini 6ne ¢ikararak, GDevelop programi lizerinde 6zgiin egitsel
dijital oyunlar tasarlamalar1 istenmistir. Tasarlanan ve kodlanan oyunlar, konu uzmanlar
tarafindan oyun degerlendirme kriterleri (Ek 5) g6z Oniine alinarak degerlendirilmistir. Her
ogretmen aday1 oyunlar1 kendileri tasarlamig ve zorlandiklar1 yerlerde akran 6grenimi ile sosyal

medya lizerinden ve yliz ylize goriismeler yaparak fikir aligverisinde bulunmuslardir. Boylelikle
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edindikleri bilgileri i¢sellestirmigler ve 6zgiin igerikler ortaya koymak i¢in arastirma yontem ve
tekniklerini kullanmislardir. Ogretmen adaylarinin kazanimlara yonelik sectikleri egitsel dijital

oyunlara ait konular ve konulara iligkin agiklamalar asagida Tablo 11°de gdsterilmistir.

Tablo 11

Osretmen Adaylarinin Yaptiklar Eitsel Dijital Oyunlara Iliskin Bilgiler

Katilimct Secilen Kazanimlar

K1 Trafik sembollerini tanir

K2 I¢ donanim birimlerini tanir

K3 Sayilar1 tanir ve eslestirir

K4 Ekrandaki sayilar bilir ve tiklayarak ilerler

K5 Oyundaki karakter puanlari toplayarak ilerler
K6 Bilgisayar i¢ donanim birimlerini bulur ve puan toplar
K7 Carpimi verilen sayilar1 cevaplart ile eslestirir
K8 Gezegenleri tanir ve bilgi edinir

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

Tablo 11 incelendiginde 6gretmen adaylar1 gelistirdikleri egitsel dijital oyunlarda biligim,
trafik ve cografya gibi alanlarda sectikleri konularla ilgili 6zgiin igerikler ortaya koymuslardir.
Ogretmen adaylari, egitsel dijital oyunlar: tasarlarken MDE gergevesine bagh kalmuslar, ilgi ve
dikkat ¢ekici yanlarin1 6n plana ¢ikarmiglardir. Tasarlanan oyunlar degerlendirme amaciyla
konu uzmanlarina teslim edildikten ve tiim bu siire¢ tamamlandiktan sonra 7 tanesi demografik
ve 7 tanesi agik uglu olmak iizere toplam 14 sorudan olusan, tarihi ve saati dncesinde
belirlenmis bir giinde 6gretmen adaylarina yar1 yapilandirilmig goriisme formuna ait nitel
sorular (Ek 2), cevrimi¢i ortamda ses ve video kaydi alinacak sekilde yoneltilmistir. Nitel
sorular, demografik bilgiler, cinsiyet ve egitim diizeyi, calisma siiresi, OTO uygulamasi
gelistirme say1s1, uygulama gelistirmeye yonelik ders alma durumunu kapsamaktadir. Acik uclu
sorular ise OTO uygulamalarinin giiglii ve zayif yanlarmi, OTO uygulamalari ile kazanilabilen
21.yy. becerilerini, OTO uygulamalarinin &grenci motivasyonuna olan etkisini, bu
uygulamalarin hangi zaman ve sartlar altinda kullanilmasinin dogru olacagm, OTO
uygulamalarina yonelik oOrnek kilavuz olusturulmasmna dair bagliklari ve Onerileri

kapsamaktadir.
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3.5. Verilerin Co6ziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Ogretmen adaylarindan karma yontem ile toplanan verilerin ¢dziimlenmesinde nicel ve nitel
veriler birlikte degerlendirilmistir. Konuya yonelik nicel bulgularin elde edilmesi i¢in 13
ogretmen adayina 6n ve son test olarak gegerli ve giivenilir 6zelligi kanitlanan, madde ayirt
edicilik ve madde giicliik indeksi hesaplanan “Egitsel Dijital Oyun Tasarim1 ve GDevelop” adli
basari testi uygulanmis ve veriler SPSS 29.0. programi ile analiz edilmistir. Arastirmaya katilan
ogretmen sayisinin 13 olmasi sebebiyle verilerin analizinde 6n test ve son test parametrik

olmayan Wilcoxon isaretli siralar testi kullanilmis ve sonuglar yorumlanmustir.

Calismanin nitel boliimiindeki verilerin analizinde, betimsel analiz yontemi kullanilmistir.
Betimsel analiz yonteminde, onceden belirlenen temalar altinda yerlestirilen veriler(kodlar)
bulunur (Yildirim ve Simsek, 2011). Bu yontem, nitel arastirmalarda kullanilan bir yontemdir.
(Bliyiikoztiirk vd., 2008). Toplanan nitel verilerin alanyazin ile desteklenmesi i¢in daha
onceden belirlenen temalar altina 6gretmen adaylarmin cevaplarindan c¢ikarilan kodlar
yerlestirilmigtir. Tiim bu asamalarda Ogretmen adaylarmin isimleri etik kurallarin ihlal
edilmemesi adina katilime1 isimleri ile sembolik olarak (K1, K2, K3...) sekilde kodlanmis ve

sonuglar gosterilmistir.
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4. BOLUM
BULGULAR VE YORUM
Bulgularda, arastirma kapsaminda ogretmen adaylarmin OTO uygulamasi gelistirme
becerileri dikkate alinarak uygulama Oncesi ve sonrasinda olusan anlamli farkliliklara,
ogretmen adaylarinin egitsel dijital oyun tasarlamadaki rolii hakkinda goriislerine, egitsel dijital

oyunlarin avantajlar1 ve sinirliliklarina yer verilmistir.

Nicel boliimdeki veriler, 6n test ve son test bilimsel istatistik yontemleri izlenerek analiz
edilmis ve dgretmen adaylarinin OTO uygulamasi gelistirme becerilerindeki gelisim farki
saptanmistir. Nitel boliimde, arastirmanin nitel sorularina betimsel analiz yontemiyle cevap
aranmig ve Ogretmen adaylarmin gorlisleri sunulmustur. Arastirma sorularinin cevaplari

bulgular ile karsilastirilmis ve sonuglara yer verilmistir.

4.1. Nicel Analiz Sonug¢lar

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

c¢ikan sonuclarin analizlerine yer verilmistir.

4.1.1. Ozgiin Olarak Gelistirilen Ogretim Programimin Ogretmen Adaylarimin Oyun
Tabanh Ogrenme Uygulamasi Gelistirme Becerileri Uzerinde Ne Diizeyde

Etkilidir Sorusuna Iliskin Bulgular

Ogretmen adaylarma konu uzmani esliginde uygulanan o6zgiin dgretim programimin
ardindan yapilan basar1 testinin analizinde, Orneklem ortalamalarinin sonuglarinin
karsilastirilmasi: bakimindan katilimci sayisinin az olmasi nedeniyle iliskili 6rneklem t testi
yapilmasi ¢ok anlamli olmayacaktir. Ayni gruba 6n test ve son test olarak uygulanan iki farkli
ol¢lim sonuglarimin normallik testi varsayimlarini saglamadigi i¢in parametrik test olan iligkili
orneklemler t testi karsilig1 olarak parametrik olmayan Wilcoxon isaretli siralar testi (Can,
2020) SPSS 29.0 paket programinda yapilmis ve betimleyici istatistik sonuglar1 asagida Tablo

12°de verilmistir.
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Tablo 12

On Test ve Son Test Wilcoxon Isaretli Siralar Testinin Betimleyici Istatistik Sonuclar:

Test N X Ss Min Max
On Test 13 10.77 4285 4 17
Son Test 13 18 4916 9 23

Tablo 12 incelendiginde, toplam katilime1 sayisi, 6n test ve son test dl¢limlerinin ayr1 ayri
ortalamalar1 ve standart sapmalari, her iki 6l¢iime ait en kiigiikk ve en biiylik degerler
goriilmektedir. On test ve son teste ait her bir veri ¢ifti icin 6l¢iim farkinin hesaplanmasiyla elde
edilen sonuglar mutlak degerlerine gore siralanmigtir. Bu siralamaya ait sonuglar Tablo 13’te

gosterilmistir.

Tablo 13

On Test ve Son Teste Ait Wilcoxon Isaretli Stralar Testine Iliskin Siralama Sonuglar:

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 dayali

OTO uygulamalar1 gelistirme becerileri kazanmak adma karma ydntem deseni ile
olusturulan ¢alismanin nicel béliimiine katilan 13 6gretmen adayinin, 6zgiin olarak tasarlanan
ve konu uzmani esliginde sinif i¢erisinde 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 dgretmen adaylarinin OTO uygulamasi
gelistirme becerilerine dair 6n test ve son test verileri irdelendiginde her iki 6l¢iimde son test
lehine anlamli farklilik gézlemlenmistir (z=-3,119, p <0,05). Analiz sonuclarinda, 6l¢iim
farklarinin negatif siralar lehine olmasi, 6zgilin olarak tasarlanan ve uygulanan 6gretim
programinin pozitif siralar yani son test OTO uygulamasi gelistirme becerileri iizerinde anlamli
etkisinin oldugunu gostermektedir. Sonug¢ olarak, 0Ozgiin bi¢cimde tasarlanan Ogretim

programinin 6gretmen adaylari tizerinde etkili oldugu sdylenebilir.
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4.2. Nitel Analiz Sonuglar

Ogretmen adaylarma 6zgiin &gretim programmin uygulanmasmin ardindan OTO
uygulamalarina iligkin goriisler alinmistir. Goriisler yart yapilandirilmig goriisme formu
araciligiyla cevrimigi ortamda toplanmustir. Ogretmen adaylarina 7 tanesi demografik ve 7
tanesi acik uglu olmak iizere toplam 14 soru sorulmustur. Bu sorular ile OTO uygulamalarinin
ogretmen adaylar iizerindeki etkisi, OTO uygulamalarinin giiglii ve zayif yanlari, OTO
uygulamalari ile kazanilan 21.yy. becerileri, bu uygulamalarin 6grenci motivasyonuna katkisi
ve OTO uygulamalarma yonelik dneriler ortaya konmaya ¢alisilmistir. Sorulardan ¢ikarilan

kodlar temalar ile iliskilendirilmis ve sonuglar gosterilmistir.

4.2.1. Oyun Tabanh Ogrenme Uygulamalarinin Giiclii Yanlarina Iliskin Goriisler

Ogretmen adaylarina “Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarmin Sagladigi Giiglii Yanlar
Nelerdir?” sorusu sorulmustur. Bu sorunun amaci, OTO uygulamalarmin sinif iginde ve diginda
ogretmenlere ve 0grencilere sagladigi giiclii yanlarin neler oldugunu tespit etmek ve egitim-
ogretime olan katkilarin1 ortaya koymaktir. Bu sorudan c¢ikarilan kodlar Tablo 14’te

gosterilmistir.

Tablo 14

Osretmen Adaylarinin OTO Uygulamalarinin Giiglii Yanlarina Iigkin Goriisleri

Tema Kodlar Frekans  Katilimecilar
Oyun tabanl Ilgi cekme ve merak uyandirma 5 K1, K3, K5, K6, K7
O0grenme Eglenceli 6grenmeler 4 K1, K2, K6, K8
uygulamalarimin  Etkilesimli §grenmeler 2 K1, K4
sagladigi giicli  Teknoloji okuryazarhigini artirma 2 K1, K7
yanlar Sosyallesme 2 K2, K9

Ogretmenin rehber pozisyonda 2 K2, K5

olmas: (yiikii azalmasi)

Hizl1 odaklanma 2 K3, K7

Hayal giiciiniin gelismesi 2 K3, K5

Kalicilik 2 K2, K4

Dikkat ¢cekme 2 K7, K8
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Tablo 14°iin Devam

Tema Kodlar Frekans  Katilimecilar
Oyun tabanl Soyuttan somuta geg¢isi kolaylagtirma 1 K2
ogrenme Kendi kendine 6grenme 1 K8
uygulamalarinin  Problem ¢ozme yeteneginin 1 K10

sagladigi gliclii  gelismesi

yanlar

Tablo 14’te bakildiginda, ilgi ¢ekme ve merak uyandirma olacagini sdyleyen katilimci
frekansinin 5, eglenceli 6grenmeler olacagini sdyleyen katilimci frekansinin 4, etkilesimli
ogrenmeler, teknoloji okuryazarligini artirma, sosyallesme, Ogretmenin rehber pozisyonda
olmasi, hizli odaklanma, hayal giiciiniin gelismesi, kalicilik ve dikkat cekme olacagini sdyleyen
katilimer frekansinin 2, soyuttan somuta gecisi kolaylastirma, kendi kendine 6grenme ve
problem ¢dzme yeteneginin gelismesi olacagini sdyleyen katilimer frekansinin ise 1 oldugu
goriilmektedir. Gelisen popiiler dijitallesme akiminin yararli yanlart incelendiginde ve
alanyazin tarandiginda bu bulgular1 destekleyecek birgok ¢alismanin oldugu goriilmektedir.
Ozellikle bilgisayar, tablet ve cep telefonlarmin her alanda siklikla kullamldig: bilinmektedir
(Bage1 ve Coklar, 2014). Oyunlarin, oyuncularin iizerindeki en biiyiik etkilerinden biri
etkilesimli olmasidir. Oyunun gidigatin1 belirleyecek olan dinamik ve mekanik bilesenlerin
etkilesimli olmasi oyuncular1 cezbetmektedir. Durum bdyle olunca bireyler oyunla iletisime
gecmekte hizli odaklanmakta ve sosyallesmektedir (Yigit, 2007). Egitsel dijital bilgisayar
oyunlar1 egitim ve dgretime bu sekilde katki saglayabilmektedir (Akcay ve Ozcebe, 2012).
OTO uygulamalarinin giiglii yanlarna iliskin bir numarali katithmcinin goriisii asagida

verilmistir.

K1: “Kolaylik olarak dedigim gibi bir derse yonelik olarak yapryorsak eger bu o6grenciler

tizerinde daha bir etkili ogrenme saglayabiliyor.”

Yapilandirmaci yaklagima gore Ogrenciler 6grendikleri bilgileri kendi siizgeclerinden
gecirerek etkilesimde bulunurlar. Dolayisiyla 6grenciler eski ve yeni bilgiler arasinda bag kurar
ve kalicilik artar (Erdem, Demirel, 2002). Hal bdyle olunca bir numarali katilimcinin beyan

ettigi etkili 6grenmeler miimkiin olmaktadir. Egitsel dijital oyunlarin eski ve yeni arasinda bag
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kurabilecegi sOylenebilir. Egitsel dijital oyunlar, sunulan bilgilerin organize olmasini saglar ve
amaca ulagmada etkililigi ve kalicilig1 artirir (Yildirim, 2015). Katilimcinin goriisiinde belirttigi
derse yonelik ibaresi amaca uygunluk olarak yorumlanabilir. Nitekim, amacina uygun olmayan
ve 1yi tasarlanmamis egitsel dijital oyunlarin kalic1 olmasi s6z konusu degildir (Alberto vd.,

2015; Arnedo-Moreno, 2015).

Iki numarali katilimci oyunlastirma araglarinin dgretim ydntem ve tekniklerine dikkat
cekerek Ogrencilerin konuyu anlamada zorluk ¢ekmesi durumunda soyut nesnelerin

somutlagtirmasin1 miimkiin kildigini sdylemektedir.

K2: “..soyut olan bir seyi somut olarak ogrenmeyi sagliyor bence. ...Yani igimizi

kolaylastirtyor.”

Ogrencilerin anlamakta zorlandig1 soyut konular somutlastirarak dgretmek verimli olabilir.
Dolayisiyla egitsel oyunlarin gorsel, ses ve bilgi verici resimlerden olugmasi ve dinamik
yapiysa sahip olmasit soyuttan somuta ilkesini desteklemektedir. Egitsel oyunlarin
disiplinleraras1 c¢alismalarda Ozellikle fen dersinde somutlastirma amaciyla kullanildig:
goriilmektedir. Bu durum Ogrencilerin yaparak ve yasayarak Ogrenmesini saglamaktadir.
Dikkat cekme ve akilda kaliciligin yami sira somutlagtirma amaciyla egitsel oyunlara
bagvurulmaktadir (Acikgdz, 2014; Ozmen, 2004; MEB, 2018). Katilimciin buradaki
goriisliniin daha Onceki ¢aligmalarla paralel olarak egitsel oyunlarin §grencinin dgrenmesi
tizerinde anlamli etkilerinin olacagini gostermektedir. Soyuttan somuta gecis, ilkokul ve
ortaokul &grencileri bakimindan kritik &nem tasimaktadir. Ozellikle ortaokul &grencileri
iizerinde yapilan aragtirmalarda soyut kavramlarin somutlagtirilmasi onlarin 6grenme
asamalarint saglikli gecirmelerine olanak vermektedir. Egitsel oyunlar bu asamada

kullanilabilmektedir (A¢ikgoz, 2014).

Uc¢ numarali katilmcir oyun tabanli 6grenme uygulamalarmin c¢ocuklarin daha hizh
odaklanmasinm1 sagladigimi ve derslere olan ilgilerinin arttigimi sOylemistir. Bu sayede

cocuklarin hayal giicli gelismekte ve kendi hayal diinyalarin1 dijital ortama yansitmaktadirlar.

K3: “Gorsellik sayesinde hizli odaklanma ve hayal giiciiniin gelismesi. Cocuklarin oyun tabanli

’

derslere daha hevesli yanasmast gibi seyler.’
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Derse giris asamasinin ilk adimi dikkat ¢ekmektir. Derste 6grencilerin dikkatini ¢ekmek
kaliciign ve ilgiyi artirr. Katilimei, OTO uygulamalarinin dgretmenin {izerindeki yiikii
hafiflettigini ve Ogrenciyi de aktif olarak derse kattigini sdylemektedir. Yapilandirmaci
yaklasimda dgrencinin aktif tutulmasi istenilen bir durumdur. Ogrencilerin derse kars1 sevgisini
artirmak ve ders igerisinde tatll rekabet ortami olusturmak icin OTO uygulamalarma
bagvurulmaktadir. Geleneksel 6gretim ile oyun tabanli 6gretim arasinda ciddi bir fark oldugu
goriilmektedir. 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. Bdylelikle oyuncunun
memnuniyeti artar (Csikszentmihalyi, 1990). Yal¢in ve digerleri (2017) tarafindan yapilan
caligmaya gore egitsel oyunlar, ¢cocuklarin derse karsi giidiilenmelerini, odaklanmalarini ve
dikkatlerini vermelerini saglamaktadir. Oyun esnasinda isbirligi i¢inde ¢aligsmalarini ve takim
olma duygularmi gelistirmelerini desteklemektedir. Tiim bunlar degerlendirildiinde ise
sistemsel alt yapisit tiim oyuncularin isteklerini karsilayabilecek diizeyde yapilan egitsel

oyunlarin miifredat ve ¢ocuk tizerinde manidar etkisinin oldugu sonucuna ulasilmaktadir.

Bes numarali katilimer oyunlarin ¢ocuklar igin ilgi, dikkat ¢ekici oldugunu ve onlar igin
oyun oynamanin sikict olmayacagini vurgulamistir. Yapilan birgok caligmada bu durum

kanitlanmistir.

K5: “Goriiniig olarak giizel ve ilgi ¢ekici yani var. Hani ben bu yasima geldim oradan oyun

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

Egitsel oyunlarin 6grenciler tizerinde olumlu katkilarinin oldugu su gétiirmez bir gercektir.
Egitim Ogretim faaliyetlerinde oyun ¢ocuklar1 olarak nitelendirilen ilkokul ve ortaokul
ogrencilerinin 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 gretime bakildiginda
yapilan geleneksel Ogretimlerin 6grenciler lizerinde kalici etkisinin olmadigi sdylenebilir.
Cilinkii farklilasan ve bireyi odak noktasina alarak herkesin ilerleme hizina gére bir ortam sunan
egitsel oyunlarin golgesinde kalan geleneksel 6gretim yontemlerinin zenginlestirilmesi ve ilgi

cekici hale getirilmesi gerektigi sdylenebilir.

Altt numarali katilimcinin goriigleri irdelendiginde egitsel oyunlarin heyecanl ve ilgi ¢ekici

oldugu vurgulanmig ve 6grenci katilimini artirabilecegine deginilmistir.
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K6: “Cocuklar igin giizel vakit gecirmeyi saglyyor. Heyecan oluyor ve égrenci katilimini
artirtyor. Ders anlatirken ogrenciler dersten kopabiliyor fakat oyun tabanli da farkh

1

ogrenmeler mesela kahoot yaptigimizda katilim oluyor. Bunlar avantajlar.’

Mese (2016) bir ¢alismasinda, egitimde oyun ve oyunlagtirma bilesenlerinin harmanlanmasi
bilisim dersini alan 6grencilerin duygularinda herhangi bir degisime neden olmadigini séylemis
fakat Bolat ve digerleri (2017) yaptiklar1 arasgtirmada 6gretmen adaylarinin oyunlastirma
etkinliklerini eglenceli bulduklarini belirtmislerdir. Sinif icinde 6grencilerin merakini artiracak
ve onlar derse cekmekte kolaylastiracak g¢evrimigi etkinliklerin hem o6gretmen hem de
ogrenciler agisindan olumlu olacagi sdylenebilir. Buna ek olarak Fuster-Guillo ve digerleri
(2019) tarafindan kahoot uygulamasinin Ogrencilerin motivasyonu ve akademik basarisi
izerinde ne denli etkisinin oldugunu saptamak i¢in yaptiklar1 bir aragtirmada, kahoot ile yapilan
derslerde ogrencilerin 6grenme deneyimlerinin olumlu yonde oldugunu gérmiislerdir. Sadece
kahoot degil buna benzer c¢evrimici degerlendirme ve bilgi dlgme araclarinin birgoguna bu
durumu uyarlayabiliriz. Ciinkii bir sonraki adimin ne olacagini bilmemek meraki artirmaktadir.
Farkli zorluklardaki seviyelerin bulundugu bir eglenceli ortamin ilgi c¢ekici olacagi

sOylenmektedir.

Yedi numaral1 katilimer diger katilimeilara ek olarak OTO uygulamalarinin dgrencilerin ve
ogretmenlerin teknoloji okuryazarlifint ve dolayli yoldan sosyallesmeyi artirdigini dile

getirmistir.

K7: “Simdi soyle bence oyun tabanli olunca ogrencilerin dikkatini ¢ekiyoruz. Daha odakl
oldugu icin daha iyi 6gretim sagliyor. Her seviyeden bir 6grenci bulabiliriz. Ogretmenin isini

de kolaylastirtyor. Teknolojik yeterlilik ve dijitallesme artiyyor.”

Katilimeinin OTO uygulamalarini her seviyeden &grencinin kullanabileceginden soz
etmektedir. Daha iyi 6gretim sagladigini dile getirmistir. Egitsel dijital oyunlar 6grenciye hata
olanag1 tanimaktadir. Bu durum daha iyi 6grenmeleri saglamakta ve 0grencinin yasayarak

ogrenmelerini desteklemektedir.

Sekiz numarali katilimei egitsel dijital oyunlarin kendi kendine 6grenmeleri destekledigini
belirtmistir. Bu durum, 6gretmen ve 6grencilerin metabiligsel 6grenme yapmalarini miimkiin

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

Bilmediklerimizi ogrenebiliriz.”

Oyunun giiniimiizdeki roliinii bilimsel acidan ilk degerlendiren kisinin 1796 yilinda Alman
bir feylesof olan GustMust oldugu sdylenebilir (Hazar, 2018). GustMust, oyunlarin ¢ocuklarin
fiziksel ve ruhsal aktivitelerinde kullanilabilecegini savunmustur. Ayrica Aslan (1977), oyunlar
bireylerin karar verme, diisiinme, anlama ve algilama gibi Ozelliklerini gelistirdigini
belirtmistir. Bu diislinceler 15181nda, katilimeinin belirttigi {izere kendi kendine 6grenmelerin
olacag1 soylenebilir. Egitsel oyunlar 6grencilere kesin dogrular1 sunmak yerine dgrencinin
yanlig yaparak dogruyu bulmasina yardimeci olmaktadir. Temelinde eglenmenin bulundugu
oyunlarda egitsel acidan Ogretmenlerin isini kolaylastirmaktadir. Katilimeinin buradaki
goriisiinden ¢ikarilan yorum, 6gretmenin sinif igcindeki yonetimini kolaylastirdigidir. Ciinkii
ogrenciler egitsel oyunlar ile bireysel hizlarinda ilerleyebilir ve kendi 6grenmelerini 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 katilimeci, OTO uygulamalarinin problem ¢dzme becerilerine katkismin

oldugunu soylemistir.

K10: “Problem ¢ozme yeteneginin gelismesi”

Bu gorts, egitsel dijital oyunlarin igeriginin probleme ¢dzmeye yonelik olusturulmasinin

ogrenci agisindan faydali olabilecegimi gostermektedir.

4.2.2. Oyun Tabanh Ogrenme Uygulamalarinin Zayif Yanlarina fliskin Goriisler

Ogretmen adaylarma “Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarinda Sagladigi Zayif Yanlar
Nelerdir? Sorusu yoneltildikten sonra OTO uygulamalarimin uygulamada karsilagilan
eksiklikleri, zayif yonleri ve dezavantajlart tartisilmistir. Bu soruya iligkin katilimer
goriislerinden ¢ikarilan kodlar Tablo 15°te gdsterilmis ve goriisler yorumlanarak bulgulara

ulagilmistir.
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Osretmen Adaylarinin OTO Uygulamalarinin Zayif Yanlarina Iliskin Goriisleri

Tema Kodlar Frekans  Katilimcilar
Oyun tabanl Dijital materyal eksikligi 7 K1, K2, K4,
ogrenme K5, K7, K8, K9
uygulamalarinin  Teknoloji okuryazari olamamak 6 K1, K4, K5,
sagladig1 zayif K7, K8, K9
yanlar Asosyallik durumunun olusmasi 5 K1, K2, K3,
K9, K10

Ogrenme ortamlarinda alt yap1 eksikligi 4 K1, K2, K5, K6

(yetersiz bilgisayar ve internet)

Bilgisayar bagimlilig 2 K3, K9

Ogretmen {izerindeki yiikiin artmas: 2 K6, K7

Saglik agisindan zararli olmasi 2 K3, K7

Kalabalik siniflarda uygulanmasinin zor 1 K7

olmasi

Ogretmenlerin OTO uygulamalaria 1 K8

yonelik bilgi yetersizligi

Bireysel farkliliklarin bulunmasi 1 K9

Tablo 15 irdelendiginde, dgretmen adaylari OTO uygulamalarmin zayif yanlarma ve

dezavantajlarma deginmislerdir. Okullarda OTO uygulamalar1 yapildiginda karsilasilan

sorunlardan bahsetmisler ardindan 6gretmen ve 6grenci lizerindeki olumsuz durumlardan soz

etmiglerdir. Tabloya bakildiginda dijital materyal eksikligini sdyleyen katilimci frekansinin 7,

teknoloji okuryazari olamamaktan kaynakli zorluklar yasanacagini sdyleyen katilimer

frekansinin 6, bilgisayar ve ekran basinda fazla vakit gecirmekten kaynakli asosyallik

olusacagini beyan eden katilimci frekansi 5, 6grenme ortamlariin alt yapi eksikliginden dolay1

diizglin 6grenmelerin olamayacagini belirten katilimer frekansi 4, buna ek olarak bilgisayar

bagimliligiin olusacagini, 6gretmen iizerindeki yiikiin artacagini ve saglik agisindan zararlh

olacagini sdylen katilimci frekansinin 2, bireysel farkliliklarin bulunmasini, kalabalik siniflar

olmasini ve dgretmenlerin OTO uygulamalarina ydnelik bilgi yetersizliginin bulunmasim dile

getiren katilimc frekansinin ise 1 oldugu goriilmektedir.
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Iki numarali katilimc1 materyal eksikliginden, bilgisayar olmamasi sebebiyle yeterince
verimli ders islenememesinden s6z 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. Ogrenemeyebilir tam anlamiyla.

’

Materyal eksikligi olabilir. Bilgisayar sikintisi ve internet sikintisi olabilir.’

Katilimeinin  goriisii, egitimde materyal kullanimi, konunun anlasilabilmesi ve kalici
olabilmesi igin kritik 6nem tasimaktadir. Ozellikle Fen ve Teknoloji alaninda hedef
kazanimlara ulasilmasi i¢in materyal kullanimina 6zen gosterilmelidir (Karamustafaoglu,
2004). Smif igerisinde 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
kullanilmasiin yegane ¢ozlimlerinden biri dijital materyal eksikliklerinin belirlenmesi ve
diizeltilmesidir. 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 i¢in belirli bilgi diizeyi gerekmektedir.

Ug numaral katilime: bilgisayar basinda fazla vakit gegirmelerinden kaynakli yasanabilecek
sorunlara deginmistir. Nitekim egitsel oyunlar ekrana fazla bakmay1 gerektiren etkinliklerdir.
Bu sebeple gergek hayattaki kitaplara ilginin azalacagini ve bir kopus i¢ine diisebileceklerini

sOylemistir.

K3: “Ogrencilerin kendilerini ekrana cok kaptirip baghliklar: artabilir. Saghga zararl

’

olabilir. ...ger¢ek hayattaki kitaplara ilgisi azabilir.’

Katilime, egitsel dijital oyunlarin ve oyunlastirma araglarinin igerisinde bilgisayar, tablet
ve telefon gibi teknolojik aletler bulundugu i¢in bagimliligin artacagini séylemistir. Hedef
kazanimlar1 ve 6gretim programinin sundugu igerikler disinda dijital materyaller karsisinda
gecirilen vakte dikkat edilmesi gerektigi soylenebilir. Yildirim’ i (2017) yaptig1 dijital oyun
tasarim programlarmin egitimde onemi adli calismada, oyunlarin islemsel diisiinmeleri

destekledigi ve kalic1 6grenme ortami sagladigi goriilmiis fakat ekran karsisinda gegirilen fazla
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stirenin bagimhilik yapabilecegine deginilmistir. Oyunlarin oyuncuyu kendine ¢ekme gibi bir
amaci oldugundan otiirii bu durum bazi bireylerde olmasi gerektiginden fazla bir kullanim
durumuna yol agabilir. Buna 6rnek olarak Chou (2015), hemen hemen tiim basarili olan
oyunlarn oyuncularin diirtiilerini kontrol ettigini sdylemistir. Bunlarin arasinda bagimlilikta
bulunmaktadir. Oyuncular oyun iizerinde yetki sahibi olduklarinda kendilerini ona bagiml

hissetmekte ve basarili olma duygusuna tatmaktadirlar.

Katilimer ayrica, egitimde oyun ve oyunlastirma araglarinin kullanimi olumlu karsilansa da
cocuklar iizerinde olumsuz etkilerinin olabilecegini dile getirmistir. Bu durum cocuklarin
akademik basarisin1 etkileyebilecegi gibi cesitli saglik sorunlarina da yol agabilmektedir.
Dolayisiyla egitsel dijital oyunlarin dikkatli ve belirli bir siire ¢er¢evesinde uygulanmasi 6nemli
bir husus olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ekran karsisinda gegirilen siire bagimlilik yapabilecegi
gibi fiziksel olarak da sorunlar olusturabilmektedir. Bu sadece OTO uygulamalari icin degil
genel olarak dijital oyunlar igin gegerli bir durumdur. Iletisim ve kendini ifade konusunda
zorluklar yasanabilir. Egitsel dijital oyunlarda her ne kadar farkli oyuncu tiirleri bir arada
bulunmus olsa da gercek hayatta ¢ekiniklik meydana gelebilir. Oyunlarin ¢ocuklar {izerinde
olusturabilecegi olumsuz durumlar ve saglik sorunlarina iligskin bilgiler agagida Tablo 16’da

Ozetlenmistir (Tasdemir ve Aslan 2017, Ding, 2012).

Tablo 16

Dijital Oyunlarin Cocuklar Uzerinde Olusturabilecegi Olumsuz Durumlar

No  OTO Uygulamalarinin Zayif Yénleri

Cocuklarin gercek ve sanal diinya ayrimini1 yapmakta zorlanmasi
Ekran bagimlili§1 sonucunda gelecekte akademik ve sosyal basarisizliklar yaganmast
Cocuklarda karpal tiinel sendromu ve obezite sorunlarinin yasanmasi

Zamanin verimsiz kullanilmasi sonucu spor aktivitelerine yeterince zaman kalmamast

wnmn A W N =

Ekran baginda fazla gecirilen siire sonucunda dikkat problemleri yasanmasi

Tablo 16 incelendiginde OTO uygulamalarinin ¢ocuklarda sanal ve gergek diinya arasindaki
keskin gegisin tam olarak kavranamamasi sonucunda olumsuzluklar yasanabilmektedir. Ayrica
ekran bagimlilig1 ile derslere olan ilgi azalmakta ve zamanin verimsiz kullanilmas1 sonucunda
sosyal iliskiler zayiflamaktadir. Saglik acisindan ise ¢ocuklarin bileginde karpal tiinel sendromu

olusabilmektedir.
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Dort numarali katilimcir teknoloji okuryazarliginin 6neminden bahsetmistir. Farkli
seviyelerde bulunan g¢ocuklarin teknolojiye adaptasyon siireci uzayabilmektedir. Evinde
teknolojik alet olan veya olmayan &grenciler, OTO uygulamalari konusunda bireysel

farkliliklar sergileyebilir.

K4: “...biz staj yaparken ilk dénem bilgisayar laboratuvari vardi ...mesela ¢ocuk sozel olarak
biliyor ama uygulama yapamiyor ... Bu tarz dezavantaji olabilir. Oyun oynarken bazi ¢ocuklar
oyunu yapamiyor.”’

Katilimer goriistinden, sinif icerisinde dijital ortamda yetersizligi bulunan 6grencilerin
akranlarina gore yavas kalacagi ve kazamimlari elde edemeyecegi anlasiimaktadir. Ogretim
ortaminda bireysel yetersizligi bulunan 6grencilere teknoloji okuryazarligi kazandirilmasi
onem arz etmektedir. Katilimeinin goriisiine gore 6grencilerin oyunlastirma araglarinda zorluk
cekmesinin nedeni temel bilgisayar becerilerinden yoksun olmasi olarak yorumlanabilir.
Egitimde 6grencileri heyecanlandiran, onlara 6zgiiven veren, derse odaklanmalarini saglayan
oyunlagtirma araglarinin sistematik ve istenilen yonde kullanilabilmesi i¢in 6grencilerin
teknoloji okuryazari olmasi gerektigi bulgusuna ulasilmaktadir. Teknoloji okuryazarligi
bireylerin bilgiyi dijital ortamda bulabilme, yorumlayabilme ve ondan bir sonug ¢ikarabilme
becerilerini kapsamaktadir. Giiniimiiz dijital yerlileri zaten halihazirda bu duruma hakim
olduklarindan  otiirii  egitsel dijital oyunlardaki becerilerini maksimum seviyede
kullanabilmektedir. Dijital gdgmenlerin veya teknolojiye dair daha 6nce yakinligi bulunmayan
ogrencilerin agiklarini kapatmalar1 gerekmektedir. Ciinkdi, firsat esitsizliginin giderilmesi ancak
bu sekilde miimkiin olmaktadir. Teknoloji okuryazarlig1 ayrica asagida Tablo 17°de gosterilen

durumlari da i¢ine almaktadir (Penrod ve Douglas, 2002).

Tablo 17

Teknoloji Okuryazarligi Becerileri

No  Teknoloji Okuryazarligi Becerileri

Teknolojik aracglari etkin olarak kullanmak

Bilgi ve iletisim teknolojisinde ahlaki ve yasal diisiincelere sahip olmak

1

2

3 Programlarin ve yazilimlarin ¢alisma mantigin1 anlamak
4 Teknoloji sayesinde problemlere ¢oziim tiretebilmek

5

Bilisim sistemlerine ait temel terminolojiye hakim olmak
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Tablo 17’ye bakildiginda teknoloji okuryazarlig1 becerilerine ulasilmaktadir. Teknolojik
araglart etkin kullanmak, cevrimici- disi ahlaki ve yasal diizenlemelere hakim olmak,
yazilimlarin ¢alisma prensibini anlamak, teknoloji ile problemlere ¢oziim tiretmek ve bilisim

sistemlerine hakim olmak teknoloji okuryazarlig1 kapsamina girmektedir.

Egitim, teknolojinin ayrilamaz bir pargasidir. Ayrica teknoloji zekay1 gelistirir ve yeterliligi
artirir (Bale1 ve Esme, 2001). Teknoloji okuryazarligi sadece dijital materyalleri kullanim
becerisi degildir. Ayn1 zamanda problemi tanimlama ve ¢dziime ulastirmada kullanilan
21.yiizy1l becerisidir (Herman vd., 2018). Oyunlastirma araglarin1 uygulamakta zorluk ¢eken
ogrencilerin eglenme ortamindan yoksun kalabilmesi s6z konusudur. Ogretmenlerin etkili
ogrenmeler saglamalart i¢in teknolojiyi egitim ve Ogretimle biitiinlestirerek Ogrencilerin
teknolojik alet kullanim becerilerini giiclendirmeleri gerekmektedir. Okullarda 6grencilerin
dijital ortamdaki bireysel yetersizlikleri teknoloji okuryazarligi egitimleri verilerek ortadan

kaldirilabilir. Teknoloji okuryazari olan bir birey bilgiyi bulur ve yorumlar (ITEA, 2000).

Bes numarali katilimci, O6grenme alt yap1 eksikliginden ve firsat esitsizliginden
bahsetmektedir. Teknolojik alt yapis1 bulunmayan okullarin egitsel dijital oyunlar1 bir yontem
olarak kullanmasi, gorsel, sitsel pekistirmelere basvurmasi ve dersi eglenceli hale getirmesi pek

mimkiin olmamaktadir.

KS5: “Teknolojiye erisim imkdani olmayan kisiler bundan yararlanamayacak maalesef.”

Katilimemnin fikri dikkate alindiinda, teknoloji anlaminda alt yapi eksikligi yasayan
okullarin, oyunlastirmanin avantajli yonlerinden yararlanamayacagi sdylenebilir. Katilimei,
teknik sorunlarin yani sira internet, bilgisayar veya oyunlastirma uygulamasinin ayrintisina
gore belirlenecek diger teknolojik aletlerin eksikligi durumunda &grencilerin egitim
durumlarinin ana basamagi olan igerikten faydalanamayacagina deginmistir. Bu durum
Alsancak Sirakaya’nin  (2020) “Meslek Yiiksekokulu Ogrencilerinin  Oyunlastirma
Deneyimleri” adl1 arastirma makalesinde belirtilmistir. Internet ve teknolojik alt yap1 eksikligi
sonucunda &grencilerin konudan sikilmasi veya sinif kontroliiniin saglanamamasi durumlari

ortaya c¢ikabilmektedir.

Yedi numarali katilimcinin gériisii incelendiginde OTO uygulamalarinin kalabalik siniflarda

uygulanmasinin zor olabilecegi goriilmektedir.
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K7: “Swmiflarin yogun olmasi sikinti olabilir. Ciinkii ogretmen her égrenci ile tek tek

’

ilgilenemez.’

Katilimer siniflarin yogun olmasindan kaynakli 6gretmenin tiim 6grencilerle ilgilenmesinin
zor olabileceginden s6z etmistir. Dolayisiyla OTO uygulamalarmi teknoloji okuryazarligimi
sebebiyle anlayamayan ve kullanamayan Ogrencilerin verimli bir ders gecirmesinin zor

olabilecegi bulgusuna ulasilmistir.

Sekiz numarali katilimer 6gretmenlerin OTO uygulamalarma yonelik bilgi yetersizligini

bulunmasinm OTO uygulamalarinin 6grenciler iizerinde etkisinin olabileceginden sz etmistir.

K8: “... Sahsen kendimi ornek alarak séyliiyorum. GDevelopu bilmiyordum geriden basladim

ve zorlandim.”

Katilime1, 6gretmenlerin egitsel dijital oyun gelistirme konusunda yetersiz kalabileceklerini
sdylemistir. Teknolojinin hizla gelismesi sonucunda egitimde yenilikler olmaktadir. Ozellikle
dijital yerli olarak dogan ogrencilerin teknolojiye olan yatkinligi goz oOniine alindiginda
ogretmenlerin bu konuda kendilerini gelistirmeleri gerektigi sonucuna ulasilmaktadir. Bu
aragtirmanin ana diisiincesini destekleyecek sekilde 6gretmen adaylarina OTO uygulamalarina

yonelik egitimlerin verilmesi yararli olacaktir.

Dokuz numarali katitlimer OTO uygulamalarindaki bireysel farkliliklar: én planda tutmus ve

herkesin ayn1 sekilde anlamasinin ve ilerlemesinin miimkiin olamayacagindan bahsetmistir.

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

ilgilenmek zorunda kalabilir.”

Egitim ve dgretimin omurgasini olusturan temel 6zelliklerden biri de bireysel farkliliklardir.
Her 6grencinin kendi 6grenme yontemi ve ilerleme hizi bulunmaktadir. Nitekim her birey farkli
ozelliklerle donatilmistir. Ogrenme bigimleri, anlama kapasiteleri ve zeka seviyeleri farklidir.
Egitimin her kademesin bu husus goz 6niine alinmalidir (Aktepe, 2005). Dolayisiyla 6grenme
hiz1 farklilik gosterecektir. Ogrenme hizi, bilgi kullanma ve disaridan gelen uyaranlara tepki
verme hizidir (Beledioglu, 2012). Bu nedenle, 6grenme ¢iktilarina 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 farkliliklarini g6z 6ntine almaktadir.

Ogretmen adaylarmin OTO uygulamas: gelistirme becerileri kazanmasi sonucunda 6zgiin ve



101

bireysel farkliliklar1 gozetleyen dijital egitim materyalleri ortaya ¢ikmasi dngoriilmektedir. Bu
durumun hem firsat esitsizligini ortadan kaldiracagi hem de dgretmenlerin bu alanda yetkin

olmasini saglayacag diisiiniilmektedir.

’

K10: «“...Iletigim becerisinin olumsuz yonde etkilenmesi, sosyal becerilerin azalmasi olabilir.’

Oyun ve oyunlastirma araclarinin gereginden fazla kullanilmasi durumunda cocuklar
iizerinde olusturabilecegi olumsuz sonuglar bulunmaktadir. Bu durumuna binaen on numarali
katilimcinin goriislerine bakildiginda oyunlarin 6grencilerin iletisim becerisini olumsuz yonde
etkileyecegini sdylemektedir. Dijital ortamda gegirilen kontrolsiiz siirelerin, cocuklarin sosyal
becerilerinin zayiflamasina ve merdliimgiriz yapiya biiriinmelerine neden olabilecegi
sOylenebilir. Egitsel dijital oyunlarda bu duruma dahil edilirse oyunlagtirmanin yararlar
bulunmasina karsin psikolojik agidan bazi olumsuz sonuglar1 vardir. Bu olumsuz sonuglar
asagidaki gibidir (Setzer ve Duckett, 1994; Hauge ve Gentile, 2003; Chiu, Lee ve Huang, 2004;
Wan ve Chiou, 2006):

e Dijital aletler karsisinda gegirilen siireyle dogru orantili olarak yorgunluk ve uykulu

olabilme durumu olusabilmektedir.

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

bulunabilmektedir.

4.2.3. Oyun Tabanlh Ogrenme Uygulamalan: ile Kazanilabilen 21.YY Becerilerine
Iliskin Gériisler

Bu baglik altinda dgretmen adaylarindan OTO uygulamalari ile kazanilabilen 21.yiizy1l
becerilerine dair goriisler toplanmistir. Bu goriislere ulagmak i¢in 6gretmen adaylaria “Oyun
Tabanli Ogrenme Uygulamalari ile Kazanilabilen 21.yy Becerileri Nelerdir?” sorusu
sorulmustur. Bu sorunun amaci, OTO uygulamalarinin 6gretmen ve &grencilerin 21.yy.
becerilerine olan katkisini ortaya koymaktir. Ogretmen adaylarinin verdigi yanitlar ve temaya
ait ¢ikarilan kodlar Tablo 18’de gosterilmistir. Ogretmen adaylarmin yanitlar1 dogrultusunda

ulasilan bulgular degerlendirilmis ve sonuglar gosterilmistir.
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Tablo 18

Ogretmen Adaylarimin Oyun Tabanli Ogrenmeler ile Kazanilabilen 21.yy. Becerilerine Iligkin

Goriisleri
Soru Temalar Frekans  Katilimcilar
Oyun tabanl Teknoloji okuryazarlig: artar 8 K2, K3, K4, K5, K6,
ogrenme K&, K9, K10
uygulamast ile Takim olma becerilerinin geligir — 5 K1, K4, K5, K7, K9

kazanilan 21.yy  Isbirligi artar

becerileri Analitik diistinme becerisi kazanilir 4 K3, K5, K9, K10
Problem ¢6zme becerisi artar 3 K1, K4, K10
[letisim becerileri giiclenir 3 K2, K7, K9
Akran 6grenmesi saglanir 3 K4, K5, K8
Programlamaya olan yatkinlik artar 3 K3, K4, K7
Oyun gelistirme becerileri artar 2 K4, K7
Gorsel okuryazarlik artar 1 K6
Ozgiiven artar 1 K9
Siire¢ yonetimi becerisi gelisir 1 K10

Tablo 18°de dgretmen adaylar1 OTO uygulamalari sayesinde dgretmen ve dgrencilerim
kazanabilecegi 21.yy. becerilerine iliskin goriislerini sunmuslardir. Teknoloji okuryazarliginin
kazanilacagini sdyleyen katilimei frekansinin 8, takim halinde ¢alisma becerilerinin artacagini
sOyleyen katilime1 frekansinin 5, analitik diisiinme becerilerinin gelisecegini savunan katilimci
frekansinin 4, problem ¢6zme, iletisim becerisinde gliglenme, akran Ogrenmesi ve
programlamaya olan yatkinlik becerilerini sdyleyen katilimci frekansinin 3, oyun gelistirme
becerilerinin giiclendigini belirten katilimci frekansinin 2, gorsel okuryazarligin artacagini,
Ozgiivenin artacagini ve slire¢ yonetimi becerisini gelisecegini sdyleyen katilimer frekansinin

ise 1 oldugu goriilmektedir.

Bir, dort ve yedi numarali katilimcilarin goriisiinde egitsel oyunlarin 6grencilerde karar
verme, problem ¢ézme ve takim olma becerisinde artigsa olanak verecegi goriilmektedir. Ayni
zamanda igbirlikli calisma ortami sayesinde Ogrenciler arasinda iletisimin artmastyla fikir

aligverisi de artacaktir.
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K1: “Ashnda isbirligi, karar verme ve problem ¢ozme durumlarimi karsiliyor. Bir oyun

’

tasarlayip is birligi de artabilir.’

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

K4: “...biz 21.yy. de oldugumuz i¢in hayatimiz teknoloji ile gelisiyor. Bu yiizden ¢ocuklarin

’

buna ayak uydurmas: dedigimiz gibi problem ¢ézme becerileri kazanmast ¢ok iyi olur.’

Glinlimiiz diinyasinda 21.yy. Ogrencileri pasif durumda kalmaktan hazzetmemektedir.
Gorsel ve isitsel dgelerin bulundugu ve aktif 6grenme deneyimi yasayabilecekleri ortamlari
tercih etmektedirler (Prosperio ve Giora, 2007). Egitsel dijital oyunlarin sagladigi bu gii¢lii
yanlar 6grencilerin igbirlikli 6grenmelerine destek vermekte ve onlarin gergek¢i deneyimler
yagsamalarini1 saglamaktadir (S. Moncada, T.P. Moncada, 2014). Egitsel oyunlardaki benzetim
ortami 6grencilerdeki birden fazla uyarani devreye soktugundan problem ¢6zme ve karar verme
asamalarinda kritik 6nem arz edecegi anlasilmaktadir. Ayrica ¢oklu oyuncu oOzelligi ile
tasarlanan egitsel oyunlarin 6grenciler arasinda gerek tath rekabet gerekse puanlama ve skor
tablosu ile takim olma ve uyum saglama becerilerini de gelistirecegi goriilmektedir. Bayirtepe
ve Tiiziin (2007) yaptiklar1 bir aragtirmada, oyunlarin ¢ocuklarim motivasyonunu artirdigi ve
isbirlikli ortam1 destekledigi sonucuna ulagmiglardir. Buradan hareketle, ¢cocuklara bu denli
faydali olabilecek igeriklerin 6gretmen adaylari tarafindan mezun olmadan once tiretilebilmesi
ve miifredata kazandirilmasi hem bu tez icin hem de yapilandirmaci 6grenmede &grencinin
pozisyonu igin kiymetli ciktilar olacaktir. Isbirliginin artmasiyla kolektif ¢aligmalar ile
kiimiilatif bilgilerin artacagi bulgusuna ulagilmaktadir. Sosyallesen ve akranlariyla iletisimde
olan bireylerin daha bagarili oldugu (Kuyucu, 2012; Erten, 2012) ve deneyimlerini oyunlarla
kazandig1 goriilmektedir (Fantuzzo vd., 1995). Oyun tabanli 6grenmeler ile bireylerin igbirlikli
Ogrenme, karar verme ve problem ¢6zme gibi 6nemli becerileri kazanabilecegi anlagilmaktadir.
Bireylerin, OTO uygulamalari ile teknolojiye ayak uydurmayi sagladigini ve problem ¢ézme
becerilerinin gelismesini sagladigini sdylemistir. Senemoglu’na (2007) gore problem ¢6zmek
icin zaman iyi planlanmali ve uygun ara¢ gere¢ se¢ilmelidir. Bu durum katilimcilarin gortisleri
ile iligkilendirildiginde oyun tabanli 6grenmeler ve oyunlastirma araglar1 problem ¢dzmek i¢in
ideal bir yontemdir sonucuna ulagilmaktadir. Yapilan bir ¢aligmada, oyun tabanl 6grenmelerin
besinci simif d6grencileri tlizerindeki problem ¢dzmeye olan etkisi incelenmis ve egitsel dijital
oyunlarin problem ¢dzme becerilerine katki sundugu goriilmiistiir (Serin vd., 2009). Ayrica

katilimcinin “buna ayak uydurmasi” kavramindan anlasilan ise teknoloji okuryazari olmak ve
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aktif olarak bilgiye ulasabilmek seklinde yorumlanmistir. Ayrica teknoloji ve dijitallesme
becerilerini kazanmak gelecegin teknoloji tarafindan sekillenecegi goz Oniine alindiginda

(Banaszewski, 2005) biiyiik 6nem tasimaktadir.

Ucg ve bes numarali katilimcilari goriislerinde egitsel oyunlarin kullanilmasi gocuklarda ilgi
uyandirarak programlama bilgilerini artiracag ve bilgisayar kullanma becerilerini iyilestirecegi

kanisina varilmistir.

K3: “Programlamayt daha kolay ¢ézebilir. Analitik zekalar: daha ¢ok gelisir ve diistinebilirler.
Toplumun ihtiyaglarina yonelik ¢oziimler iiretir. Kendilerini gelistirme gibi firsatlart artar.

Bilgisayar kullanimini 6grenirler.”

K5:  “Birincisi farkli diisiinme yontemleri gelistirecek. Analitik diisiinme olacak.
Bagdastiracak...Basinda bilgisayar kullanma becerisi geliyor. Arkadagslari ile yaptigi icin

takim ¢alismasi gelisecek.”

Katilimeilarin (K3, K5) oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin 21.yy. becerilerine iliskin
goriislerinde analitik zekanin gelismesi ve toplumun ihtiyacina yonelik ¢oziimler liretmenin
onemi iizerinde durulmugstur. Velhasil, 6gretmenlerin bireysel veya kolektif ¢alismalar yaparak
Ozgilin irilinler ortaya koymasi, toplum icin faydali oldugu kanismna varilmaktadir.
Ogrencilerinde oyun tabanli 6grenme uygulamalari ile analitik diisiinme, teknoloji
okuryazarlig1 (bilgisayar becerisi) ve akran 6grenmesi gibi becerileri kazandig1 sdylenebilir.
Etkili 6grenmeler saglamak i¢in 6gretim ortamlar1 21.yy. becerilerine uygun olmalidir (Ugak
ve Erdem, 2020). Ogrenme ortamlarinin 21.yiizy1l becerilerine uyarlanmasinda hig siiphesiz
ogretmenlerin rolil biiyiiktiir. Bu anlamda hem kendini gelistiren hem de igerik iireten kisiler
oncelikli hedefler arasinda olmakla beraber (Ugras, 2017), 6grencilerinde oyun tabanli 6grenme

platformlarini kullanmasi 21.yy. becerilerini kazanmalar1 agisindan elzemdir.

Altt numarali katilmei, egitsel dijital oyunlarin gorsel 6grenmeleri destekleyecegini

belirtmistir.

K6: “Gorsel ogrenme daha fazla olur uyaranlar daha fazla ¢iinkii. Bu yiizden algilar: daha agik

olur ve dikkat ¢ekme islemleri yapilabilir.”
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Katilimecinin beyani esas alindiginda, OTO uygulamalari ile gorsel 6grenmelerin artacagi,
dikkat ¢cekmenin kolay olacagi ve teknolojiye adaptasyon siirecinin hizli olacagi sonucuna
varilmaktadir. Uysal’m (2021) yaptigi “Proje Tabanli Ogrenme ile Kazanilan 21.yy.
Becerilerine Yonelik Bir Nitel Arastirma” isimli ¢alismanin bulgularinda gorsel sanatlarin da
icinde bulundugu birgok 21.yy. becerisi oldugu goriilmiistiir. Dolayisiyla katilimcinin egitsel
dijital oyunlarin verimli kullanilmasi sonucunda gorsel Ogrenmelerinde olabilecegi
anlasilmaktadir. 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).
Katilimemin dikkat ¢ekme, gorsel 6grenmeler gibi asamalara dikkat ¢cekmesi 21.yy. becerileri
arasinda sayilan bir bulgudur. Ciinkii oyunlar, 6gretim programinda yer alan hedeflere ulagmak

icin kullanilabilir (Akin ve Atici, 2015).

Dokuz numarali katihmeci, OTO uygulamalarinin 6grenciler {izerinde 6zgiiven artisi
saglayacagini soylemistir.

“«

K9: “Ozgiiven gelisimi olur hocam.

Katilimey, egitsel dijital oyunlari igeriginin diizgiin planlanmasi ve olusturulmasi sonucunda
ogrencilerin dzgiivenlerini artirabileceginden bahsetmistir. Ozellikle oyunda ¢oklu oyuncu
sisteminin bulunmas1 sonucunda skor tablosunda elde edilecek dereceler ve bunun sonucunda

kazanilan pekistirmeler 6grenciye yapabiliyorum hisse uyandirabilir.

On numarali katilimei, OTO uygulamalar ile bireylerin problem ¢dzme, karar verme,
tasarim becerilerinin gelismesi, olaylara farkli yonlerden bakabilme becerisi kazanmasi, analiz

becerisi ve siire¢ yonetimi gibi 21.yy. becerilerini kazanabilecegini vurgulamistir.

K10: “Problem ¢ozme, karar verme, tasarim becerisinin gelismesi, bakis agisit kazanma, analiz

etme, siire¢ yonetimi”

Birden fazla 21.yy. kazaniminin oyunlastirma araglari ile sistematik olarak sunulmasinin
miimkiin oldugu anlasilmaktadir. Giiniimiizde bireylere kazandirilmasi beklenen bilgi ve
teknoloji anlaminda yeterliligi ifade eden bir¢ok 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,
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2021; P21, 2009). Oyunlastirma matematik, tip, problem ¢dzme, fen gibi diisiinme ve tasarim
becerisi gerektiren alanlarda siklikla kullanilmaktadir. Ogrencilerin motivasyonunu ve
giidiilenmislik diizeyini artirmaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Egitimde oyunlastirmanin
amacindan biri istenilen yonde davrams degisikligi yapmaktir. Ogrencilerin davramslarinda
degisim yapabilmek icin somut verilere dayanarak gozlemlenebilen davranislardan
yararlanmak énemlidir (Tunga ve inceoglu, 2016). Dolayistyla katilime1 burada ¢ok kritik bir
noktaya deginmistir. Ogrencilerin tasarim becerilerinin giiclenmesi egitimde oyunlastirma
becerilerinin bir ¢iktis1 olarak yorumlanabilir. Ciinkii 68rencilerin basarili olup olmadigini ve
egitsel dijital oyunun faydali olup olmadigini hem davraniglar hem de gézlemlenebilen sonuglar
ile elde edebiliriz. Bu da katilimcinin soyledigi iizere farkli bakis agilar1 kazanma ve analiz

etme siirecini giiclendirir.

4.2.4. Oyun Tabanlh Ogrenme Uygulamalarinin Ogrenci Motivasyonuna Etkisine

Iliskin Gériisler

Oyun tabanli 6grenmelerin 6grencilerin motivasyonu iizerindeki etkisine dair katilimci
goriislerinden elde edilen kodlarm yorumu bu bashk altinda yer almaktadir. Ogretmen
adaylarma “Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarmin Ogrenci Motivasyonuna Etkisi Hakkinda
Gortisleriniz Nelerdir?” sorusu sorulmustur. Sorudan ¢ikarilan bulgular Tablo 19°da gosterilmis

ve sonuglar yorumlanmuistir.

Tablo 19
Ogretmen Adaylarimin OTO Uygulamalarinin Ogrenci Motivasyonuna Etkisine Iliskin
Goriisleri
Tema Kodlar Frekans Katilimcilar
Oyun tabanl Derse olan ilgiyi artirir 5 K1,K2,K5,K6,K10
o0grenme Derse katilim oranini ve ders 5 K4, K5,K6,K7, K10
uygulamalarinin  ¢alismayi artirir
ogrenci Oyun gelistirmeye yonelik ilgi ve 3 K2, K4, K5
motivasyonuna motivasyonu artirir
etkisi Eglenceli 6grenmeler vasitasiyla 3 K1, K3, K7

motivasyon artar
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Tablo 19°un Devam

Tema Kodlar Frekans Katilimcilar
Oyun tabanl Materyal ve ekipman eksikliginde K2, K7
O0grenme motivasyon diiser
uygulamalarinin  Bagsarili olma duygusundan dolay1 2 K1, K9
ogrenci motivasyon artar
motivasyonuna Rekabet ortami1 olugur ve 1 K8
etkisi motivasyon artar

Oyun sonundaki rozetler 1 K8

heyecanlandirir ve motivasyonu

artirir

Tablo 19°da 6gretmen adaylar1 goriisleri incelendiginde OTO uygulamalarinin $grencilerin
motivasyonunda etkili oldugu anlasiimaktadir. OTO uygulamalar1 derse olan ilgiyi artirir diyen
katilimc1 frekansinin 5, derse katilim oranimi ve ders calismayi artirir diyen katilimer
frekansinin 5, oyun gelistirmeye yonelik ilgi ve motivasyonu artirir diyen katilimer frekansi 3,
eglenceli 6grenmeler vasitasiyla 6grenmeler artar diyen katilimci frekansinin 3, materyal ve
ekipoman eksikliginde 6grencilerin motivasyonu diigser diyen katilimer frekansinin 3, basaril
olma duygusundan dolay1 motivasyondan artar diyen katilime1 frekansinin 2 ve rekabet ortami
olusarak motivasyon artar ve oyun sonundaki rozetlerin Ogrenciyi heyecanlandirmasi

sonucunda motivasyonun artacagini sdyleyen katilimei frekansinin ise 1 oldugu goriilmektedir.

Bir ve iki numarali katilimcilar, sdzel ders anlatimlarinin sikict oldugunu ve OTO

uygulamalar1 kullanilan derslerin ilgi ¢ekici oldugunu ve ¢aligsma siiresinin arttigini sdylemistir.

K1: “Kendimden ornek vereyim. Mesela sézel bir dersle oyun tabanli ogrenme uygulamasi olan
dersi karsilastirirsak oyun tabanlinin farkli oluyor tabi. Sozel derste sikilma olurken oyun

)

tabanlida eger ogrencinin de ilgisini ¢cekebilmigsek ¢caligsma siiresi, verimi ve ilgisi artiyor.’

K2: “... ilgi artmasi kesinlikle olur. Oyun oynamay: sevdigi icin. Iletisim de ayni sekilde. Bir

’

sey basardiginda ailesi ile paylasmak ister.’

Katilimeilarin goriisiinde, OTO uygulamalarinin 8grenci motivasyonu iizerinde olumlu

seyrettigi, dersi ilgi cekici hale getirerek verimini artirdigini sdylemislerdir. Bu gorisle,
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konularin 6grenimini kolaylastirmak i¢in oyunlagtirma araglarina bagvurulabilecegi sonucuna
ulasilmaktadir. Ayrica 6grenciler arasindaki iletisimin giiclendigi ve paylasim duygusunun
artt1g1 sdylenebilir. Nitekim egitsel dijital oyunlar ile eglenceli bir ortam olusur ve dgrenciler
yaparak ve yasayarak siirecin i¢inde bulunurlar (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Kirriemuir ve
McFarlane, 2004). Boylelikle egitsel dijital oyunlar ve oyunlastirma ile 6grencilerin basaris1 ve
motivasyonu artmakta ve eglenceli ders ortami olusturulmaktadir (Akbaba, 2006; Akkemik,
2018; Bozkurtlar ve Samur, 2017; Deterding vd., 2011; Erdogdu ve Karatas, 2016; Fis-Ertimit,
2016; Hamari vd., 2014; Karayilan vd., 2019; Mert ve Samur, 2018; Roper ve Vecera, 2016;
Sezgin vd., 2018; Sahin ve Samur, 2017; Tiirkmen, 2017; Yapic1 ve Karakoyun, 2017; Yildirim,
2018; Yildirim, 2016).

Dért ve yedi numarali katilimcilar OTO uygulamalarinin sagladigi eglenceli ortamlar
sayesinde O0grenmelerin daha etkili olacagini sdylemislerdir. Cocuklarin bu tiir etkinlikleri
severek yaptigindan bahsetmislerdir. Ayrica 6grencilerin igbirlikli ¢alisma sayesinde oyun

gelistirme becerilerinde artis olacagini belirtmislerdir.

K4: “Normalde ¢ocuklar hem oyun oynamay: seviyorlar hem de basarili olmayi seviyorlar. Bu
yiizden ¢ocuk oyun oynarken d6grenmesi ona ¢ok motivasyon veriyor. Ben bu konuyu hem
biliyorum hem J&greniyorum seklinde motivasyon artiriyor. Aymi zamanda bazi ¢ocuklar
¢ekingen oluyor derse katilamiyor ya da tahtaya soru ¢ozemiyor. Oyun oynarken bunlari
rahatlikla yapabiliyor. Evet mesela yine staja doniiyorum. Bazi ¢ocuklar oyun gelistiriyordu
bazilar1 yapamiyordu. Onlari yan yana oturtunca bilgi alisverisi yapiyorlardi. Ogretiyorlard.
Hem zaten bilen ogrenci daha ¢ok pekistirme oluyor. Bilmeyen ogrenciler arkadaslarindan

faydalanmis oluyor.”

K7: “Ogrenci motivasyonu yiiksek olur. Ciinkii égrenci sadece dinleyerek bir sey yapmiyor.
Onun hosuna gidebilecek bir sey. Oturup ders ¢alismaktansa bilgisayardan devam etmesi daha

cekici olacaktir.”

OTO, bireysel farkliliklar nedeniyle 6grenmede zorluk ¢eken dgrencilerin, akran iletisimini
artirir ve bilgi aligverisini saglar bulgusuna ulasiimaktadir. Ote yandan pekistirme yapmak
amaciyla da kullanilabilir. Oyunlastirma ile davranislarin pekistirilmesi ve motivasyonun
artirllmasi saglanir (Sahin, Samur, 2017). Derse katilmakta ¢ekingen davranan ve kendini ifade

etmekte zorlanan bireylerin 6grenme ortamlarina aktif sekilde katilmasi oyunlastirma araglari
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ile miimkiin olmaktadir (Demirel, 2014). Bu sonuclara bagli olarak dgretmenlerin, 6zgiin
egitsel dijital oyunlar gelistirmesi gerekmekte ve Ogrencilerin smif i¢cinde oyunlastirma
araclarin1 kullanmasinin faydali olacagi sdylenebilir. Bu durumda 6grenciler kendini ifade

etme, akran 6grenmesi gibi 21.yy. becerilerini kazanmaktadir.

Sekiz numarali katilimei, OTO uygulamalarinin sagladigi rekabet ortamindan kaynakli
olarak Ogrencilerin heyecanmin ve motivasyonunun artacagini sdylemistir. Katilimcet ayrica

oyunun sonundaki 6diil ve rozetleri, 6grenciyi harekete geciren bir etken olarak gormektedir.

K8: “Hocam oyunlarda rekabet ortaminda édiiller oluyor. Oyunda bir turu bitirip oyunda
baska tura gegerse ozgiiveni gelir ve heyecani artar.”

Katilimel, rekabet ortaminin 6grencilerin hem 6zgilivenini hem de heyecanini artiracagini
sOylemistir. Dolayisiyla, sadece 6grenmek amaciyla degil dgrencilerin sosyal iliskilerinin
giiclenmesi ve kendilerine olan giivenlerinin artmasi amactyla OTO uygulamalari 6nemli

goriilmektedir.

K5: “... ilgi artmasi ve ders ¢alismasi siiresi artar. Cok hosuna gidebilir oyunun amacini
ogrenebilir. Oyun tabanli da genel olarak bilgisayar kullanmayr ogrendigi i¢in ¢cocuk meslek

kazanmaya baglyor ... yazilim kisminda da kendini gelistirebilir.”

Ké6: “... eger derse keyifli bakiyorsa oyun tabanli 6grenmede hem eglenip hem 6greniyorsa
ilgisi artar. Hem oynayip hem ogrenmelerini arka planda bellegine aldiklart igin ilgileri

’

artacaktir.’

K9: “... daha ¢ok motivasyon artar. Oyun oynamay: gelistirmeyi seviyorsa artar. ...yaptigim
seyi bir anda gordiigiimde mutlu oluyorum ve daha cok ilgimi ¢cekiyor. Ogrenci de bu sekilde
ilgi artabilir.”

Bes, alt1 ve dokuz numarali katilimcilarin ortak goriisleri bir araya toplandiginda egitsel
dijital oyunlarin, G&grencilerin motivasyonunu arttirdigi, dersi ilgi ¢ekici hale getirdigi,
bilgisayar kullanim becerilerini gelistirdigi ve eglenceli Ogrenme ortami sagladigi
anlasilmaktadir. Bes numarali katilimei, oyun tabanli 6grenme ile dgrencilerin meslek sahibi
olmasinin kolaylastiric1 yoniinii vurgulamaktadir. Oyun tabanli 6grenmenin, meslek se¢ciminde

21.yy. becerileri agisindan miihim oldugu goriilmektedir. Ogretmen adayr bunun sebebini,
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ogrencilerin dijital ortama uyum saglamasinin sonucunda bilgisayar kullanim becerilerinin
artmast olarak yorumlamigtir. Giiniimiiz 21.yy. becerilerinde meslek se¢cimi Onemli bir
kavramdir. Dolayisiyla bireylerin ilgi ve istek duydugu bir alanda kendini gelistirmesi ve
kendini kesfetmesi oyun tabanli 6grenmeler ile miimkiin oldugu anlasilmaktadir. Ciinkii
bireylerin mutlu olabilmesi i¢in ilgi duydugu alan ile kendini gelistirdigi ve meslegin

gerekliliklerini bildigi ortamin Ortiismesi gerekmektedir (Vurucu, 2010).

4.2.5. Oyun Tabanlh Ogrenme Uygulamalar1 Hangi Sartlarda/ Ne Zaman ve Nasil

Kullamilmahdir Sorusuna iliskin Gériisler

OTO uygulamalarinin kullanim alanlar1 ve sartlar1 bu baslik altinda derlenmistir. Ogretmen
adaylarma “Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalar1 Hangi Sartlarda/ Ne Zaman ve Nasil
Kullanilmali?” sorusu ydnetilmistir. Cikarilan kodlar, Tablo 20°de gosterilmis ve sonuglar

alanyazinla iligkilendirilerek degerlendirilmistir.

Tablo 20

Ogretmen Adaylarimin OTO Uygulamalarinin Hangi Sartlarda ve Ne Zaman Kullanilmast

Gerektigine Yonelik Goriisleri

Soru Temalar Frekans Katilimecilar
Oyun tabanl Dikkat toplamak amaciyla kullanilabilir 3 K5, K6, K8
ogrenme Kiiciik yastaki bireylerde kullanabilir 2 K8, K10
uygulamalarina Zor konu 6gretiminde kullanilabilir 2 KS, K7
basvuruldugu  Ozgiivensiz dgrencileri derse katmada 1 K3
zamanlar kullanilabilir

Konular pekistirmek amaciyla 1 K2

kullanilabilir

Soyuttan somuta ilkesinde kullanilabilir 1 K7

Gosterip yaptirma amaciyla 1 K10

kullanilabilir

Tablo 20°de OTO uygulamalarinin kullanim amaglar1 incelendiginde, dikkat toplamak igin
kullanilir diyen katilimci frekansinin 3, kiigiik yastaki bireyler i¢in kullanilabilir diyen katilimet

frekansinin 2, zor konular1 &gretmek icin kullanilabilir diyen katilimci frekansinin 2,
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ozgiivensiz Ogrencileri derse katmada, pekistirme yapmada, soyuttan somuta ilkesini
uygulamada ve gosterip yaptirmada kullanilabilir diyen katilimer frekansinin ise 1 oldugu

goriilmektedir.

Bir ve bes numarali katilimcilar dersin verimsiz olmasi1 durumunda OTO uygulamalarinin
kullanilabilecegini  belirtmistir. Ayrica zor konularin ogretiminde etkili olacagim

savunmuslardir.

K1: “...mesela bir konu 6grenci agisindan verimsizse oyun tabanl 6grenmeye gecerek daha iyi

anlatabilir.”
KS5: “Zor bir konu égretiminde, ogrencinin dikkatinin dagildig: vakitte kullanilabilir.”

Oyun tabanli 6grenmeleri dgrencilerin konuyu anlamakta zorlandig1 zamanlarda ve dikkat
gerektiginde kullanilmasini belirtmislerdir. Dersin verimsiz oldugu ve dgrencilerin sikildigi
vakitte, eglenceli ortamlar olusturulmasi i¢in oyun tabanli 6grenmelere bagvurulabilecegi
anlasilmaktadir. Geleneksel 6gretim yontemlerinin kullanildig: ve birden fazla duyu organina
hitap etmeyen o6gretim tekniklerinin kullanilmasimin verimli olmayacagi diisiiniilmektedir.
Formal egitimlerde genellikle soru-cevap ve anlatim yolu tercih edilmektedir (Sar1 ve Altun,
2016). Bu sebeple, kazanimlara ulagsmak i¢in oyun tabanli 6grenmelere ihtiya¢ duyuldugu
goriilmektedir. Kara tahta kullanimindan giiniimiize uzanan teknoloji seriivenin kendini stirekli
olarak yenilemesi gdz Oniine almirsa (M. Ozdemir, O. Ozdemir, 2019), oyun tabanl
ogrenmelerin konuyu pekistirme ve anlamak i¢in vazgegilmez bir unsur oldugu katilimecilarin

goriigleriyle ortaya konmaktadir.

iki ve yedi numarali katilimcilar OTO uygulamalarmin ders icindeki sézel anlatimlari
pekistirmek amaciyla kullanilmasinin uygun olacagini belirtmisler, soyut olan kavramlarin

somutlagtirilmasinda etkili olacagini sdylemislerdir.

K2: “Tiim derslerde kullanilabilir, once sozel anlatim sonra uygulamalar veya uygulama

’

sonrasi sozel anlatim ile pekistirme yapilabilir.’

)

K7: “Soyut anlatilan bir dersi somutlastirmak igin kullanabiliriz. Cok faydali olacaktir.’

Katilimer goriiglerinden, oyun tabanli 6grenme programlar1 basl basina uygulanabilecegi

gibi bir konunun anlatim yoluyla sunulmasindan sonra pekistirme amaciyla da kullanilabilir
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sonucuna ulasilmaktadir. Bu baglamda, dersin somutlagtirilmasi, soyut kavramlarin
anlamlandirilmasi, icerigin tekrarl olarak sunulabilmesi, 6grencinin kisisel ihtiyaclarina gore
farklilastirilabilmesi ve aninda doniit verilebilmesi acisindan oyun tabanli 6grenmelere yer

verilebilir (M. Ozdemir, O. Ozdemir, 2019).

Alt1 ve on numarali katilimeilarin goriisleri titizlikle incelendiginde 6grencilere okul hayati

basladigindan itibaren gercek hayatla bagdasan igeriklerin sunulmasi gerektigi anlasilmaktadir.

K6: “Ashnda tiim derslerde kullanilabilir fakat dersin ihtiyacina gore tasarlanmalidir. Oyun
tabanli uygulama ile tekrar yapildiginda derste kagirdigt seyleri orada ogrenebilir. Matematik
Cografya ve Bilgisayar i¢in de gegerli.”

K10: “Bana gore oyun tabanli é6grenme uygulamalart ilkokul kademesinden itibaren
ogrencilere derslerde ogretilmelidir. Giiniimiiz bilisim ¢agi iken, ne yazik ki ilkokuldan- liseye
kadar olan donem de bilisim dersleri se¢meli olup, pek fazla iizerinde durulmuyor. Fakat oyun
tabanl uygulamalar, ogrencilerin su an igin en alt seviyeden itibaren 6grenmesiyle gelisip,

’

ileri de bu alana yonelenler igin bir is imkani saglar hale gelecektir.’

Egitim programlarimin gelistirilmesinin ana bagliklarindan biri olan igerigin disiplinlerarasi
caligmalar1 ve oyun tabanli 6grenmeleri icermesi egitim- Ggretimin mahiyetini artiracagi
bulgusuna ulagilmistir. Oyun tabanli 6grenmelerin mesleki agidan yarar saglayacagi ve
ogrencilerin ilgisini ¢cekeceginden 6tiirii oyun gelistirme sektoriinii hareketlendirecegi goriisii
on plana ¢ikmaktadir. Katilimcilar, 6grencilerin ders igerisinde konuya iliskin kagirdiklar
noktalar1 egitsel oyunlar vasitasiyla 6grenebileceklerini belirtmistir. Ciinkii oyunlar farkli
disiplinleri i¢ine alan, birden fazla bilimi igeren ve g¢ok¢a veri barindirabilen eglenceli
ortamlardir (Gtlir, 2018). Oyunlar, 6grencilerin bebeklikten itibaren kullanacagi bilgi ve
becerileri kazandirmak, ileriki yaslarda sahip olacaklar1 yeterlilikleri saglamak, biligsel ve
duyussal yeterlilige ulasmak icin kullanilabilecek bir aractir (Huizinga, 1955). Bu durum
ogretmen adaylarinin ilkokuldan baslayarak ileri kademelere kadar OTO uygulamalarina imkan
taninmasi gerektigi diislincesi ile ortiismektedir. Bu sayede kii¢iik yaslardan itibaren ¢ocuklar
dinamik 6grenme yontemleri ile egitilmis olacaklardir. Bilgiyi kavrama, uygulama ve analiz
etmek i¢in bilgi isleme siiregleri dnemlidir. Sentez becerisi gelisen bireylerin biligsel diizeyde
problem ¢ozme kisminda daha aktif rol alacagi diisiintildiiglinde egitsel dijital oyunlar bu

duruma katki saglayacaktir. On numarali katilimci ayrica gdsterip yaptirma amactyla OTO
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uygulamalarmin kullanilabilecegini “Ogrenciler sirayla 6gretmenle birlikte uygulamay: kiigiik
kiiciik adimlarla projeksiyona yansitarak ogretmesiyle gerceklesebilir. Ogrenciler yapmay:

’

deneyebilirler.” sozleriyle dile getirmistir. Bu durumda egitsel dijital oyunlarin gdsterip

yaptirma amaciyla da kullanilabilecegi sonucuna ulagilmaktadir.

4.2.6. Oyun Tabanh Ogrenme Uygulamalarimin Gelistirilmesi Yonelik Kullanim
Kilavuzu Olustursaydimiz Hangi Bashklara ve Nelere Yer Verirdiniz Sorusuna

Iliskin Gériisler

Bu baslik altinda oyun tabanli 6grenme uygulamasi gelistirilmesi durumunda hangi
basliklara ve igeriklere yer verilmesi gerektigi toplanmustir. Ogretmen adaylarma “Oyun
Tabanli Ogrenme Uygulamalarinin Gelistirilmesi Y6nelik Kullanim Kilavuzu Olustursaydiniz
Hangi Basliklara ve Nelere Yer Verirdiniz?” sorusu sorulmustur. Elde edilen goriisler kodlar
seklinde Tablo 21°’de gosterilmistir. Cikarillan bulgular 6gretmen goriisleri esliginde

degerlendirilmis ve yorumlanmustir.

Tablo 21

Osretmen Adaylarimin OTO Uygulamalarina Yonelik Gelistirilecek Bir Kilavuzda Olmast
Gereken Basliklara Iliskin Goriisleri

Tema Kodlar Frekans  Katilimecilar
Oyun Tabanlt Bizi neler bekliyor? 5 K1, K2, K4, K5, K6
Ogrenme Uygulamanin amact nedir? 4 K2, K4, K6, K8
Uygulamalar1 [gin Oyun nasil oynanir? 4 K1, K4, K5, K9
Bagsliklar Hedef kitle kimlerdir? 3 K6, K7, K8
Oyunun kazanimlar1 nelerdir? 2 K1, K10
Neler 6grendik? 2 K1, K5

Tablo 21 incelendiginde, katilimcilarin goriislerinde kullanim kilavuzuna yonelik olmasi
gereken bagliklarda bizi neler bekliyor cevabini veren katilimer frekansinin 5, uygulamanin
amaci nedir ve oyun nasil oynanir cevabini veren katilimci frekanslarmin 4, hedef kitle
kimlerdir cevabini veren katilimci frekansinin 3, oyunun kazanimlari nelerdir ve neler 6grendik
cevabini veren katilime1 frekanslarinin ise 2 oldugu goriilmektedir. Katilimeilarin gortisleri

asagidaki gibidir.
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K1: “Kendi projemden soyleyeyim. Kendi oyunumda ne gormek isterim diye diistintirsem sey
olabilir. Mesela nasil oynanmir, icerigi nedir, oyunda neler kullanildi. Bunlar: yapabilirim.

Oyunun kazanimi nedir gibi.”

K2: “Uygulamanin amaci, uygulama icerikleri (boliim béliim uygulamayt tanitma) uygulama

)

orneklerine yer verilebilir.’

K4: “Kullanim kilavuzu i¢in oyun nasil oynanir, bu oyunda neleri hedefliyoruz, amacimiz nedir.
Osrendikten sonra neleri yapabiliriz. Mesela matematikte islemleri 6grendikten sonar gergek

hayatta nasu kullanabiliriz gibi.”

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

K6: “Bu programi nigin kullantyoruz? Ne amagla kullaniyoruz, hem ogrenen igin daha hizli
ogrenmeler saglanir. Hedef kitleye uygunluk ve yazi ve gorsel kullanimi uygun olmalidir.

’

Programda neler kullanacagiz neler yapabiliriz? Seklinde olacaktir.’

K7: “En basta dikkat ¢eksin diye eglenerek égreniyorum derdim. Igerigini ne anlatacaksam
eglenceli olarak belirlerdim. Konu bashgint dikkat c¢ekici segerdim. Oyun gelistirmenin
kullanilabilecegi alanlar nelerdir olabilir? Hangi seviyeye hangi uygulamalarin kullanilacagi

’

basligi olabilir.’

K8: “Yapacagim oyun ile ilgili bir bashk secerdim. Tabi ki hedef belirleriz...Oyunun nasil
oynanacagi nasil yazildigi ve kuruldugu gibi agiklamak zorunda kalirdik. Nereden nereye nasil

ulasabiliriz. Hangi sayfalarda hangi icerikler var? Seklinde yaparim.”

K10: “Oyun Tabanli Ogrenme Nedir? Oyun Tabanli Ogrenme Nasil Uygulanir? Kazammlar”

Katilimeilarin gériislerindeki ortak nokta, OTO uygulamalarinda kullanilmasi gereken
basliklar igerik ile bagdasmasi gerektigi yoniindedir. Katilimcilardan OTO uygulamalarina
yonelik gelen baglik Onerilerinde “Neler 6grendim?”, “Kazanimlar neler?”, “Uygulamanin
amact nedir?” gibi bagliklar bulunmaktadir. Olusturulan OTO uygulamas: igerigini

yansitabilecek basliklar oldugu goriilmektedir. Ayrica igerigin degerlendirilmesi ve amacina
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yonelik goriislere de yer verilmektedir. Katilimcilardan OTO uygulamalarma yonelik gelen

basliklara iliskin goriigler asagida Tablo 22°de gdsterilmistir.
Tablo 22

Osretmen Adaylarinin OTO Uygulamalari Icin Onerdigi Basliklar

No OTO Uygulamalarinda Kullanilmasi1 Onerilen Basliklar
1 Neler 6grendim?

2 Icerikte neler var?

3 Oyun nasil oynanir?

4 Neler 6grenecegim?

5 Kazanimlar nelerdir?

6 Uygulamanin amact nedir?

7 Oyunun hedefleri nelerdir?

8 Oyun tabanli 6grenme nedir?

9 Oyun tabanli 6grenme nasil uygulanir?

10 Ogrendiklerimizi gercek hayatta nasil uygulariz?

Katilimeilarin Tablo 22°deki goriisleri incelendiginde, egitsel dijital oyunlar ile dgretim
programlarinin harmanlanmasinda, gercek hayata uyarlama (10), icerigin kullanimina yonelik
kilavuz (3, 9), icerikle ilgili 6n bilgilendirme ve giidiileme siireci (2), 6gretimin planlanmasi
(4), amagclar (6), 6grenme ¢iktilar1 (1), hedeften haberdar etme (2,7) ve degerlendirme (1)
basamaklarina yer verildigi goriilmektedir. Egitim programi gelistirmenin ve &gretim
tasarimmin omurgasini olusturan bu siireglerin, OTO uygulamalarinda kullanilabilecegi

bulgusuna ulasilmistir.

4.2.7. Oyun Tabanh Ogrenme Uygulamalarinin Daha Basarih Olmasi icin Onerileriniz

Nelerdir Sorusuna fliskin Goriisler

Ogretmen adaylarna OTO uygulamasi gelistirmek icin 6zgiin &gretim programi
sunulduktan sonra “Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarinin Daha Basarili Olmasi igin
Onerileriniz Nelerdir?” sorusu sorulmustur. Ogretmen adaylar1 egitsel dijital oyunlarmn egitim
ve Ogretimde kullanilmasina iliskin Onerilerde bulunmuslardir. Katilimcilarin verdikleri

yanitlar Tablo 23’te gosterilmistir. Yanitlar alanyazinla iliskilendirilmistir.
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Tablo 23

Osretmen Adaylarinin OTO Uygulamalarinin Daha Basarili Olmasina Yonelik Goriigleri

Soru Temalar Frekans Katilimeilar
Oyun tabanl Oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin 5 K1, K3, K4, K9,
ogrenme arayiizli sade olmal1 K10
uygulamalarinin ~ Ogretmenlere 21.yy. becerilerine yénelik 4 K1, K2, K6, K7
gelismesi icin dersler verilmeli
Oneriler Reklam ve tanitim yapilmali 3 K2,K7, K8
Uygulamalar kullanilabilir olmali 3 K3, K4, K10
Hedef kitleye uygun igerikler olugturulmali 3 K5, K7, K8
Oyun havuzlar1 olusturulmali 2 K5, K8
Teknolojik alt yap1 yenilenmeli ve 1 K1
giiclendirilmeli
Miifredata ders koyulmali 1 K1
Universite topluluklari olusturulmal: 1 K7

Tablo 23 incelendiginde, OTO uygulamalarmin daha etkili ve verimli kullanilmasina dair
ogretmen adaylarinin dnerilerinde OTO uygulamalarinda arayiizlerin sade olmasi gerektigini
sOyleyen katilimci frekansinin 5, 6gretmenlere 21.yy. becerilerine yonelik egitim verilmesini
sOyleyen katilimci frekansinin 4, reklam ve tanitim, uygulamalarin kullanilabilir olmasi, hedef
kitleye uygunluk 6nerilerinde bulunan katilimer frekanslariin 3, oyun havuzu olusturulmasi,
teknolojik alt yapinin giiclendirilmesini ve miifredata ders koyulmasi gerektigini sdyleyen
katilmcr frekanslarinin ise 1 oldugu goriilmektedir. Bunlara yonelik katilimeir goriisleri

asagidaki gibidir.

K1: “Daha canli ve giizel karakterler eklenirse oyun tabanli ogrenme uygulamalari
kullanilabilir. Arayiiz daha iyi olursa kullamilabilir. Teknolojik anlamda imkan saglanabilir.
Daha iyi bilgisayarlar olabilir. Ogretmenlere 21. Yiizyil becerilerine yonelik ders verilebilir.

Eski ogretmenlerin ¢ogu teknolojik alet kullanmay: bilmiyor.”

K5: “Yas diizeyine uygun olmalidir diyebilirim. Hedef kitleyi tanityarak ona gore icerikler

tiretebiliriz.”
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)

Ké6: “Uygulamaya erisim icin yabanci dil var. Tiirk¢e kaynak daha fazla olabilir.’

Bir, bes ve alti numarali katilimcilar, oyun gelistirmek i¢i kullanilan GDevelop programi
hakkinda arayiizliniin gelistirilmesi ve Tiirk¢e dil desteginin iyilestirilmesi Onerisinde
bulunmuslardir. Ogretmenlerin teknoloji okuryazarlifi becerisini kazanarak hedef kitleye
uygun egitsel dijital oyunlar iiretmeleri gerektigi belirtilmistir. Ogrencilerin teknolojik alt yap1
sorunlari yasamalarinin Oniline gecilmesi gerektigi vurgulanmig ve 2l.yy. becerileri

kazandirilmasinin sart oldugu vurgulanmastir.

K7: “Internet disinda da kullamilmasini saglardim. Offline olmasi gibi. Tanitim agisindan
iyidir. Daha ¢ok canli reklam kullanip insanlarin ilgisini ¢ekerdim. Topluluk olustururdum.

’

Seminer tarzinda bir sey diizenlerdim.’

K8: “Reklam yapabiliriz hocam. Kendimi diisiiniirsem égretmenlik dersi aliyorum. Istegim
boliim ile alakast olmayan derslerin yerine oyun tabanli bir ders koyulabilir. Hazir oyunlar ile
dikkat ¢ekme islemi yapabiliriz. Okullarin girisinde kisa siirekli oyun tabanli 6grenme
uygulamalart yapilabilir. ...Programlama ve oyun tabanli 6grenme uygulamalar: herkese

ulastirilabilir.”

Yedi ve sekiz numarali katilimcilar oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin daha fazla
yayginlagsmasi adina reklam verilmesini, tanitim i¢in topluluklar olusturulmasini ve miifredata
ders olarak koyulmasini Onermislerdir. Ayrica &grencilerin ilgisini ¢ekmek adina okul
giriglerine tanitim etkinlikleri koyulabilecegini belirtmislerdir. Tiim bunlar degerlendirildiginde
egitsel dijital oyunlar hem 6gretmen adaylarinin hem sahada aktif goérev alan 6gretmenlerin
hem de 6grencilerin kullanimina sunulmali ve miifredata entegre edilmelidir. Bunun i¢in hali
hazirdaki 6gretmenlerin oyun tabanli 6grenme uygulamasi gelistirme becerisi kazanmalari

gerekmektedir.

K10: “Bir¢ok oyun tabanli uygulamanin arayiiziinde ciddi problemler oldugunu diisiiniiyorum.
Ustelik yapilacak basit degisikliklerle, uygulama boyut atlayacak seviyeye gelecektir. Bunun
icin ne yapilabilir; ornegin gdevelop uygulamasint ilk defa kullanacak olan birinin, neyin
nerede oldugunu kolaylik¢a anlayabilecegini zannetmiyorum. Bu yiizden ilgili menii, araglar,
ayarlar vb. siirekli kullanilacak olan araglarin erisimi daha anlasitlir bir bicimde
gosterilmelidir. Belki buna uygun bir renk segcimiyle yapilabilir bu, ya da yer degisiklikleriyle

)

diizenlenebilir.’
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On numarali katilimei, amacia yonelik hazirlanan egitsel dijital oyunlarin arayiizlerinin
dogru tasarlanlanmasi ve kodlanmasi gerektigini dile getirmistir. Bu goriis ile OTO
uygulamalarinin gorsel ve isitsel acidan doyurucu olmasi gerektigi bulgusuna ulagilmstir.
Ogretim ortamlar1 dgrenmeyi destekleyecek ve kolaylastiracak sekilde diizenlenmeli ve
sunulmalidir. Ornegin; Ingilizce dersine ait Tense konusunun o&gretimi yapilacaksa
uygulamanin arayiiziiniin konuya iliskin olacak sekilde haber kiplerini barindiran gorsellerden
ve yazilardan olugmast dogru olacaktir. Ayrica kullanigh olmasi ve kafa karigikligina mahal
vermeyecek sekilde yonergelerin bulunmasi ve sayfalama baglantilarinin yer almasi
uygulamay1 degerli kilacaktir. Katilimecr aym1 zamanda renk secimi ve erisilebilirlik

kavramlarina dikkat ¢ekmistir.
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5. BOLUM

SONUC, TARTISMA VE ONERILER
Bu béliimde, arastirmada karma yontem deseni ile elde edilen nicel ve niteler bulgularin

sonuclar1 ve bu sonuglara dayanan oneriler bulunmaktadir.

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Ogretmen adaylarma yapilan nicel basari testinin ardindan dgretim programmin etkililigi ve
ogretmen adaylarin OTO uygulamas: gelistirme becerilerine iliskin sonuglarla birlikte nitel
arastirma sorularindan elde edilen bulgularin sonuglari ilgili basliklar altinda gosterilmistir.

5.1.1. Nicel Arastirma Sonucunda Elde Edilen Bulgularina Iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Aragtirmanin nicel boliimiinde “Ozgiin Olarak Gelistirilen Ogretim Programimin Ogretmen
Adaylarmin Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamasi Gelistirme Becerileri Uzerinde Ne Diizeyde
Etkilidir?” sorusunun cevabi aranmistir. Bu amacla, 6gretmen adaylarmm OTO uygulamasi
gelistirme becerilerinin belirlenmesi ve bu becerilerin artirilmasi amaciyla gelistirilen 6zgiin

Ogretim programinin etkililigi 6n test ve son test agamalariyla sinanmistir.

5.1.2. Ozgiin Olarak Gelistirilen Ogretim Programinin Ogretmen Adaylarimin Oyun
Tabanh Ogrenme Uygulamasi Gelistirme Becerileri Uzerinde Ne Denli Etkilidir

Sorusuna Iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Ogretmen adaylarinin OTO uygulamasi gelistirme becerilerinin kazanip kazanmadigmi
sinamak amaciyla yapilan 6n test ve son testten elde edilen bulgularda son test lehine anlaml
farklilik goriilmiistiir. Dolayisiyla 6zgiin dgretim programinin, dgretmen adaylarmin OTO
uygulamasi gelistirme becerileri kazanmalari tizerinde etkili olmustur. Boylelikle, 5 hafta siiren
ve 28 saatlik ders iceren, Ogretmen adaylarinin isbirlikli ¢aligmasimni destekleyen, akran
degerlendirmesine olanak taniyan, oyun gelistirme becerilerini 6n plana ¢ikaran, problem
¢ozme ve sonucunda 6zgiin egitsel dijital oyun tasarlamay1 amaglayan 6gretim programinin 13
Ogretmen aday1 {izerindeki etkililigi ortaya konmustur. Bu durum, Wilcoxon isaretli siralar
testinin sonuglartyla desteklenmektedir. Velhasil zgiin 6gretim programi, OTO uygulamalari
gelistirmeye yonelik olarak hazirlanacak olan 6gretim programi i¢in 6gretmen ve dgretmen
adaylarina yonelik kiymetli bir asli kaynak olarak goriilmektedir. Ayrica 6gretmen adaylariin
Ozgilin Ogretim programinin uygulamasi: asamasinda eglendikleri, GDevelop programinin
zengin igeriginin onlar icin ilgi ¢ekici oldugu goriilmiistiir. Ogretmen adaylari, etkilesimli

iceriklerin varlig1 sayesinde egitsel oyunlarin ¢esitliliginin artacagini sdylemislerdir.
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5.2. Nitel Arastirma Sonucunda Elde Edilen Bulgulara fliskin Sonu¢ ve Tartisma

5.2.1. Oyun Tabanh Ogrenme Uygulamalarinin Sagladigi Giiclii Yanlara Yonelik Elde
Edilen Bulgulara Iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Bu baslik atlinda arastirma kapsaminda OTO uygulamalarinin iyi yanlari ele alimustir.
Ogretmen adaylarinin goriisleri incelendiginde egitsel dijital oyunlarin dgrencilerin gelisimine
olumlu katki sagladigi anlagilmigtir. Ayrica, egitim ve dgretimde soyut konularin dgretimini
kolaylasacagi, gorsel ve isitsel dgelerin goriinlis bakimindan ilgi ¢ekici olacagi, farkli yas
gruplarinin dahi sikilmadan katilabilecegi ve eglenceli etkilesimlerin olacagi sonucuna

ulagilmistir.

Kazanimlara yonelik dijital oyunlarin tasarlanmasi ve yayginlagsmasi sonucunda
ogrenmelerin daha kalic1 hale gelecegi, dersin icerisindeki 0grencilerin hizli odaklanma ile
dikkatinin artabilecegi vurgulanmistir. Egitimde oyun ve oyunlastirma araglari ile oyun tabanli
o0grenme uygulamalarinin senkron kullanilmasi, derste ¢ekingen davranan 6grencileri derse
katmakta etkili olacagi belirtilmistir. Ogrenme siireci ve bireysel farkliliklar g6z 6niine almarak,
ogrencilerin kendi hizlarinda ilerlemesini kaydetmesi, deneyimler yoluyla 0grenmesi ve
etkilesimde bulunmasi i¢in oyunlarin i¢ dinamiklerine ve estetiklerine basvurulmasi istenilen
durum haline gelmistir. Bu durum, egitsel dijital oyunlar1 6gretim materyalinde alternatif degil
asil secenek olarak gostermektedir. Egitsel dijital oyunlarin giiclii yanlarina iligkin sonuglar

asagidaki gibi listelenebilir;

a) Ilgi cekici ve eglenceli: Ogrencilerin derse daha cok odaklanmalarini ve dgrenirken
eglenmelerini saglar. Bu durumun kaliciliga etki edecegi 6gretmen adaylar tarafindan

belirtilmistir.

b) Derse yonelik motivasyonu artirma: Cekingen davranan ve dersi sevmeyen dgrencilerin
uygun dinamik ve mekanikler esliginde kullanilan oyunlar ile derse yonelmelerini
saglar. Dersin kazanimlarma ulagma yolunda keyifli dakikalar ge¢irmelerine olanak

VeErir.

¢) Deneyimler yoluyla &grenme: Ogrenciler kendi bireysel hizlartyla farkli dgrenme
yontemlerini is kosarak kendileri 6grenir. Ogrenme siirecindeki hatalarin telafisi daha

kolay olur ve 6grencilerin kendilerini diizeltme becerileri kazanmais olurlar.
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d) Geri bildirim saglama: Oyunlarin igerisinde aninda geri bildirim ile yapilan yanlhslarin
veya dogrularin 6grenciye verilmesi sayesinde 6grenmeler daha ekonomik ve kalic

olmaktadir.

e) Erisilebilirlik: Oyun tabanli 6grenme uygulamalari veya egitsel dijital oyunlara erisim
giiniimiizde c¢ok kolay hale gelmistir. Tablet, telefon veya bilgisayarlarda istenilen
kazanima yonelik oyunlar gelistirilebilir ve yayinlanip dagitilabilir. Okullardaki
teknolojik geligsmeler ile desteklenen bu iceriklerin egitim ve 6gretime entegre edilmesi

zor bir durum degildir.

Yukaridaki 6zellikler bulgular ile yorumlandiginda 6grencilerin, kendi deneyimlerini 6n
planda tutmalar1 ve kendi kendilerine Ogrenmelerini saglamak icin egitimde oyunlar
kullanilmalidir. Bulgular alanyazin ile degerlendirildiginde Akcanca’nin (2018) yaptig
“Ogretmen Adaylarmin Egitsel Oyun Tasarlama ve Uygulama Durumlar” adli ¢aligmada
benzer sonuclar ¢ikmis, egitsel oyunlarin dersi monotonluktan kurtardigi, dersi ilgi ¢ekici hale
getirdigi ve motivasyonu artirdigl sonuglarina ulagilmigtir. Dolayisiyla 6gretmen adaylariin
OTO uygulamas: gelistirmesi dgrenciler agisindan olumlu sonuglar dogurmaktadir. Ayrica
egitimde oyunlagtirmanin sistematik olarak sunulmasiyla ders i¢indeki pekistirme durumlarinin
kontroliinlin saglanabilecegi sdylenebilir. Ayrica 6gretmen adaylar1 6zgiin d6gretim programi
kapsaminda edindikleri bilgileri oyun gelistirme asamasinda Bloom taksonomisi ile
iligkilendirmisler ve =zihinsel siirecleri aktif tutmuslardir. Konu uzmani olarak yapilan
gozlemlerde katilimcilarin, egitsel dijital oyun gelistirme asamalarinda istekli ve iiretken
davrandiklar1 goriilmistiir. Dolayisiyla egitsel oyunlarin egitim bilimlerine entegrasyonu tesvik
edildiginde dijital yerli olarak dogan oOgretmen adaylari bunu hizli bir sekilde
gerceklestirebilecektir.

5.2.2. Oyun Tabanh Ogrenme Uygulamalarinin Sagladig1 Zayif Yanlara Yonelik Elde
Edilen Bulgulara Iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Bu baglik altinda oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin sagladigi olumsuz ve zayif yanlar
ele alinmigtir. Her ne kadar olumlu yanlar1 olumsuz yanlarindan fazla olsa da egitsel dijital
oyunlarm gdz ardi edilemeyecek olumsuz ve zayif yanlari bulunmaktadir. Ogretmen
adaylarinin gorisleri ile iliskili olarak oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin zayif yanlarindan

biri bagimlilik konusudur. Sanal bir ortamda 6grenme siireclerinin yonetimi zor bir siiregtir.
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Dolayistyla 6grencilerin 2 boyutlu bu diinyada fazlaca vakit gegirmeleri sosyal ve psikolojik

acidan istenmeyen sonuglara yol agabilir. S6z konusu olumsuz ve zayif yanlarla ilgili sonuglar

asagidaki gibi listelenebilir;

a)

b)

d)

Bagimlilik: Oyunlar ¢ok zevk veren eglenceli ortamlardir. Egitsel dijital oyunlarin
olumsuz ve zayif yanlarindan birisi de bagimliliktir. Ogretmen adaylari, oyun tabanl
ogrenme uygulamalarinin bagimliliga yol agarak saglik acisindan zararli olabilecegi

sOylemislerdir. Dolayisiyla sosyallik sorunlarina yol agacag asikardir.

Sosyal izolasyon: Ogretmen adaylari, sanal ortamda fazlaca gegirilen vakitlerin kitap
okumaya ve sosyal hayata ket vuracagmi sdylemislerdir. Ogrencilerin bu tiir
sorunlardan kurtulmalart i¢in siireli kullanim ile egitsel dijital oyunlara yer verilmesi

gerektigi sonucuna ulagilmaktadir.

Firsat Esitsizligi: Ozellikle her okulun teknolojik alt yapist istenilen diizeyde degildir.
Dolayistyla oyun tabanli 6grenme uygulamalari icin gereken telefon, tablet ve
bilgisayarlarin bu okullarda bulunmamas firsat esitsizligine yol agmaktadir. Bu sonug

onemli bir olumsuz durum olarak yorumlanabilir.

Bireysel farkliliklardan kaynaklanan sorunlar: Teknoloji ve bilgisayar okuryazarlig
eksik olan Ogrencilerin egitsel dijital oyunlarda performans sorunlar1 yasayabilecegi
ifade edilebilir. Bu konuya hassas yaklasilmas: gerektigi vurgulanabilir. Ogretmenlerin
rehber durumda bu 6grencilere yardimci olarak daha fazla ilgi gdstermesi dezavantaji,

avantaja doniistiiriilebilir.

Iletisim sorunlari: Ogrencilerin siirekli olarak sanal ortamda bulunmasi, telefon,tablet
ve bilgisayarlar ile i¢ ice olmasmin bir diger olumsuz yani iletisim sorunlaridir.
Bireylerin kendilerini ifade etmek yerine oyun igerisinden hazir emojileri kullanmalari
veya standart mesajlara bagvurmalari, kendilerini ifade etme yeteneklerini

kisitlayabilecegi diistintilmektedir.

Sonuglar alanyazinla karsilastirildiginda Lermi ve Afat’m (2020) yaptigir “Ortaokul

Ogrencilerinde Oyun Bagimliligmimn Ebevyn Davranislart Agisindan incelenmesi” isimli

caliymada ¢ocuklarin oyun bagimhiiginin yiiksek ¢iktigi sonucuna ulasimigtir. OTO
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uygulamalarinin dezavantajlarina bakildiginda bu durumun olumsuz sonuglar dogurabilecegi
gdéz Onlinde bulundurulmalidir. Dolayisiyla tasarlanan egitsel dijital oyunlarda tasarim

cercevelerinin ve igeriginin dikkatli tasarlanmasi gerektigi sOylenebilir.

5.2.3. Oyun Tabanh Ogrenme Uygulamalan ile Kazamlabilen 21.yy. Becerilerine

Yonelik Elde Edilen Bulgulara Iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Bu bagslik altinda oyun tabanli §grenme uygulamalari ile 21.yy. becerilerinin korelasyonuna
ve ilgili iceriklere yer verilmistir. Ogretmen adaylarini verdikleri cevaplara binaen 21.yy.
becerilerinde dnemli kistas teknoloji ve bilgisayar okuryazarligi oldugu anlagilmaktadir. Egitsel
dijital oyunlarin egitim ve Ogretim acisinda kritik 6neme sahip oldugu bilindigine gore
ogrencilerin kendi i¢indeki potansiyeli disar1 ¢ikarmalart ig¢in 21.yy. becerilerinden isbirligi,
karar verme ve problem ¢6zme durumlarina hakim olmalar1 gerekmektedir. S6z konusu
durumlarin 6grencilere aktarilmasimin sonucunda bireyler asagidaki 21.yy. becerilerini

kazanmaktadir:

a) Problem C6zme, Analitik diisinme ve Karar verme: Ogrenciler ders esnasinda
aragtirmaci, merakli ve problem ¢0ziicli pozisyonunda olmalidir. Derse aktif katilan
analitik dlistinme becerisi bulunan ve problem ¢6zme adimlarini bilen bireyler, 21.yy’de
aranan kisilerdir. Hal bdyle olunca egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin birden fazla

beceri gelistirme durumuna hitap edecek sekilde tasarlanmasi faydali olacaktir.

b) Isbirligi i¢inde calisma: Insanlar dogasi geregi farkli fikirlere agtir ve meraklidir.
Dolaysiyla takim halinde ¢aligma farkl: fikirleri doguracaktir. Oyunlarin ¢oklu oyuncu
yonii oldukca giicliidiir. Internet iizerinden oynanan oyunlarin ¢oklu oyuncu dzelligi
bulunmaktadir. Bu agidan bakilirsa egitime entegre olacak oyunlarin isbirlikli calismaya
uygun tasarlanmast ve kodlanmasi bireylerin birbirleriyle iletisimde kalmasini, fikir
aligverisi yapilmasini ve igbirligi i¢inde ¢alisilmasini saglayacaktir. Bu durumda bireyin
isbirlikli ¢aliyma becerisini gelistirecektir. Ogretmen adaylarinin birgogu isbirlikli

caligmaya dikkat ¢ekmis ve 21.yy. icin 6nemli bir kazanim olacagin1 vurgulamislardir.

¢) Adaptasyon: Ogretmen adaylari, adaptasyon kelimesinden &grencilerin farkli fikirlere
ve yazilimlara rahatlikla uyum saglayacagimi vurgulamislardir. Ogrenciler, teknolojinin
siirekli degisim ve gelisim i¢inde oldugunu fark etmektedirler. Bu sayede &grenciler,

egitim- 6gretimin i¢inde farkli kazanimlara hitap eden ve farkli tasarimlara sahip egitsel
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dijital oyunlara rahatlikla uyum saglayabilecegi anlagilmaktadir. Clinkii dijital yerliler

bu yetenege zaten sahip olarak dogmaktadirlar.

d) Siire¢ yonetimi becerisi: Oyunlar 6nemli bir deneyim ortam1 sundugu i¢in 6grencilerin
ders ig¢inde soyut konulari somut halde gérmeleri onlarin konuyu kavramalar1 yoniinden
onemlidir. Burada kendi kendine 6grenme deneyimini yonetme ve oyun igindeki
mekanik, estetik ve dinamikleri anlayarak ¢ikarimlara ulagmak siire¢ yonetimi bilgisini

gelistirmektedir.

Sonuglar alanyazinla iliskilendirildiginde Kog’un (2021) yaptig1 “Egitsel Oyunlarda Ustbilis
Stratejileri: Bir Literatlir Arastirmas1” isimli aragtirmada, grup ¢alismalarinda egitsel oyunlarin
kullanilmasinin iistbiligsel kazanimlara yonelik ciddi anlamda etkili oldugunu belirtmistir. Bu
durum o&grencilerin problem ¢ozme, grup ile isbirlikli calisma ve siire¢ yoOnetimi gibi

becerilerinin gelismesini saglamaktadir diyebiliriz.

5.2.4. Oyun Tabanlh Ogrenme Uygulamalarinin Ogrenci Motivasyonuna Etkisine

Yonelik Elde Edilen Bulgulara Iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Bu baslik altinda OTO uygulamalarinin 8grencilerin motivasyonunu ne denli etkilediginin
sonuglarina yer verilmistir. Egitsel dijital oyunlarin sundugu sanal ortamlar dijital yerliler i¢in
vazgecilmez bir alandir. Dolayisiyla teknolojik aletlerin i¢inde oldugu 6grenme materyal ve
etkinliklerinin dikkat ¢ekici olmas1 dgrencileri cezbetmektedir. Ogretmen adaylari, oyun ve
oyunlastirma araglari ile desteklenen 6grenme stillerinin 6grenci motivasyonunu olumlu yonde
etkileyecegini belirtmislerdir. Ote yandan, dersin konusunu seven bir dgrenci oyunlastirma
aracinin devreye girmesiyle derse olan ilgisi daha fazla artmakta ve katilim gdsterme oraninin
iyi dlizeylere ¢ikmasi s6z konusu olmaktadir. Ciinkii birgok 6gretmen aday1 kendisinden drnek

vererek bu tiir uygulamalarda derse olan katilimlarinin arttigini sdylemislerdir.

Ayrica egitsel dijital oyunda gosterilen basariy1 paylasma istegi 6grencinin biligsel diizeyde
aktif kalmasini ve yeni basarilar1 elde etmesini saglayacag: diisiiniilmektedir. Ders esnasinda
yan yana oturan 0grencilerin bilgi aligverisinde bulunmalar1 ve kendi deneyimlerini birbirleri
ile paylagsmalar1 motivasyonu artiracak ve tath bir rekabet ortami saglayacaktir. Bu durum
dersin kazanimlarina hizli bir sekilde ulasmay1 miimkiin kilacaktir.

Ayrica katilimcilarin belirttigi ders ¢aligma siiresinde artisin olacagi asikardir. Ciinkii

ogrencilerin sevdigi bir egitsel dijital oyunun igerigi dinamik ve mekanik acidan iyi
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tasarlanmigsa dogru orantili olarak orada gecirilen siire artacaktir. Bu durumda &grencinin
motivasyonunun iyi olacagl ongdriilmektedir. Sinif igerisinde tahtaya kalkmakta c¢ekingen
davranan, kendisini iyi ifade edemeyen ve ders ile ilgili sosyal ve psikolojik acidan istenilen
diizeyde olamayan oOgrencilerin, OTO uygulamalari sayesinde tekrar kazanilabilecegi
diistiniilmektedir. Ayrica bu tiir uygulamalar1 gelistiren 6gretmenlerin de mesleki agidan
kendilerini yeterli hissetmeleri saglanmis olacaktir. Ciinkdi bir katilimci bu konu hakkinda

“kendi yaptigim icerikleri gordiigiimde 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) yaptig1 giincel “Egitsel Oyunlara Yonelik Ogretmen Gériisleri ve
Yeterliliklerinin Incelenmesi” adli ¢alismada, OTO uygulamalar ile derslerin gercek¢i ve
verimli gececegi vurgulanmistir. Bu baglamda, bu tezin ana konusu olan 6gretmen adaylarina
OTO uygulamasi gelistirme becerilerinin kazandirilmasi sonucunda ders baglaminda igerikler

giiclenecektir.

5.2.5. Oyun Tabanh Ogrenme Uygulamalar1 Hangi Sartlarda / Ne Zaman ve Nasil
Kullanilmahdir Sorusuna Yonelik Elde Edilen Bulgulara Iliskin Sonuc ve

Tartisma

Bu baslik altinda OTO uygulamalar1 ve egitsel dijital oyunlarin hangi durumda ve nasil
kullanilmas: gerektigi ile ilgili katilimcilarin goriislerinin  yorumlarina yer verilmistir.
Katilimcilarin - goriislerinde 6zellikle konunun anlatimimnin verimsiz oldugu durumlarda
oyunlara bagvurulmasi gerektigi belirtilmistir. Eger konular ¢ok soyut ise ve Ogrencilerin
konuya dair olumsuz diisiinceleri ve davranmiglari bulunuyorsa onlar1 derse ¢ekmek ve
eglendirerek 6gretmek amactyla oyunlar kullanilabilir. Bu duruma dayanak olarak 6gretmen
adaylarinin ‘oyunlari pekistirme amaciyla kullanabiliriz’ climlesi 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 ii¢ boyutlu hallerinin agiklama, eslestirme oyunlariyla 6grenciye sunulmasi,
hayat bilgisi dersinde saglikli bir yagam i¢in yapmamiz gerekenleri oyun ve oyunlastirma
yontemiyle kurgulanmasi, 6grenciye aktarilmasi pekistirme ve konuyu 6gretme agisindan

olumlu olacag diistiniilmektedir. Egitim sistemindeki eski usul geleneksel anlatimin pek yarar

-----
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durumu oyunlastirma araclarmin bel kemigini olusturmaktadir. Ogretmen adaylar1 bu duruma
ek olarak ‘ogrencinin sikildig1 vakitlerde egitsel dijital oyunlar kullanilabilir’ goriisi, sikici
ders ortamini zevk verici ve eglendirici bir ortama doniistiiriir hipotezini destekleyecektir.
Ayrica her oyunlastirma araci ve egitsel dijital oyun her derste kullanilamayacagi 6gretmen
adaylar 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 Oniine alinarak karar verilmesi gerektigi

sOylenebilir.

OTO uygulamalarmi egitim ve dgretim kademelerine gore degerlendirirsek gretmen
adaylar1 bu durumun ¢ok iizerinde durulmadigim belirtmistir. Ilkokuldan lise kademesine kadar
giiniimiizdeki bilisim ¢agimin  ve teknolojinin dogru ydnde kullanilmast gerektigi
vurgulanmigtir. Hatta egitsel dijital oyunlarin kullanilmas1 6grencilerin yazilim konusuna ilgi
gostereceklerini ve ileriki yaglarda bu alana yonelerek bir is imkani bulabilecekleri katilimcilar
tarafindan belirtilmistir. Bu agidan bakildiginda, OTO uygulamalarinin dgrenciler iizerinde

zaman ve duruma gore farkl etkilerinin olacagini gdstermektedir.

5.2.6. Oyun Tabanh Ogrenme Uygulamalarinin Gelistirilmesine Yénelik Kullanim
Kilavuzu Olustursaydimiz Hangi Bashklara ve Nelere Yer Verirdiniz Sorusuna

Yonelik Elde Edilen Bulgulara Iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Bu baslik altinda katilimcilarin kendilerini 6n planda tutarak OTO uygulamas: gelistirmeye
yonelik bir kilavuz hazirladiklarini diisiinerek hangi basliklara ve igeriklere yer verilebilecegine
yonelik yorumlara yer verilmistir. Ogretmen adaylar1 bu sekilde bir ydnerge veya kilavuz

olusturduklarinda asagidaki gibi basliklara yer vereceklerini beyan etmislerdir.

a) Kazammlar nelerdir: OTO uygulamalarinin amacini ve hedefini belirlemek amaciyla
olusturulmas: gereken kritik bir baglik oldugu goriilmektedir. Egitim ve Ogretim
programlarinin ve kitaplarinin amaci bireye verilmesi gereken kazanimlardir. S6z
konusu oyun ve oyunlagtirma arac1 veya egitsel dijital oyunun kazanimlarinin énceden

belirlenmesi ve olusturulmasi avantajdan ziyade bir zorunluluk olarak goriilebilir.

b) Neler 6grenecegim: Bu basligin belirlenen amac¢ ve hedeflere yonelik oldugu
anlagilmaktadir. Kazanimlarin da dahil oldugu igerigin, merak ve giidiilenme

duygusunu tetikledigi sonucuna ulasilabilir.
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Oyun nasil oynanir: Gelistirildigi diistiniilen egitsel dijital oyunun yonerge kilavuzunda
yer almasi gereken bir diger baslik budur. Oyunun nasil oynandigi, hangi mekanik,
dinamik ve estetikleri barindirdig1r hangi oyun tasarim modelinin benimsendigi gibi

konularin cevabi bu baslik altinda verilebilir.

Icerikte neler var: Gelistirilen egitsel dijital oyunlarin igerigi ¢ok onemli ve dogru
belirlenmesi gereken boliimdiir. Gorsel ve isitsel dgelere yeterince yer verilmesi, gorsel
tasarim 1ilkelerinin diizglin kullanilmasi, alana, vurguya, hizaya ve renklere dikkat
edilerek kodlanmasi ve yaymlanmasi hedef kitle i¢in avantajli durum olacaktir. Ayrica

icerigin kazanimlara ciddi katki yapacagi goz ontine alinmalidir.

Neler 6grendim: Tasarlanan oyunun igeriginde bicimlendirmeye doniik degerlendirme
yapilmasi amaciyla bu baslhiga yer verilebilir. Degerlendirme, yapilan ve uygulanan
icerigin ne kadar faydali olup olmadigini smamak amaciyla kullanilmaktadir.

Dolayistyla bu basliga yer verilmesi ¢ok yerinde goriilmiistiir.

Ogrendiklerimizi gergek hayatta nasil uygulariz: Somutlastirma OTO uygulamalarmin
temel c¢ikis noktasidir diyebiliriz. Gilinlik hayatta 6rnekler verilerek ders igerigi
zenginlestirilebilir. Bu duruma binaen egitsel oyunlarin iceriginde bu bashiga yer
verilmesi dogru olacaktir. Lakin verilecek giinliik hayattaki 6rneklerin birbirleriyle

tutarlt ve konuya yonelik anlamli olmasina dikkat edilmelidir.

Oyun tabanli 6grenme nasil uygulanir: Egitim durumlarimin igerik kismu ile alakali olan
bu baglikta tasarlanan ve kodlanan egitsel dijital oyunun uygulanmasina ydnelik

yonergeleri kapsadigi anlasilmaktadir.

Oyun tabanli 6grenme nedir: Egitsel dijital oyunlarin ne amacla kullanildigi, bu
oyunlara neden gerek duyuldugu ve avantajlarina yonelik bir baslik olacag:
ongoriilmektedir. Kazanimlara yonelik giidiillenmeyi ve dikkat ¢ekmeyi saglamak

amaciyla kullanilabilir.
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1) Oyunun hedefleri nelerdir: Bircok 6gretmen aday1 kazanimlara, hedef ve amaca yonelik
bagliklara yer verdigi goriilmektedir. Bu baslikta yine kazanimlar1 ve egitsel dijital

oyunun 0grenciye katacagi bilgilere yonelik bir bulgudur.

j) 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.

Alagdz ve Uysal’in (2022) yayimnladigi “GDevelop ile Dijital Oyun Tasarimi” adli oyun
gelistirme kitabinda kullanilan bagliklar incelendiginde 6gretmen adaylarinin benzer 6nerilerde
bulundugu goriilmektedir. Egitsel dijital oyunlarin kazanimlari, icerik zenginligi, hedefleri,
Ogrenilenleri gercek hayata uyarlama ve somutlagtirma adimlari 6nem arz etmektedir.
Dolayistyla OTO uygulamalarma dair olusturulacak bir yonerge ve kilavuzlarda bu basliklara

dikkat edilmesi gerektigi agikca anlagilmaktadir.

5.2.7. Oyun Tabanh Ogrenme Uygulamalarinin Daha Basarih Olmasi icin Onerileriniz

Nelerdir Sorusuna Yonelik Elde Edilen Bulgulara Iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Bu bashk altinda &gretmen adaylarmin OTO uygulamalarinin gelistirilmesine y&nelik
onerilerine yer verilmistir. Katilimcilar dzellikle OTO uygulamalarinda canli karakterlere yer
verilmesi gerektigini ve bu alanda ¢ok farkli programlarin kesfedilebileceginden soz
etmiglerdir. Bu goriise GDevelop programi iizerinden ulastiklar1 diisliniildiigiinde egitsel
oyunlarin gorsel anlamda iyilestirilmesi ve gelistirilmesi gerektigi anlasilabilir. Nitekim
Prensky (2001), ¢ocuklarin internet ve teknoloji olmadan diinyay1 kesfetmelerinin pek miimkiin
olamayacagini soylemistir. Bundan hareketle, ¢ocuklarin ilgilerini ¢ekmek ve onlarin
kesfetmelerini saglamak i¢in 6gretmen adaylarinin oyun gelistirme becerilerine sahip olmalari
gerekmektedir. Bu alanda mesleki yeterliligi bulunmayan bircok 6gretmene hizmet ici OTO
uygulamas1 gelistirme derslerinin verilmesi gerektigi sdylenmistir. Ogretmenlerde hizmetigi
egitimlere sicak bakmaktadir. Bu durum onlarin gelisimine ve bilgi beceri kazanmalarina
olanak saglamaktadir (Alan, 2003; Aydmalp, 2008; Boydak ve Dikici, 2001; Dogan, 2009;
Yagiz, 2011). Tiim bunlara bakilirsa smif iginde 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. Ciinkii temel diizeyde dijital okuryazarlig1r bulunmayan

bireylerin egitsel oyun trendini yakalamasi zor olmaktadir.
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Katilimeilarin bir diger onerisinde yas diizeyine gore farkli iceriklerin iiretilebilecegi
belirtilmistir. Zaten egitim ve Ogretim 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
icin ayrica bir egitim verilebilecegi s6z konusudur. Ogrencilerin dikkatini ¢ekmek igin okul
girislerinde oyun tabanli 6grenme uygulamalarina yer vererek tanitimlarinin yapilabilecegi
onerisi verilmistir. Tanitim ve pazarlama konusunda iiniversite topluluklari ise kosulabilir. Bag
(2020) yaptig1 “Egitsel Bir Dijital Oyun Yardimiyla Kavramsal Anlama Diizeyinin, Bilimsel
Diisiinme Aligkanliklarinin ve Argiimantasyon Becerilerinin Gelisiminin incelenmesi” isimli
doktora ¢alismasinda, egitsel dijital oyunlarin 6zellikle 4.siif ¢ocuklarinda bilimsel diistinme
asamalarmi  kavramalar1 agisindan  kullanilmas:  gerektigini  belirtmistir.  Ogretmen

adaylarimizin verdigi yanitlar bu sonuglar ile ortiismektedir.

Bu tezde, yapilan nicel ve nitel calismalarin sonucunda ogretmen adaylarina OTO
uygulamasi gelistirme becerileri kazandirilmistir. Bu durum nicel boliimde istatistiksel olarak
kanitlanmistir. Ayrica nitel sorularla toplanan verilerden yapilan ¢ikarimlarda 6gretmen
adaylariin egitsel dijital oyunlarin gelistirilmesine sicak baktig1 goriilmektedir. Ayrica bu
calisma kapsaminda 13 6gretmen adayina yonelik 6zgiin 6gretim programinin etkililigi ortaya
cikmistir. Katilimcilar, okullardaki siradan 6gretim yontem ve tekniklerinin kullanilmasinin
yani sira eglenceli ve motivasyonu artirict bu tiir egitsel dijital oyunlara yer verilmesinin
gerektigini sOylemiglerdir. Ciddi oyunlarin miifredata eklenmesi s6z konusu olursa oyun
okuryazarligi konusunda ilerleme kaydedilmis olacaktir. Bu asamada One ¢ikan durum
ogretmen adaylarmin bu yenilige ayak uydurabilmesi gerekliligidir. Ogretmenlere, oyun
gelistirme, egitsel oyunlar1 uygulayabilme ve teknolojik cihazlara hakim olabilme gibi kritik
becerilerin kazandirilmasi igin dijital ortamda hazirlanmis igeriklerin varligi kaginilmazdir.
Calismada katilimcilara verilen 6zgiin oyun tasarlama ve degerlendirme 6devinde, fikir
aligverisi, akran degerlendirmesi ve doniit verme gibi bilissel ve zihinsel siireglere
bagvurulmustur. Katilimcilarin bastan sona bir proje ydnetme becerilerinin yam sira OTO
uygulamasi gelistirme ve yaymlama kabiliyetlerinin arttig1 gortiilmiistiir. Caligmanin arastirma
sorularinda OTO uygulamalarmin gii¢lii yanlarina iliskin bulgular elde edilmistir. Hali hazirda
okullarda egitsel dijital oyunlara yonelik bir¢cok hazir program kullanildig1 géz 6niine alinirsa
ogretmen adaylarinin bu becerilere erigsmesi ciddi bir kazanim olarak goriilmektedir. Dijital

yerlilerin teknolojiyi ¢ok 1iyi bilmesinden miitevellit uygulama asamasinda sorun
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yasanmayacagi diistiniilmektedir. Tasarlanan oyunlarin mutlaka bir tasarim g¢ergevesi temeline
oturtulmasi, mekanik, dinamik, estetik Ogelere dikkat edilmesi ve kazanimlari igermesi

gerekmektedir.

Ogretmen adaylarinin goriislerinde zellikle dersin iginde ¢ekingen davranan veya
ogrenmede zorluklar yasayan dgrencilerin OTO uygulamalar ile derse uyumlarmnin saglanmasi
gerektigi vurgulanmistir. Bu uygulamalarin ayni zamanda sosyallesmeye katki sagladigi,
iletisimi  gliglendirdigi, zamanin verimli kullanilmasimi sagladigi katilimer goriisleriyle
desteklenmistir. Ekran siiresinin kontrol altinda tutulmadigi durumlarda olumsuz sonuglar da
ortaya cikabilmektedir. Nitekim katilimcilar asosyallesme ve bagimlilik gibi konulara dikkat
¢ekmislerdir. OTO uygulamalari amaca yénelik kullanildiginda gérsel ogrenmeleri
destekledigi, teknoloji okuryazarligini artirdigi, hizli odaklanma sagladig: ve problem ¢ézme

becerilerini gelistirdigi sonucuna varilmistir.

Katilimeilar, OTO uygulamalarinin 21.yy. becerilerine katki sagladigii belirtmislerdir.
Oyun gelistirmeye ve programlamaya olan ilginin artabilecegi s6z konusu olmustur. Dijital
cagda 0grencileri programlamaya, yazilima yonlendirmek ve oyun gelistirmeyi ilgi odag1 haline
getirmek icin eglenceli etkinlilerin kullanilmas1 6nemli goriilmiistiir. Egitsel oyunlarin
yayginlagsmas1 ve egitimde popiilerlesmesi icin liniversitelerde gerekli derslerin koyulmasi,
tanitim ve pazarlama stratejilerinin artirilmasi gerektigi katilimcilarin {izerinde durdugu
onerilerdendir. Caligmaya katilan Ogretmen adaylar1 daha once GDevelop programini

kullanmadiklarini belirtmislerdir.

Ozgiin 6gretim programi gergevesinde sunulan bu programin esnek yapisi, zengin karakter
ve gorsel destegi katilimcilari cezbetmistir. Oyle ki bircok dgretmen aday1 bos vakitlerinde bu
programi 6grenmek istemis ve zengin kiitliphanesinin ¢ok iyi igerikler barindirdigini
belirtmislerdir. Boylelikle 6gretim programinin dgretmen adaylari iizerindeki OTO uygulamasi
gelistirme becerilerinde olumlu katkisinin oldugu kanitlanmistir. Calisma sonunda daha once
hi¢ oyun gelistirmemis 6gretmen adaylar1 oyun gelistirme ve okuryazarligi konusunda ilerleme
kaydettiklerini sOylemislerdir. Arastirmanin problem durumunda 6gretmen adaylarinin egitsel
dijital oyunlara yonelik tasarlama, analiz etme ve degerlendirme eksikliklerinin bulundugu ve
bu alanda yetersiz olduklar1 belirtilmistir. Bu ¢alisma sonucunda egitsel oyun gelistirmeye
yonelik aldiklar1 egitim ve trettikleri egitsel oyunlarla tasarim, oyun analizi yapma, hedef

kitleye uygun igerik iiretme ve degerlendirme konusunda detayli bilgi sahibi olmuslardir. Sonug
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olarak bu c¢alisma hem nicel hem nitel arastirma sorularina cevap bulmus ve OTO

uygulamalarinin gelistirilmesi adina bir 6zgiin kaynak olarak alanyazina kazandirilmstir.

5.2. Oneriler

Bu ¢alismadan elde edilen bulgulara dayanilarak ve alanyazin incelenerek asagidaki onerilerde

bulunulmustur.

1) Egitsel dijital oyunlarin egitim ve Ogretimdeki yeri diisliniildiiglinde bu alandaki
cesitlilik artirilabilir.

2) Universitelerin Egitim Fakiiltelerinde somut &grenmeleri desteklemek, kazanimlar:
kalic1 hale getirebilmek ve Ogretmen adaylarimin mezun olmadan 6nce mesleki
yeterliliklerini nitelikli hale getirebilmek adma kazanimlara yonelik egitsel dijital
oyunlar gelistirme dersleri konabilir veya sayis1 artirabilir.

3) Derslerde sorun yasayan ve c¢ekingen davranan ogrencilerin bireysel Ogrenme
programlarinda egitsel dijital oyunlara yer verilebilir.

4) Kazanimlara dayali dijital oyunlarin gelistirilerek dijital oyunlarin 6grenmeye olan
etkisi aragtirabilir.

5) Farkli hedef kitlelere yonelik bireysel 6grenmeyi destekleyen dijital oyunlara egitim

stireclerinde yer verilebilir.
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Ekler

Ek 1: Egitsel Dijital Oyun Tasarimi ve GDevelop Basar1 Testi

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

asagidakilerden hangisidir?

A) gdevelopapp.com

B) gdevelopdownload.net
C) gdevelopindir.com

D) gdevelop.fr

E) gdevelop.io

2) I) GDevelop programi kullanicr arayiizii bakimindan sade ve kullanishidir
IT) Kullanic1 arayiiziinde nesneler, 6zellikler ve oyun tasarim alani mevcuttur
IIT)Oyun tasarlamak icin ideal program olan GDevelop sadece Ingilizce dilini

desteklemektedir. Bu yiizden gelistirilmesi gerekmektedir.

Yukaridaki 6nermelerden hangisi veya hangileri yanhstir?

A) Yalniz II
B) Yalniz III
C)lvell

D) Ivelll
E) Il ve 11

3) Asagidakilerden hangisi oyun tabanh uygulama gelistirmenin asil amaglarindan

degildir?

A) Gorsel uyaranlar fazla oldugundan 6grenme daha kalici olur

B) Ogrenmeyi eglenceli hale getirir

C)Ogrencilerin ilgisini ¢eker ve odaklanmay1 kolaylastirir

D)Oyun tabanli uygulama gelistirenlerin sayisi artar ve igsizlik onlenir

E) Egitimde firsat esitligi saglanir
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4) GDevelop programinda tasarladigimiz ve kodladigimiz oyunu kaydetmek icin 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 icerisinde birden fazla sahne olusturabiliyoruz. Bir sahneyi oyunu

baslattigimizda agilacak ilk sahne yapmak icin hangi komutu kullanmaliy1z?

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 yazihhm dersinde 6grencilerine GDevelop programini anlatan
Ayse d0gretmen, 6grencilerine ge¢cmiste hazirladiklari bir projeyi sablondan tekrar agmak
icin hangi komutunu kullanacaklarim sormustur. Ogrencilerin cevabi asagidakilerden

hangisi olmahdir?

A) Build in Project
B) Open file

C) Redo

D) Open recent

E) Open debugger



160

7) Batu kendisine yoneltilen sorulara cevap vererek ilerlemektedir. Asagidaki grafikte
Batu’min verdigi cevaplarin dogru ve yanlis olma durumuna gore varacagr cikis
gosterilmektedir. Sirasiyla 1 ve II numarali 6nermelere vermis oldugu cevaplar

diisiiniildiigiinde hangi cikisa varmahdir?

I) GDevelop programinda birden fazla sahne olusturmak zorunludur.

IT) GDevelop programinin temasini degistirebiliriz.

Batu

-l
< A0
W NN R

A1
B)2
C)3
D) 4

8) GDevelop programinda kullanmak iizere karakter tasarlamak icin hangi web sitesini

kullanabiliriz?

A) kenney.nl
B) pixeland.io
C) gdevelop.io
D) artsteps.com

E) pixilart.com
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9) Bir¢cok oyun programinda rahathkla kullanabilece@iniz hazir karakterlerin ve

sahnelerin bulundugu web sitesi asagidakilerden hangisidir?

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

sorunlar1 yasayabiliriz. Bu sorunun iistesinden gelmek icin hangi 6zelligi kullanabiliriz?

A) Show Grid

B) Sprite

C) Shape painter
D) Particles Emitter
E) BB Text

11) GDevelop programinda karakterin sahneden diijmemesi icin asagidaki

davramislardan hangisini aktif etmek gerekmektedir?

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

E) Edit scene

12) Asagidakilerden hangisi karakterin bir nesnenin iizerine ziplayabilmesi icin gerekli
olan davramis komutudur?

A) Is falling

B) Is moving

C) Cut

D) Tags

E) Jumpthru
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13) Tasarlamis oldugumuz oyun icerisine skor tablosu yazisi eklemek isteyen Kazim hangi

nesneyi kullanmahdir?

A) Sprite

B) Particules Emitter
C) Draggable Object
D) Text

E) Anchor

14) Oyun igerisinde bir nesneyi basih tutarak tasimak icin asagidaki hangi ozelligi

kullanmamiz gerekmektedir?

A) Draggable Object
B) Keyboard

C) Mouse and touch
D) Platform

E) Redo

15) Oyun icerisine 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 programm icinde 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) Uluslararas1 oyun gelistirme yarismasina katilmak isteyen Gokmen, GDevelop
programinda tasarladigi oyunu gorsel acidan zengin hale getirmek ve tasarimi

giizellestirmek icin asagidaki hangi komutu kullanmahdir?

A) Behavior

B) Visibility

C) Point inside object
D) Loop

E) Effects

18) GDevelop programinda kod yazmak i¢in 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 yaz1 yazdirmak isteyen BOTE o6grencileri asagidaki hangi

komutu kullanmalar gerekmektedir?

Jd
oo
4\

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
tammmlanir. Bu durum goz oniine alindiginda sirasiyla kosul belirlemek ve gorev

tanimlamak icin kullamilan kod bloklar1 asagidakilerden 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 tammmlamak gerekebilir. Karakterin veya nesnenin platform iizerinde hareketini

algilamak icin 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 yaymlamak icin
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 basildig1 ani ifade eder?

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

E) Keyboard

25) GDevelop programinda bircok oyun tasarlanabilir. Tasarlanan oyunlarda bir miizik

dosyasi ¢almak istersek hangi komutu kullanmaliy1z?

A) MP3 Sound
B) Play File

C) Play a music
D) Avi Player

E) Add animation
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Ek 2: Ogretmen Adaylarina Yéneltilen Nitel Arastirma Sorular

Sorular Secenekler
Cinsiyet Kadmn () Erkek ()
Egitim Diizeyi Onlisans () Lisans () Yiiksek Lisans () Doktora ()

Caligma siiresi

Su ana Kadar Kag Farkli Oyun Tabanli Ogrenme
Uygulamasi Gelistirdiniz?

Bugiine kadar oyun tabanli 6grenme uygulamasi

gelistirmeye yonelik bir ders aldiniz m1?

Dersinizde Hazir Olarak Oyun Tabanli Ogrenme

Uygulamalar1 Kullaniyor musunuz?

Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarini Hangi

Platformda Gelistiriyorsunuz?

Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarinin Sagladig
Giiglii Yanlar Nelerdir?

Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarinda Sagladig:
Zayif Yanlar Nelerdir?

Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalari ile
Kazanilabilen 21.YY Becerileri Nelerdir?

Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarinin Ogrenci
Motivasyonuna Etkisi Hakkinda Goriisleriniz

Nelerdir?

Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalari Hangi

Sartlarda/ Ne Zaman ve Nasil Kullanilmal1?

Oyun  Tabanli  Ogrenme  Uygulamalarinin
Gelistirilmesi ~ Yonelik  Kullanom  Kilavuzu
Olustursaydiniz Hangi Basliklara ve Nelere Yer

Verirdiniz?

Oyun Tabanli Ogrenme Uygulamalarinin Daha

Basarili Olmasi I¢in Onerileriniz Nelerdir?

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

Hig() 13() 3-5() 5+()

Evet () Hayir ()

Evet () Hayir ()

Uzun yanit

Uzun yanit

Uzun yanit

Uzun yanit

Uzun yanit

Uzun yanit

Uzun yanit

Uzun yanit
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Ek 3: Goriiniis Gecerligi Madde Degerlendirme Kriterleri

Degerlendirme Kriteri

Aciklama

Testin Amacini Anlama

Testin Igerigini Analiz Etme

Talimatlarin Ag¢iklig1 ve Anlasilabilirligi

Gorsel Duzen

Yazim Dili

Basar1 testinin igerigi amacina uygun
olmalidir ve hedef davraniglar1 igerecek
sekilde hazirlanmalidir

Basari testinin iceriginde hedeflenen yetenek
ve davraniglar belirlenmis olmalidir. Sorular
testin amacini yansitmali ve gorevler ilgili
konu kapsaminda yer almalidir

Testin sorular1 net ve acik olacak sekilde
sunulmalidir. Cevaplayicilar teste
bagladiginda ne  yapmalar1  gerektigi
konusunda emin olmahdirlar.  Testte
karmasik yonergeler bulunmamalidir. Yanlis
anlasilmaya mahal verecek durumlar goz
ontline alinmalidir

Cevaplayicilar, testi anlama, okuma ve
yorumlama konusunda zorlanmamalidir.
Bagar1  testinin genel diizeni siireyi
etkileyebileceginden gorsel Ogeler hizali,
okunabilir ve igerigi yansitacak sekilde
belirlenmelidir.

Testin anlam biitlinligii  saglanmalidir.
Herkes tarafindan bilinen kelimeler tercih
edilmelidir. Testin amacina yonelik terimler
kullanilmalidir. Kullanilan yazim dili goérsel

ogeler ile uyumlu olmalidir.
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Haftalar Dersler Konular Ogretmen Adaylarmin Sorumlulugu
Ogretmen adaylarma kazandirilacak OTO uygulamasi gelistirme
Ders 1 Teori beceriline yonelik dgretim programinin tanitilmasi ve egitsel
) Gitmind programi iizerinden kavram
dijital oyunlara yonelik sunum
. . haritasinin hazirlanmasi
OTO uygulamalarina yonelik 6gretmen adaylarinin anladigi
Ders 2~ Uygulama ) . ‘
sekilde konu 6zetinin yapildigi kelime bulutunun olusturulmasi
) OTO uygulamalarina yonelik alanyazindaki arastirmalarin
Ders 3 Teori .
1 sunumu OTO uygulamalarina yonelik
OTO uygulamalarma yénelik fikir aligverisinin yapilmasi ve yansitma raporunun yazilmasi
Ders4  Uygulama '
egitsel dijital oyunlarin egitime olan katkilarinin tartisilmasi
Blok tabanli kodlama uygulamalarinin tanitilmasi (Scratch,
Ders 5  Teori code.org, codecombat, robocode, gdevelop, App inventor, Kodu
Kodu Game Lab programi tizerinden
game lab)
' o ' oyun tasarlanmasi ve kodlanmast
Belirlenen oyun gelistirme programi ile 6rnek oyunlar
Ders 6  Uygulama

tasarlanmasi
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Ders 7 Teori GDevelop programina giris GDevelop programinin anlagilmasi
Ders 8  Uygulama  GDevelop programindaki hazir oyunlarin analizi adma 6rnek oyunlarin incelenmesi
Ders 9  Teori GDevelop programinin arayiiziiniin tanitilmasi Powtoon iizerinden GDevelop
Ogretmen adaylari tarafindan meniilerin kavranmasi ve program  programinin arayiiziinii tanitan
Ders 10 Uygulama . .
icerisinde kullanilacak kisayol tuslarinin 6grenilmesi animasyon hazirlanmasi
GDevelop programinda tasarlanacak oyun i¢in gerekli i¢eriklerin
Ders 11  Teori hazirlanmasi ve internetten indirilmesi. Nesnelerin programa
ckleme adimlarinin anlatilmasi Kenney.nl web sitesinden hazir
Program igerisinde kullanilacak karakter ve nesnelerin (agac, icerikler indirilmesi ve pixilart.com
Ders 12 Uygulama  bulut, arkaplan) 6gretmen adaylari tarafindan indirilmesi, web sitesinden 6zgiin karakterlerin
cizilmesi ve klasor yapisinin olusturulmasi ¢izilmesi
) GDevelop kodlama panelindeki kosul, olay ve gorev
Ders 13 Teori o
ozelliklerinin ac¢iklanmasi
Oyun tasarim alanina eklenen nesnelere hareket 6zelliklerinin Ozgiin olarak olusturulan karaktere
Ders 14  Uygulama . _ " 1 kosull ) .
kazandirilmasi ve kosullu gérevlerin eklenmesi gorev, olay ve kosullarin exienmesi
) GDevelop ile karakter ve platform ekleyerek nesnelere davranig
Ders 15 Teori ) ) .
ozellikleri kazandirilmasinin anlatilmasi Ogretmen adaylar1 tarafindan
nesnelere davranislar ekleyerek
Konu uzmant tarafindan nesnelere davraniglar ekleyerek oyunun  oyunun akisina gore belirli
Ders 16  Uygulama

akisina gore belirli kosullarin yerine getirilmesi

kosullarin yerine getirilmesini

amaclayan 6rnek oyun yapilmasi
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Ders 17  Teori
kodlanmas1 N
Ogretmen adaylariin gorsel tasarim
Konu uzman tarafindan gorsel tasarim ilkelerine dikkat ederek ) ) ) )
ilkelerine dikkat ederek egitsel oyun
Ders 18 Uygulama  egitsel oyun tasariminin gerceklestirilmesi ve konularin tekrari
tasarlamalari
amaciyla kahoot uygulanmast
GDevelop ile tasarlanan ve kodlanan oyunun web ortamina ve
Ders 19  Teori . )
mobil ortama aktarilmasinin anlatilmasi Ogretmen adaylar1 tarafindan 6zgiin
olarak kodlanan egitsel oyunun web
Konu uzmani tarafindan tasarlanan ve kodlanan egitsel oyunun )
Ders 20  Uygulama ortamina ve mobil ortama
web ortamina ve mobil ortama aktarilmasi
aktarilmasinin tamamlanmasi
Ders21 Uygulama  izleme ve Kontrol: Ozgiin Uygulama Gelistirme Ogretmen adaylar1 6zgiin egitsel
Ders 22 Uygulama  izleme ve Kontrol: Ozgiin Uygulama Gelistirme dijital oyunlar gelistirmeye
Ders 23 Uygulama  izleme ve Kontrol: Ozgiin Uygulama Gelistirme baglamistir. Akran degerlendirilmesi
Ders 24 Uygulama  izleme ve Kontrol: Ozgiin Uygulama Gelistirme yapilmigstir.
Ders 25 Uygulama  izleme ve Kontrol: Ozgiin Uygulama Gelistirme Konu uzmanlari tarafindan 6gretmen
Ders 26 Uygulama  izleme ve Kontrol: Ozgiin Uygulama Gelistirme adaylarina tasarladiklar1 oyunlar ile
Ders 27 Uygulama  izleme ve Kontrol: Ozgiin Uygulama Gelistirme ilgili doniitler verilmis ve
Ders 28 Uygulama  Izleme ve Kontrol: Ozgiin Uygulama Gelistirme degerlendirmeler yapilmistir.




Ek 5: Oyun Degerlendirme Kriterleri
Degerlendirmesi Yapilan Ogretmen Adayinin
Ad1 Soyadi
Degerlendirmenin Yapildig1 Yer ve Saat
Degerlendirme Kriterleri: 1- Yetersiz, 2- Gelistirilmeli, 3- Orta, 4- iyi, 5- Cok iyi
Kriterler

Kazanimi segme ve amaca uygunluk

Secilen kazanima yonelik temel kavramlari ve bilgileri anlasilir sekilde vermek

Tasarlanan ve kodlanan egitsel dijital oyunlarin okul 6ncesi ¢ocuklarin psiko-motor, biligsel ve duyussal
ozelliklerine uygunlugu

Tasarlanan oyunlarin mekanik, dinamik ve estetik bakimdan degerlendirilmesi (Oyun i¢i eylemler, merak duygusu
uyandirma ve hissiyat)

Egitsel dijital oyunun yenilikgilik acisindan degerlendirilmesi

Egitsel oyunun okul dncesi ¢ocuklari i¢in uygun gorsel, isitsel ve metinsel ifadeleri icermesi

Egitsel dijital oyunda uygun yonergelerin bulunmasi

Kazanimlara yonelik egitsel dijital oyunun puanlama sisteminin bulunmasi ve puana gore kazanimlara dair doniit
vermesi

Egitsel dijital oyunu bir biitiin halinde sunma ve agiklama

Uygun raporlama
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