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OZET

Bu aragtirmanin amaci ilkokul hayat bilgisi ve fen bilgisi 0gretim programinda yer alan
saglikli ve dengeli beslenme konusu hakkinda dijital egitsel bir oyun gelistirmek ve bu oyunu
ogrencilerin oynamasina sunarak oyun hakkindaki goriiglerini almaktir. Bu kapsamda,
arastirmada tasarim temelli arastirma deseninden yararlanilmistir. Bu desen kapsaminda ise
ADDIE modeline yer verilmistir. Ele alinan konu kapsaminda prototip gelistirme siiregleri
yiriitiillerek Makecode Arcade oyun gelistirme platformu tiizerinde iki boliimliik oyun
gelistirilmistir. Gelistirilen dijital oyun 35 6grenciye oynatilmis ve bu 6grencilerle odak grup
goriismesi yapilarak goriislerine ulagilmistir. Elde edilen bulgular neticesinde 6grenciler;
oyunda bulunan karakter ve figiir tasarimlarini, oyunun egitici olmasini ve karakterlerin
yiyecekleri toplamasini ¢ok sevdiklerini belirtmis, oyuna farkli yiyecek cesitleri eklemek
istediklerini ifade etmislerdir. Genel olarak oyunu cok sevdiklerini vurgulamiglardir.
Arastirma sonunda bulgulara gére oyuna son sekli verilmistir. Bu sonuglar neticesinde elde
edilen bulgulara yonelik arastirma dnerilerine yer verilmistir.
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ABSTRACT

The aim of this research is to develop a digital educational game about healthy and balanced
nutrition in the primary school life science and science curriculum and to get the opinions of
the students about the game by offering this game to them to play. In this context, the design-
based research design was used in the research. The ADDIE model was included in this
design. Within the scope of the subject addressed, a two-part game was developed on the
Makecode Arcade game development platform by carrying out prototyping processes. The
developed digital game was played by 35 students and their opinions were obtained by
conducting focus group interviews with these students. As a result of the findings obtained,
the students stated that they liked the character and figure designs in the game, the fact that
the game was educational and that the characters collected food, and they stated that they
wanted to add different types of food to the game. They emphasized that they liked the game
very much in general. At the end of the research, the game was given its final shape
according to the findings. As a result of these results, research implications were given for
the findings obtained.
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BIiRINCi BOLUM

GIRIiS

1.1. Problem Durumu

Insanoglu yaratilis itibariyle oyun oynamaktan her daim zevk alan bir varliktir. Bu
ozelliginden dolay1 giiniimiize kadar ¢esit ¢esit oyunlar {iretmis ve oynamistir. Bir ¢ocugun
temel ihtiyaglarindan sonra gelen en biiyiik ihtiyact oyun oynamak ve yasitlariyla
sosyallesmektir. Yavuzer’e gore oyun; sonucunun ne oldugunun énemi olmayan asil amacin
eglence oldugu hareketlerdir (Yavuzer, 2001). Gegmise ait yapilan arkeolojik kazilarda
oyunla alakali mutlaka bir seylerin bulundugu goriilmektedir. Miizelerde sergilenen en eski
oyuncaklarin tas, tahta, kil, seramik ya da boynuz gibi materyallerden yapildigi
bilinmektedir (The British Museum Images, 2024). Bu bulunan materyaller o toplumun
yapisi, yasayis sekli, kiiltiirii hakkinda da bize 6nemli bilgiler sunmaktadir (Flemming,
1996). Tarihsel siiregte bulunan oyunlara baktigimizda hangi toplumdan g¢ikmigsa o
toplumun degeri ve yapi taslart hakkinda onemli bilgiler verdigi tespit edilmektedir

(Stimbiilli ve Altinisik, 2016).

Oyunlar; insanlar1 eglendirmenin yani sira taktik gelistirme, zeka kullanma, planlama, yeni
fikirler tiretme, sosyallesme, yarisma, miicadele etme, kiiltiir aktarimi gibi birgok konuda da
fayda saglayabilmektedir (Ergin ve Ergin, 2022). Bebeklikten itibaren oynanan oyunlar
bebegin kas ve beyin gelisimini etkileyen ve hatta en 6nemlisi onu diinya hayatina hazirlayan
cok onemli bir aragtir. Ayni oyunun defalarca tekrar edilmesiyle ¢ocuk, amaglanan seyi
ogrenerek bir miiddet sonra otomatik hale getirmektedir. Bir ¢ocugu egitebilmenin en kolay

ve eglenceli yolu hayati oyunlastirmakla miimkiindiir.

Milenyumun baglarina kadar oyun deyince akla daha ¢ok sokak oyunlari gelmekteydi.

Mendil kapmaca, yakan top, saklambag, ip atlama, kdrebe gibi sayacagimiz oyunlar

1



kiiltiirimiize ait en ¢ok oynanan geleneksel oyunlardandir. (Geleneksel Cocuk Oyunlari,
2023). Bu oyunlarin temeline indigimizde sevgi, saygi, dayanisma, yarisma, paylasma,
haklilik, haksizlik, dogruluk, diiriistliik gibi toplumun temel yapisini olusturan kavramlarin

bu dénemde olustugu goriilmektedir.

Hayatin her aninda yanimizda taginan mobil cihazlarla, mekan kisitlamasi olmaksizin her
saatte oyun oynanabilmektedir. 'Oyun oynuyor musun? Hangi oyunlari oynuyorsun?'
seklindeki sorular soruldugunda, saklambag, korebe veya mendil kapmaca gibi geleneksel

oyunlar yerine gliniimiizde dijital oyunlar kastedilmektedir.

Dijital oyunlar, yapildiklar ilk yillarda biiyiik oyun salonlarinda oynanirken gelinen son
teknolojiyle artik avug i¢ine kadar girmis durumdadir. Google gibi teknoloji devleri dijital
oyunlar i¢in devasa boyutta harcama yapmaktadir. Bu yatirimlarin sebebi insanlarin sinema,
tiyatro miizik gibi oyunu da eglence araci olarak gérmesindendir. Son donemlerde yasanilan
pandemiyle dijital oyunlara olan ilgi artirmistir. insanlar tiim giin evde kapali kaldigindan
sosyallesmek igin dijital oyunlara yonelmislerdir (Samur, 2022). Dijital oyunlar da
geleneksel oyunlar gibi ¢ocuk beyin gelisimi agisindan 6nemli yere sahiptir. Ozellikle
problem ¢ozme, analitik diislinme, zamana karsi yarisma, hedefe ulagsma gibi becerileri
kazanmasina biiytik katki saglamaktadir (Ergin ve Ergin, 2022). Bilissel ve duyussal meraki
uyandiran oyunlar, oyuncularin merak ve hayal giiciinii kullanarak bazi durumlarin
iistesinden gelerek miicadele ettigi, aktif bir sekilde kontrolii elinde tuttugu sanal ortamlar
olarak belirtilmektedir (Malone ve Lepper, 1987).

Son donemlerde daha etkili bir 6grenme ortami i¢in kodlama, matematik, bilim, tarih, dil
ogrenimi, sanatsal etkinlikler, tasarim gibi alanlarda oyunlastirarak 6gretim giderek artan
sekilde kullanilmaktadir (Kapp, 2012). Ozellikle Tiirkiye’de bu konuda ¢ok fazla erisilebilir
kaynak bulunmaktadir. MEB’e bagli Egitim Bilisim Agi (EBA) bu konuda gosterilebilecek
kaliteli igeriklerin oldugu ¢evrimigi platformdur. EBA, 6gretmenlerin ve okul 6ncesinden
12. smifa kadar tiim ogrencilerin {icretsiz kullammma sunulan, YEGITEK (Yenilik ve
Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigili) tarafindan olusturulmus sosyal egitim platformudur
(EBA, 2012). Egitsel oyunlar belirli hedeflere ulasmak amaciyla tasarlanmis eglenceli
ogelerle 6grenme ciktilari saglayan oyunlardir (Freitas, 2006). Dijital egitici oyunlar gesitli
konularda tasarlanabilmektedir. Son dénemlerde okul miifredatlariyla uyumlu birgok oyun

bulunmaktadir (EBA, 2012). Bu ¢alismada ilkokul miifredatinda bulunan ve giintimiizde de
2



kendini gosteren saglikli ve dengeli beslenme konusu ele alinmistir. Saglikli ve dengeli

beslenme ¢ocuk gelisimi agisindan biiyiik 6neme sahiptir.

Devlet birimleri tarafindan beslenmenin tanimi; saglikli olabilmek ve yasam kalitemizi
artirabilmek i¢in viicudun ihtiyaci olan besinlerin dogru zamanda ve yeterli miktarda
tiiketilmesi olarak yapilmigtir (Saglik Bakanligi, 2023). Beslenme aclik duygusunu
bastirmak, karin doyurmak ya da caninin ¢ektigi seyleri yemek igmek degildir. Cocugun
hayattaki yetkinliklere ulasabilmesi i¢in saglikli ve dengeli beslenme aliskanligi kazanmasi
gerekmektedir (Hayl1 ve Avci, 2020). Yasam kalitesinin artirilmasi, hastaliklarin 6nlenmesi,
biliylime ve gelisme agisindan saglikli ve dengeli beslenmek ¢ok dnemli bir unsurdur. Diinya
Saglik Orgiitii niin 2022 yilindaki raporuna gére 5-19 yas araligindaki 400 milyona yakin
cocuk ve ergen asir1 kilolu olarak kayda ge¢mistir. 90’11 yillarda bu oran %8 iken 2022
yilinda %20’lere ¢ikmistir. Bu artis hem kizlarda hem de erkeklerde yakin bir oranda
gergeklesmistir (World Health Organization, 2024). Asir1 kilo bireyin harcadigi enerjiden

fazla besin almastyla ve viicudun bu besinleri yag olarak depolamasiyla olusan bir durumdur.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci; ilkokul miifredatinda yer verilmis olan saglikli ve dengeli beslenme
konusunda bir dijital oyun hazirlamak, bu oyunu egitim 6gretim siirecinde 6grencilerin
oynamasina sunmak ve oyunla alakali 6grencilerin goriislerine bagvurmaktir. Tiim bu
amaclar dogrultusunda “Saglikli ve dengeli beslenme konusunda ilkdgretim diizeyinde

egitsel bir dijital oyun tasarlanabilir mi?” sorusuna yanit aranmigtir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Dijital ¢agin sundugu olanaklarin egitime entegre edilmesi yeni bir egitim anlayisi
olusturmustur. Geleneksel egitimden ziyade daha interaktif, bol gorsellerden olusan
eglenceli igeriklerin oldugu platformlar derslerde kullanilmaya baslanmistir (EBA, 2012).
Dijital oyunlarla desteklenmis derslerde 6grenci basarisinda da olumlu artiglarin goérildigi
yapilan ¢alismalarda da goriilmektedir (Ozcan ve Eris, 2021). Papastergio (2009) saglik ve

fizik egitiminde dijital oyunlarin etkisini inceleyen bir calismasinda, dijital oyunlarin



oyuncunun dgrenme motivasyonunu artirdigini, konuyla alakali bilgi diizeyini gelistirdigi,

konuya karst olumlu bakis agis1 gelistirdikleri sonucuna ulagsmastir.

Bu arastirmada saglikli ve dengeli beslenme konusu ele alinmistir. Saglikli beslenme
diinyanin en biiyiik sorunlar1 arasindadir. Diinyada azzimsanmayacak derecede insan aglik ve
sagliksiz beslenmenin neden oldugu problemlerle ugrasirken, milyonlarca insan da obezite
ve yanlis beslenmeden dogan sorunlar yliziinden yasam miicadelesi vermektedir. Bu
durumdan ¢ikan sonuca gore beslenme miktar1 ve secilen yiyecekler insan sagligi i¢in biiyiik
onem tasimaktadir. Yapilan bir arastirmada yeterli beslenemeyen toplumlarda ¢ocuk 6liim
oraninin on kat daha fazla oldugu kaydedilmistir. Bu ¢ocuklarin biiyiime hiz1 yavas ve zeka

diizeyleri de digerlerine gore geride kalmistir (Baysal, 2020).

Beslenme egitimi sagliksiz ve yetersiz beslenme sonucu meydana gelen problemlerin
¢oziimiinde en etkili yontemdir. Aileleriyle birlikte okulda verilen egitimin ¢ocuklarin
beslenme aligkanligi kazanmasinda ¢ok biiyiik etkisi olmaktadir (Giineyli, 1988). Bu konuda
devlete, okul Oncesi egitim kurumlarina, ilkogretim ve ortadgretim kurumlarina énemli

gorevler diismektedir (Bulduk vd., 2000).

Bu arastirma Ogrencilere egitici bir oyunla hem eglenme hem de 6grenme imkani
saglamaktadir. Ele aldig1 konu bakimindan 6grencilerde saglikli ve dengeli beslenme {izerine
farkindalik olusturmay1 amacladigindan onemlidir. Tasarima ve yazilima ilgi duyan

ogrencilere bir 1g1k tutarak onlara yeni bir alan sunmasi agisindan da énemlidir.

1.4. Varsayimlar

Calismada kullanilan dijital oyunun ve 35 kisi ile yapilan odak grup goriismesinin egitimde
dijital oyunlarin kullaniminin arastirilmasinda yeterli oldugu varsayilmaktadir. Arastirmada
kullanilan saglikli ve dengeli beslenme konusunun bu arastirma i¢in yeterli oldugu

varsayilmaktadir.

1.5. Arastirmanin Sinirhiliklar:

e Arastirma Aksaray/Merkez ilgeye bagl bir ilkokulun 4. sinifinda okuyan 35

ogrenciyle sinirhidir.



e Makecode Arcade platformunda hazirlanmis iki boliimliik dijital oyunla sinirlidir.
e Fen bilgisi dersi saglikli ve dengeli beslenme konusuyla sinirlidir.

e Dijital oyunun akabinde yapilan 35 kisilik OGG ile smirlidir.

1.6. Tanimlar

Dijital Oyun: Dijital oyunlar, insanlarin bir program vasitasiyla bilgisayarla ya da birbirleri
ile etkilesim kurduklar1 sanal ortamlardir (Cakmak D. , 2015).

Saghiklh ve Dengeli Beslenme: Sagligi korumak, gelistirmek ve yasam kalitesini yiikseltmek
icin viicudun gereksinimi olan besin 6gelerini yeterli miktarlarda ve uygun zamanlarda
almak i¢in bilingli yapilmasi gereken bir davramigtir (TC. Saglik Bakanligi Saglik Egitimi
Genel Miidiirliigii, 2008).

Makecode Arcade: Makecode Arcade (www.makecode.com.) iki boyutlu (2D ) retro oyun

tasarlayabilecegimiz bir platformdur (Makecode, 2025).

Tasarim: Fikir ve onu ortaya koymak i¢in kullanilan araglar anlamina gelir (Bernard, 2002).



IKINCi BOLUM

KAVRAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Dijital Oyunlarin Tarihi

Teknolojinin hizla ilerlemesi oyunun evirilerek dijital hale doniismesine sebep olmustur.
Oyun her donemde insanlar1 eglendiren bir ara¢ oldugundan teknolojiyle birlikte dijital
eglence araci olarak misyonuna devam etmistir. Bilinen en eski dijital oyun 1958 yilinda
Brookheaven Ulusal Laboratuvarinin halka agik sergisinde gelenlerin sikilmamasi igin
tasarladig1 Tennis for Two adli oyundur. Oyun bir osiloskopta goriintiilenebiliyor ve iki adet
kontrol diigmesiyle oynaniyordu. Bu oyun akademik ya da ticari amagtan ziyade tamamen

eglence amagli iiretilmis bir oyundu (Demirbas, 2017).

MIT programcilarindan olan Russell 60’11 yillarda Stanford Universitesinde “Sapacewar”
isimli oyunu gelistirmistir. Gelistirilen bu oyun bir¢ok miihendislik 6grencisi tarafindan ¢ok
ilgi gérmiistiir. Russel’in bu oyununu gelistiren Bushnell da 70°li yillarin basinda ilk jetonlu
oyun makinasini tasarlayarak adini “Computer Space” koymustur. Fakat bu oyun ticari

anlamda beklenen basariy1 saglayamamistir (Emekli, 2010).

70°1i yillarin sonu 80’li yillarin baginda Atari isimli kendi oyun firmasini kuran Bushnell
jetonla ¢aligan oyunlarin yerine evlerde oynanabilen oyunlar gelistirerek “Burgertime” ve

“Pac Man” gibi oyunlarla oyun sektoriinde hizli bir ilerleme yapmistir (Emekli, 2010).

1983 yilinda piyasaya siiriilen ve halen ¢ok ilgi géren Mario oyun serisi dijital oyun
diinyasini bir seviye daha iiste ¢ikarmistir (Etli, 2014). 2000’1i yillarin gelmesiyle birlikte
oyun panelleri degismis kontrol diigmeleri 8’e ¢ikmis, Oyuna gorsel ve efektif olarak farkli

yeni Ozellikler eklenmistir (Saglam, 2019).



Giliniimiizde dijital oyunlar sadece oyun degil ayn1 zamanda sosyallesilebilinen platformlara
dontigmistiir. Roblox gibi oyunlar ayn1 anda birden ¢ok oyuncunun birlikte oynayabildigi,
sohbet edebildigi atta kendi oyununu tasarlayabildigi yeni nesil oyunlardir (Long, 2019).

2.2. Egitimde Dijital Oyunlarin Kullanilmasi

Dijital oyunlar her ne kadar eglence amagli ortaya ¢iksa da giiniimiizde egitimde kullanimi
gittikge artmaktadir. Covid-19 salginindan dolay1 yiiz ylize egitime ara verildigi ve egitim
stirecinin farkli platformlar tizerinden dijital ortama tasindig bilinmektedir. Salgin siirecinde
yasanilan bu mecburi dijitallesme ile oyunun dijital anlamdaki varligi daha 6nemli bir yere

konumlandirilmistir (Ozdemir, 2022).

Sinif ortaminda dijital oyunlarin kullanilmasi 6grencinin dikkatini ¢ekme, motivasyonunu
artirma, dikkat siliresini uzun tutma, renkli ve zengin gorsellerin olmasi, anlamli ve eglenceli

ogrenmeyi desteklemesi agisindan fayda saglamaktadir (Dogusoy Ve Inal, 2006).

Egitici dijital oyunlar, farkli 6grenme zekalarina sahip kisilere etkili bir iletisim kurma firsati
saglayabilmektedir. Ozellikle hem bireysel hem de grup égrenme ortamlarinda da nitelikli
bir 6grenme firsati sunabilmektedir (Turner vd., 2018). Dijital oyunlar sayesinde
ogrencilerin yaratici diisiinme becerileri kazanarak, yaratict 6grenme ortamlara katilma
firsat1 yakalayabildikleri belirtilmistir (Behnamnia vd., 2020). Egitici oyunlarin kullanimi

hem diinyada hem de iilkemizde yiikselen bir artis gostermektedir.

2.2.1. Diinya’dan Ornekler

Hung, Huang ve Hwang (2014) tarafindan ogrencilerin matematige olan kaygilarini
azaltmak, onlarin ders motivasyonlarin1 artirmak ve matematikte basarili olmalarini
saglamak icin oyun tabanli bir e-kitap gelistirilmistir. Yapilan c¢alismanin sonucunda
ogrencilerin matematige olan ilgilerinin arttigini, 6grenme ve motivasyonlarinin olumlu

yonde etkilendigini agik¢a gérmiislerdir.

Zafeiropoulou ve digerleri (2021) Yunanistan’da bulunan bir ilkokulun besinci simif
ogrencilerine fizik deneylerini yapabilmeleri i¢in artirilmis gergeklik kullanarak hazine avi

oyunu tasarlamis ve uygulamistir. Bu ¢alismanin hem &grenciler hem de Ogretmenler
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acisindan degerlendirilmesi sonucunda, uygulamanin yalnizca ilkokulda fizik deneylerinin
ogretimini degil, ayn1 zamanda 6grencilerin motivasyonunu ve derslere katilimini olumlu
yonde artirdigi gézlemlemis, ayrica 6grenme siirecini iyilestirmek ve kullanisli hale getirme

acisindan basit bir egitim araci oldugunu gostermistir.

Arner, McCarthy ve McNamara (2021) tasarladiklari okuma yazma beceri egitim oyunu olan
StairStepper’i 6grencilere sunmus ve kullanicilarin oyuna iligkin algilarini incelemistir.
Oyunun temel okuma anlama becerilerini artirdigi, 6gretimi eglenceli hale getirdigi ve
ogrenciler tizerinde kalicilig1 artirirken 6gretmenlerin de is yiikiinti hafiflettigi sonucuna

ulagmustir.

Lise 6grencilerine saglikli bir yasam tarzini tesvik etmek, fiziksel aktiviteyi desteklemek ve
fiziksel aktivite diizeylerini artirmak amaciyla gelistirilen Skeleton Chase adl dijital saglik
oyunu, yedi hafta boyunca oynatilmistir. Calisma sonucunda, 6grencilerin fiziksel aktivite

diizeylerinde artis ve kilo kayb1 gozlemlenmistir (Johnston vd., 2012).

Hewit ve digerleri (2001) yilinda tasarladigi Sun-safe isimli oyunla 10-11 yas ¢ocuklara
giinese fazla maruz kalmanin sonuglarimi gostermis ve c¢ocuklari deri kanserine karsi
bilinglendirmeyi hedeflemistir. Bu oyun ingiltere de 15 farkli okulda 6 hafta boyunca
oynatilmis, oyunun égrenciler tizerinde bilgi, tutum ve davraniglarina etkisi incelenmistir.
Alt1 haftanin sonunda 6grencilerin bu konu hakkinda bilgi ,tutum ve davranislarinda olumlu

anlamda iyilesme gozlenmistir.

Papadakis ve Kalogiannakis (2018) ClassCraft oyununu kullanarak ortaokul dgrencilerinin
programlama dersine olan ilgi ve tutumlar {izerine etkisini incelemistir. ClassCraft
kullaniminin, &grencilerin programlamaya olan ilgisini ve tutumlarini olumlu yodnde
etkiledigi goriilmiistiir. Ayrica, oyunu kullanan 6grencilerin 6grenme siirecini geleneksel

yaklasima kiyasla daha eglenceli ve keyifli bulduklart belirlenmistir.

Al-Khayat ve digerleri (2023) yaptigi ¢alismada, oyun tabanli 6grenmenin 6grencilerde
motivasyon, katilim ve biligsel beceri gelisimini artirdigin1 ortaya koymustur. Oyunlar,
stiriikleyici ve etkilesimli bir 6grenme ortami saglayarak problem ¢ézme, elestirel diistinme
ve is birligi becerilerini desteklemektedir. Ayrica, oyun tabanli 6grenmenin basarisini

etkileyen faktorler arasinda, oyun mekaniklerinin 6grenme hedefleriyle uyumu, uygun



destekleme ve geleneksel sinif Ogretimiyle entegrasyonu da bulunmaktadir sonucuna

ulagmustir.

Qian ve Clark (2016), oyun tabanli 6grenmenin 21. ylizyil becerileri (iletisim, is birligi,
yaraticilik ve elestirel diisiinme) iizerindeki etkisini incelemistir. Calismada, oyunlarin
ogrencilere problem ¢6zme, takim calismasi ve yenilik¢i diisiinme firsatlar1 sundugu ve bu
sayede bu becerileri pratikte Ogrenmelerine yardimci oldugu belirlenmistir. Ayrica,
oyunlarin 6grencilerin motivasyonunu artirarak 6grenmeye daha aktif katilim sagladigi

sonucuna ulagilmistir.

2.2.2. Tiirkiye’den Ornekler

Diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de dijital oyunlarin kullanim1 git gide artmaktadir. Milli
Egitim Bakanlig1 tarafindan kurulan EBA platformunda da ¢ok fazla egitici dijital oyuna
erisilebilmektedir. Dijital oyunlarin egitimde motivasyonu artirdigi, dersleri daha eglenceli

hale getirdigi gibi olumlu sonuglar yapilan arastirmalarla desteklenmektedir.

Uzel ve Hangiil’ iin (2010) da yaptig1 arastirmada dijital 6grenmenin matematik dersi
ogretiminde 8. Simif Ggrencilerinin tutumlarma etkisini incelemistir. Yaptig1 arastirma
sonucuna gore geleneksel yaklagima gore 6grenci tutumlarinin daha olumlu yonde degistigi

gozlenmistir.

Cakmak 2016 yilinda yaptig1 calismasinda dijital oyunlarin egitimi daha motive edici
ortamlar haline getirdigine deginmistir. Cakmak’a goére dijital oyunlar ¢ocuklarin hayal
diinyasin1 gelistiren, kendini 06zgiir hissettikleri sonu olmayan etkilesimli ortamlardir

(Cakmak , 2016).

Aydogan ve Karabag (2020)’de yaptig1 bir arastirmada bir bilgisayar oyununun tarih
ogretiminde Ogrencilerin  kronolojik disiinme ve mekan algilama {izerine etkilerini
aragtirmigtir. Yapilan bu calisma sonucunda Ogrencilerin tarih ve mekan algilama

becerilerini olumlu yonde gelistirdigi goriilmiistiir.

Ogretmen adaylarinin matematik 6gretiminde kullanilmasi igin egitsel oyun tasarlamalarini

ve tasarim asamalarini arastiran Durak ve Yilmaz (2019) calismanin sonunda 6gretmen



adaylarinin en ¢ok problem ¢6zme becerilerinin gelistigi ve teknolojiye karsi tutumlarinin

arttigi sonucuna ulagmustir.

Egitsel oyunlarin bilgisayar dersine olan tutumlarini inceleyen Bayirtepe ve Tiiziin (2007)
dijital oyun tabanli 6grenmenin bireysel 6grenme seviyelerini artirarak, onlari motive ettigi

ve kaygi durumunu 6nemli 6l¢iide azalttig1 sonucuna varmislardir.

Ulugay ve Cakir (2014), interaktif oyunlarin matematik dgretimindeki etkilerini incelemek
amaciyla gesitli calismalar gerceklestirmistir. Yapilan uygulamalar sonucunda, interaktif
oyunlarin matematik dersine yonelik 6grenme siirecini destekledigi ve 6grenci motivasyonu

iizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir.

Bakar ve digerleri (2008) yapmis oldugu ¢alismada Quest Atlantis oyun ortamini sosyal
bilgiler dersinde kullanarak ogrencilerin kendi karakterlerini tasarlamalarin1 ve diger
arkadaslar1 ile iletisim halinde egitsel faaliyetleri tamamlamalarin1 saglamistir. Egitsel
faaliyetleri tamamlarken problemlere ¢6ziim bulmalart ile ilgili ¢aligmalar da yapmustir.
Yapilan bu ¢alismanim sonuncunda sosyal bilgiler dersine olan motivasyonun arttigin1 ve

Ogrencilerin basar1 diizeyinin arttig1 sonucuna ulagmistir.

Hazar ve digerleri (2017) ortaokul 6grencilerinin dijital ve geleneksel oyun algilarini
incelemek amaciyla karsilastirmali bir metafor calismasi gerceklestirilmistir. Calisma
sonucunda, ortaya konan metaforlarin gelecekte yapilacak arastirmalara rehberlik

edebilecek nitelikte oldugu belirlenmistir.

Sarigam (2019), Minecraft Egitim Siiriimii kullanarak gelistirdigi dort farkli STEM egitim
planini, 6. sinif 6grencilerine dort hafta boyunca toplam on alt1 saat siiresince uygulamigtir.
Bu calismada, oyun tabanli STEM uygulamalarinin 6grencilerin STEM alanlarina yonelik
ilgi diizeyleri ve bilimsel yaraticilik izerindeki etkileri arastirilmistir. Arastirma kapsaminda
gerceklestirilen On test-son test analizleri sonucunda, 6grencilerin puanlarinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark oldugu belirlenmistir. Elde edilen bulgular, oyun tabanli STEM
uygulamalarinin 6grencilerin STEM alanlarina olan ilgisini anlamli diizeyde artirdigini
gostermektedir. Ayrica, bilimsel yaraticili§in akicilik, esneklik ve 6zgiinliik alt boyutlar

tizerinde de olumlu etkilerinin oldugu tespit edilmistir.
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2.3. Saghkh ve Dengeli Beslenme

Biitiin canlilarin yasamsal faaliyetlerini gerceklestirebilmesi i¢in beslenmesi zorunludur
(Yilmaz ve Ozkan, 2007). Insan hayati bebeklik, ¢ocukluk, genglik, yetiskinlik, yaslilik gibi
bes donemden olusur. Yeterli ve dengeli beslenilmezse bu donemler saglikli gegirilemez.
Saglikl1 biiyiime ve gelismek icin dogru besinlerin dogru miktarda, dogru besin degeriyle en
uygun bicimde viicutta kullanilmasi olarak tanimlanir (A¢ikgdz, 2006). Insanin yasam
faaliyetlerini gerceklestirebilmesi i¢in 50’ye yakin tiikketmesi gereken besin grubu
bulunmaktadir. Saglikli olmasi ve daha uzun Omiirlii olmasi i¢in bu besin gruplarindan
giinliik ne kadar alinmasi gerektigi belirlenmistir. Bu besin gruplarindan herhangi biri
alinmadiginda, ihtiyagtan az ya da ¢ok alindiginda, biiylime ve gelismede sikintilar olusur,
saglik durumu kotiiye gider. Viicut igin gerekli besinler ihtiyactan fazla tiiketilirse bazi
ogeler viicutta yag olarak depolandigindan saglik i¢in riskli durumlar meydana getirir. Bu

duruma da dengesiz beslenme denir.

Yeterli ve Dengeli Beslenen Kisiler

e Saglikli goriiniirler

» Hareketli ve esnek bir bedene,

o Piiriizsiiz bir cilde, canl1 ve parlak saclara ve gozlere,

o Kuvvetli kaslara,

e (Calismaya istekli kisilige,

e Boyuna uygun viicut agirhigina,

e Normal zihinsel gelisme,

o Sik sik hasta olmayan bir yapiya sahiptir (Yilmaz , 2003).
Yetersiz ve Dengesiz Beslenenler ise;

o Hareketleri agir ve isteksiz

o Sagliksiz genel goriiniiste (asir1 zayif veya sisman)
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Piiriizlii, kuru, sagliksiz cilt yapisina,
Sisman veya zayif viicut tipine,
Stirekli tekrarlayan bas agrisina sahip

Istahsiz, yorgun, isteksiz bir yapiya sahiptir (Unsal, 2019).

2.3.1. Beslenme Sorunlar:

Beslenme sorunlari ¢esitli nedenlere dayanabilmektedir. Bunlar iilke ekonomik durumu, aile

egitim durumu, aile ekonomik durumu gibi nedenler olabilir.

Yeterli ve dengeli beslenememe viicutta bazi sikintilara sebep olabilir. Bu sikintilar viicudun

degisik yerlerinde kendini gosterebilir. Sagliksiz beslenmeyi gosteren bazi belirtiler

sunlardir:

Halsiz viicut, diisiik enerji,
Sag dokiilmesi,

Uzun aglik diizeni,

Hamile kalamama,
Uykusuzluklar,

Sinirli agresiflik durumu,
Depresyon ve kaygi bozukluklart,
Viicut iisiimesi,

Bosaltim sorunlari,
Unutkanlik durumu,
Diistik bagisiklik,

Adet diizensizlikleri,

Boy-kilo artmamasi,
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 Viicutta 6dem olusumu (Ozenoglu, 2023).

2.3.2. Ilkokul Déneminde Beslenme Aliskanliklar: ve Gériilen Problemler

Bebeklik doneminden sonra ilkokul dénemi biiylime ve gelisim acisindan ¢ok onemlidir. Bu
cagda kazanilan beslenme aliskanliklar1 gelecekteki saglik durumuna biiyiik Olgiide
etkilemektedir. Yetigkinlikte saglikli bir birey olmanin yolu ¢ocukluk c¢agindaki dogru
beslenme ile alakalidir. Fakat son donemlerde hazir gida tiiketimi hizli bir sekilde
artmaktadir. Igeriginde bulunan zararli yaglar, kalitesiz icerikler, katk1 maddeleri insan
saglig1 i¢in biiyiik risk olusturmaktadir. Maalesef ilkokul 6grencilerinde de bu tip beslenme
aliskanliklar1 sik goriilmektedir. Hazir gidalarin enerjisi ytliksektir ancak besleyici degeri
yoktur. Fastfood ve abur cubur gidalar ile beslenen ¢ocuklarda hipertansiyon, sismanlik,
vitamin-mineral eksikligi gibi sorunlarin ¢ikmasi muhtemeldir. Cocuklar i¢in sabah
kahvaltisin1 atlamak da yanlis beslenme aliskanliklarindandir. Bunun sebebi genellikle
bozuk uyku diizeninden kaynaklanmaktadir. Beslenme aliskanliklardan dolay1 goriilen

sorunlar kansizlik, obezite, psikolojik hastaliklar, dis ciiriimesi gibi olabilir (Cer¢i Ozkan,
ty.).
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UCUNCU BOLUM

YONTEM

3.1. Arastirmanin Yontemi

Bu calismada tasarim temelli arastirma yontemi kullanilmistir. Tasarim tabanli aragtirma,
Wang ve Hannafin (2005) tarafindan su sekilde tanimlanmistir: Bu arastirma yontemi,
aragtirmacilar ve katilimcilarin is birligi icinde gergek uygulama ortaminda, dongiisel bir
sekilde analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama siireglerini igerir. Amaci, egitim
uygulamalarini gelistirmek, baglama duyarli tasarim ilkeleri ve kuramlari olusturarak esnek

ve sistematik bir yaklagim sunmaktir.

Nitel bir veri toplama yontemi olan odak grup goriismesi ile veriler toplanmistir. Genellikle
4-12 katilmciyla yapilan kendi i¢inde ortak 6zelliklere sahip ve gorlismeyi yOneten bir
moderatoriin bulundugu goriisme odak grup goriismesi (focus group interview) olarak
isimlendirilir. Grup seklinde goriisme yapilarak katilimcilardan veri toplamay1 hedefleyen
bir tekniktir. Bu teknik nitel arastirma yontemlerinde siklikla kullanilan bir tekniktir (Sahin
vd., 2009). Bu caligmada yapilan odak grup goriismesinde sorular oyunun amaci
dogrultusunda uzman goriisii de alinarak hazirlanmistir. Egitsel bir oyunun gelistirilme
siirecinde &grenci deneyimleri énemli bir yer tutmaktadir. Ogrencilerden gelen doniitler
oyunun son haline gelmesinde etkilidir. Bu nedenle 6grencilerin oyunu deneyimledikten
sonra gelen doniitlere gére oyuna son sekli verilebilmesi i¢in bu sorular hazirlanmistir.
Ogrencilere su sorular sorulmustur;
» Oyun sayesinde neler 6grendiniz?

» Oyunun en ¢ok sevdigini yonleri nelerdi?

» Oyunda sevmediginiz seyler oldu mu?
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» Oyuna eklemek ya da ¢ikarmak istediginiz seyler var mi1?

Dijital oyun saglikli ve dengeli beslenme konusu temel alinarak gelistirilmistir. Beslenme
konusu diinyanin 6nemli sorunlarindan biridir. Beslenme aliskanliklar1 da genel olarak
kiiciik yaslarda basladig1 igin bu konuda oyun gelistirilmesi planlanmustir. Ilkokul egitim
siirecinde de bu konu hayat bilgisi ve fen bilimleri dersinde de her y1l islenmektedir. {lkokul
miifredatinda yer alan hayat bilgisi ve fen bilimleri dersine ait tablo 1 ve tablo 2 gosterilen
kazanimlar oyunun temel ¢ikis noktas: olmustur. Tablo 1 de Hayat Bilgisine ait 1,2 ve 3.

siifa ait kazanimlar gosterilmistir. Tablo 2 de 4. Sif fen bilgisi dersine ait kazanimlar

gosterilmektedir.

Tablo 1. Hayat Bilgisi Kazanimlar

§ Kazanim No  Kazanimin Adi

2

5D

O g e ol . : .

3 gﬂ H.B.1.3.3. Saglig1 i¢in yararh yiyecek ve igecekleri seger.
&N

= g

A A~ H.B.2.3.2. Dengeli beslenmeye uygun 6giin listesi hazirlar.
<

>

= H.B.3.3.4. Sagligin1 korumak i¢in yeterli ve dengeli beslenir.

(MEB, Hayat bilgisi 6gretim programi, 2018)

Tablo 2. 4.Smif Fen Bilgisi Ogretimi Kazanimlar

Kazanim No Kazanimin Adi

F.4.2.1.1. Canl1 yasami1 ve besin igerikleri arasindaki iliskiyi agiklar.

a) Protein, karbonhidrat, yag, vitamin, su ve minerallerin ayrintil

4. Sinif Fen Bilgisi
Besinlerimiz Unitesi

yapisina girilmeden yalnizca 6nemleri vurgulanir.

b) Vitamin ¢esitlerine girilmez

15



F.4.2.1.4. Insan sagligi ile dengeli beslenmeyi iliskilendirir. Obezitenin

beslenme aliskanligi ile iligkisi vurgulanir.

(MEB, Fen bilgisi 6gretimi programi, 2018)

Milli Egitim Bakanligi’nin 2024 Eyliil ayinda yaymlamis oldugu Tiirkiye Yiizyilr Maarif
Modelinde Tablo 3’te gosterilen 1 ve 2. Smf Hayat Bilgisi Dersinde “Saghigim ve
Giivenligim” 6grenme alanin ait ~ kazanimlar ile Tablo 4’te gosterilen Erdem-Deger-
Eylem Cergevesi kazanimlar1 da ¢ikis noktasi olarak ele alinan kazanimlarla paralellik

gostererek birbirini desteklemektedir.

Tablo 3. Tiirkiye Yiizyilt Maarif Modeli Hayat Bilgisi Dersi Sagligim ve Giivenligim

Ogrenme Alan1 Kazanimlari

Q¢

Kazanim No  Kazanimin Adi

‘B

8

= &

2 58 HB.1.2.1. Saglikli biiylime ve gelisme i¢in yapmasi gerekenleri
= = a

2 § = belirleyebilme

2 O g S o |
I ¢ £ HB.2.2.1. Saglikli biiyiime ve gelisme ile aliskanliklar1 arasindaki
= o e e . .

% ’Eﬁ ;gl iliskiyi ¢6ziimleyebilme

= o

= &J%o a) Saglikli biiyiime ve gelisme i¢in yapilmasi gerekenleri
8

=

belirler

(Milli Egitim Bakanlig1 Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli, 2024)
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Tablo 4. Tirkiye Yiizyilh Maarif Modeli Erdem-Deger-Eylem Cergevesi

Erdem-Deger-Eylem Cergevesi

Deger D13.1. Yeterli, dengeli ve saglikli beslenmek
Eylem D13.1.1. Saglikli ve sagliksiz besinleri ayirt eder.
Eylem D13.1.2. Saglikli besinleri tercih eder.

Eylem D13.1.3. Dengeli beslenir.

(Milli Egitim Bakanlig1 Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli, 2024)

3.1.1. Dijital Oyun Tasarlamada Gerekli Unsurlar

Oyun tasarlanma siirecinde ¢agin problemlerinden olan saglikli ve dengeli beslenme konusu

ele alinmis bu konu ile alakali kazanimlar analiz edilerek bir yol haritas1 olusturulmustur.

Bu yol haritasina gére oyuncunun yast ve gelisimi dikkate alinarak oyun tasarlanmaya

baglanmistir. Bilgisayar oyunu hayal edilen bir ortam, doniistiigliniiz bir karakter ve

tanimlanmis eylemlerden olusur. Oyuncu oyundaki karakterle empati yaparak onun gibi

diistiniir, onun gibi hareket eder ve onunla benzer tepkiler vermektedir (Bostan ve Tingdy,

2015).

Oyun tasarlarken dikkat edilmesi gereken unsurlar bulunmaktadir. Bunlar;

Gergekgilik-Tnandiricilik
Anlasilirlik —~Oynanabilirlik
Memnuniyet-Haz

Var Olma-Bulunma Hissi

Ozgiirliik-Kontrol (Bostan ve Tingdy, 2015).

ADDIE modelinin tasarlama ve gelistirme basamaginda bu unsurlara dikkat edilerek

oyun tasarlanmustir.
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3.1.2. ADDIE Modeli ile Oyun Tasarlama Siireci

Bir yol haritas1 olmadan bir ise kalkismak olumsuz sonuglar dogurabilir. Onceden
planlanmus bir yol haritasiyla ise baslamak her zaman daha emin adimlarla ilerlemeyi saglar.
Bu sebeple bu dijital oyunu tasarlarken yol haritasi olarak ADDIE 6gretim modeli ile yola
cikilmistir. ADDIE 6gretim modeli ilk olarak 1975’11 yillarda Florida Satate Universitesi
tarafindan askerler i¢in tasarlanmigtir. Bu model(Sekil 1) diger 6gretim modellerine kaynak

olmustur. (Robert K. Branson, 1975).

—

Analiz

. \(Analysis)

Uygulama Degerlendirme Tasarim

Qplement) (Evaluation) _. \(Design}

f

Geligtirme

Qelopment)

Sekil 1. ADDIE Model Basamaklar1 (Branch, 2009)
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ADDIE modeli Dick ve Cary tarafindan 1978 yilinda gelistirilmis ve 1981 yilinda da Russel
tarafindan  egitim ve Ogretim programlarin  gelistirilmesi i¢in  yenilenmistir
(G.Muruganantham, 2015). Bu egitim modeli yapilacak egitimin ihtiyag¢larini belirleyip, ona
uygun materyalleri tasarlayip uygulayarak sonucunda da degerlendirme yapma firsati
sunmaktadir. Bu basamaklari sistematik bir sekilde yapmaya olanak saglar (Robert M.
Gagne, 2004). Sekil 1’te goruldugi tizere ADDIE modeli; analiz, tasarim, gelistirme,
uygulama ve degerlendirme basamaklarindan olusmaktadir. Dongiisel bir modeldir.
Basamaklar sirayla birbirini takip etmektedir. Bir basamak tamamlanmadan digerine
gecilemez fakat degerlendirme basamagi her basamaktan sonra tekrar tekrar yapilmalidir.
Uygulama basamagindan sonra yapilan degerlendirmeye gore gereken degisiklikler varsa

analiz basamagina tekrar doniilerek degisikliklere gidilebilir.

ADDIE 6gretim modeline gore hazirlanan dijital oyunun analiz basamaginda detayli bir
arastirma yapilmistir. Saglikli ve dengeli beslenme konusunda daha 6nceden yapilan dijital
oyunlar arastirilmis bu konuda yeterli calismaya ulagilamamistir. Bu yiizden saglikli ve
dengeli beslenme konusunda oyun tasarimina karar verilmistir. Bu konuyla alakali ilkokul
hayat bilgisi , fen bilimleri dersi ve Tirkiye Yiizyili Maarif Modelindeki kazanimlar

incelenerek hangi kazanima uygun oldugu belirlenmistir.

Tasarim (Design) basamaginda ise oyunun &n prototipi kagit iizerine ¢izilerek oyunun genel
hatlartyla kurgusu olusturmustur. Oyun iki boliim olarak kurgulanmigtir. Oyundaki
karakterler tasarlanmis, sembolik gidalar ¢izilmistir. Birinci boliim i¢in aydinlik bir arka plan
kullanilmig, minik fare adinda bir karakter tasarlanmistir. Saglikli gidalar1 temsilen yumurta,
marul hazir gidalari temsilen hamburger figiirleri diistiniilmiistiir. Oyunda karakterin gorevi,
saglikli gidalar1 toplama, hazir gidalardan kagma olarak belirlenmistir. ikinci béliim igin de
kig ortami arka plan olarak belirlenmistir. Bu boliime de ugak karakteri tasarlanmus,
hastaliklar1 temsilen mikrop figiirleri diisiiniilmiistiir. Vitaminleri temsil etmesi i¢in de
portakal figiirii tasarlanmistir. Oyundaki ugak karakterine mikroplardan kacarak vitaminleri

toplama seklinde gorev belirlenmistir.

Gelistirme (Development) basamaginda; Bostan ve Tingdy (2015)’un belirledigi oyun

gelistirme unsurlarina dikkat edilerek oyun gelistirilmistir. iki boliim i¢in ayr1 ayr1 45 sn siire
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tanimlanmistir. Oyundan istenen gorev i¢in zaman kisitlamasi getirilerek oyuna heyecan
katmasi saglanmistir. Oyunun baslangicina kisa metinler eklenerek oyun hakkindaki
gorevler belirlenmistir. Oyuna eglence katmasi igin arka plana siirekli ¢alan miizik
eklenmistir. Oyunu daha zevkli hale getirmek ve oyuncuyu daha zinde tutmak i¢in iKi
boliime de ti¢ can hakk: verilmistir. Birinci bolimde karakterin hazir giday: toplamasiyla
can kaybetme ve oyunun sona ermesi seklinde gelistirilmistir. Ikinci bdliim i¢in de ugak
figlirtiniin mikroplarla temas etmesiyle can azalacak ve oyun sona erecektir. Fare figiiriine
sagliks1z gidalarla temas etmesinde ve ugak figiiriine de mikroplarla temas etmesinde titreme

efekti eklenmistir. Bu oyunun anlasilabilir ve oynanabilir olmasini saglamak i¢in yapilmistir.

Oyunun gercekei ve inandirict olmasi igin; saglikli ve hazir gidalar gergek hayatta tiiketilen
besinlerden se¢ilmistir. Kis mevsiminde hastalanma olasiligi daha fazla olmasi sebebiyle
ikinci bolimde kis temasi segilerek oyunda gergeklik hissi yaratilmistir. Karakterin
mikroplarla temas etmesinde canin azalmasi da oyunun inandiriciligni artirmak igin

yapilmistir.

Oyundaki gorevin oyunun basinda 6grencilere verilmesi oyunun anlasilabilir ve oynanabilir
olmasini saglamaktadir. Kendi basina oynayacak bir 6grenci bu gorevleri okuyarak ne
yapmasi gerektigini kolayca anlayabilmektedir. Karakterlere kodlanan titreme efekti

karakterin caninin gittigi anlagilmasi i¢in yapilmastir.

Oyunda karakterlere verilen ii¢ can, saglikli gidalari topladikca puan kazanma, arka planda
calan miizik, yarismanin sonunda ¢ikan “kazandiniz” yazisi gibi  unsurlar 6grencilerin

oyundan memnuniyet ve haz duymasini saglamak i¢in tasarlanmistir.

Karakterin saglikli gidalar1 toplamak i¢in sag-sol ve ziplama hareketleri oynayan kiside var

olma ve bulunma hissini saglamaktadir.

Konu itibariyle 6gretici bir oyun olmasinin yani sira ayni zamanda eglenceli de bir oyundur.
Oyunun istenilen zaman ve mekanda defalarca oynanabilmesi oyuncuya ozgiirliik firsati

sunmakta kendi kontroliinii saglayabilme sans1 vermektedir.

Uygulama (Implement) basamaginda oyun oynanarak eksikleri belirlenmistir. Oyun farkli

ogretmenlere oynatilarak miifredatla uygunlugu, oyun hakkindaki diistinceleri alinmigtir.
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Degerlendirme (Evaluation) her basamaktan sonra yapilmasi gerekmektedir. Her
uygulamadan sonra degerlendirme yapilarak gerekli diizeltmeler yapilip ve bir sonraki
basamaga gecilmistir. Tiim basamaklar1 adim adim tamamladiktan sonra oyun oynamaya
hazir hale gelmistir. Tasarlanan oyun 6gretim siirecinde 6grencilere oynatilmis ve OGG
yapilarak oyun hakkindaki diisiinceleri alinmistir. Oyun oynatimindan sonra 6grencilerden

gelen cevaplara gore yeniden degerlendirme yapilarak diizenlemeler yapilmistir.

3.1.3. Makecode Arcade ile Oyunun Tasarlanma Asamalari

Oyun Microsoft’un ticretsiz sunmus oldugu Makecode Arcade platformu iizerinden
tasarlanmistir. Makecode Arcade (www.makecode.com.) iki boyutlu (2D) retro oyun
tasarlayabilecegimiz bir platformdur (Sekil 2). Kullanicilara hem blok hem de metin
diizenleyicilerle farkli seviyelere cok hizli sonug alabilecekleri eglenceli bir platform
sunmaktadir. Blok ve kodlar yardimiyla hem bireysel hem de grupca oyun tasarlanabilen bir
ortamdir. Microsoft Corporation tarafindan gelistirilmis {icretsiz herkese agik bir kaynaktir

(Makecode, 2025).
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B8 Microsoft | MakeCode Arcade

New? Start here!

Start Coding

My Projects viesinl L, Inport

o6

[loud Projects

Beginner Skillmaps

i

Full of Stories Whack the Mole Talent Show 5ave the Dinos Burstin' Balloons Turkey Day

Sekil 2. https://arcade.makecode.com/ Ana Sayfa Goriintiisii

Makecode Arcade ile avug igine sigabilen oyun cihazlarinda (Sekil 3 ), retro tarzi oyun
konsollarinda ¢evrimici oyunlar tasarlayabilir, gelistirebilir hatta farkli kullanicilarla da

paylasilabilmektedir (Windows Report, 2024).

Choose your hardware

P

, '!W

Meowdit Retro Arcade for TinkerGen GameGo
O  TTUEe S SN Education

MRT Game Maker Kit Kitronik ARCADE Adafrult PyBadge
3 . ~ratle It s & batee t°s -

. US8-C samcoed fo: s3e wi

Sekil 3. Retro Tarz Oyun Cihazlari
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Bu platform baslangi¢ seviyesinden ileri seviyeye kadar tiim kullanicilar i¢in egitimler
icererek kendi kendine kodlama 6grenme firsati sunmaktadir. Giiniimiizde en yaygin olan
programlama dilleri olan JavaScript ve Python ile kodlama imkani sunmaktadir. Platformun
en bliyiik avantajlarindan biri de kodlama esnasinda yapilan degisikliklerin Sekil 4’te

gosterilen 6n izleme ekranindan goriilebilmesidir (Makecode, 2025).

B8 Microsoft | MakeCode Arcade

Sekil 4. Makecode Arcade On izleme Ekrani (Makecode, 2025)

Yapilan bu calisma i¢in Makecode Arcade platformuna Google hesabiyla giris yaparak
projeye ilk adim atilmistir. Oyun iki boliim olarak tasarlanmis ve her boliime ayr1 karakter

ve figiirler tasarlanmistir.

Birinci boliime ana karakter olarak mavi bir fare, yardimei figiir olarak da yumurta, marul
ve hamburger figiirii tasarlanmigtir. Daha 6nceden kagit tizerinde tasarlanan karakterler
“Assets” boliimiindeki editérden 16x16 piksel ¢izim alaninda hazirlanmistir. Sekil 5/A
boliimiinde gosterilen ana karaktere “minik fare” adi verilmistir. Saglikli gidalar1 temsilen
Sekil 5/B ve C boliimiinde gosterilen yumurta ve marul figiirleri, hazir gidalar1 temsilen
Sekil 5/D boliimiindeki hamburger figiirii kullanilmistir. Boliime arka plan olarak Sekil 5/E
boliimde gosterilen arka planlardan secilmistir. Bu gorselin se¢iminde diger karakter ve

figtirlerle renk uyumuna dikkat edilerek agik hava ortami olmasi tercih edilmistir.
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B Gallery

Sekil 5. Birinci Béliimiin Karakter ve Ogeleri

Oyunun baslangicinda istenen gorevler hakkinda kisa yonergeler yazilarak oyuncuyu
stkmadan oyun hakkinda bilgi verilmistir. Sekil 6 da gosterildigi gibi karakterin gorevi;
saglikl1 besinleri toplamak, hazir gidalardan kagmaktir. Bu gorevler oyun baslamadan dnce

oyuncuya gosterilmektedir.

hazir 9i1dalardan uzak dur

sadlikly besinleri topla

A

Menu (<]

Bi Microsoft

I [ ) B

Sekil 6. Birinci Boliim Oyun Gorevleri
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Music/Editor boliimiinde bulunan Sekil 7’de gosterilen notalarla oyun miizigi tasarlanarak
arka planda ¢almasi i¢in ayarlanmis ve arka planda siirekli ¢almasi i¢in gerekli kod blogu
eklenmistir. Tasarlanan miizik Sekil 8’te gdsterilen editor boliimiinden oyunun moduna gore

bestelenmistir.

play song [EEGECEEEICIICI

:z'éilaQOE\ﬂdQﬂ & Ll only show s

elected instrunent
1 2

Grid:

—_— ==

I iy B Sp— B

Sekil 8. Miizik Besteleme Boliimii

Sekil 9°da bulunan birinci bolimden bir kesitte de gosterildigi lizere oyunun eglenceli ve
heyecanli olmasi igin minik fare karakterine 3 can hakki verilmis ve toplam 45 saniye siire
konulmustur. Canlar kirmiz1 kalp figiirii seklinde iist sol kosede gosterilmekte, sag iist
kosesinde toplanan saglikli gidalarin sayisi, siire de orta iist boliimde yer almaktadir. Oyun
baglamasiyla birlikte 45 sn’lik siire geriye dogru saymakta bu esnada iist kisimdan rastgele
hamburger, yumurta ve marul figirleri diismektedir. Karakter “minik farenin”
hamburgerlere degmeden yumurta ve marullar1 toplamasi gerekmektedir. Hamburgerlere
her temas etmesinde bir can azalmakta ve hizi diismektedir. 45 sn i¢inde saglikli gidalart
toplayarak oyunu tamamlamasi gerekmektedir. Karakter klavyedeki sag-sol tuslariyla
hareket ettirilmektedir. Bu tuslarla faydali besinlere toplayarak, zararli gidalardan da

kacabilmektedir.
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Sekil 9. I. Boliimden Bir Kesit

Oyunun ikinci bolimi igin “Gallery” boliimiinde hazir tasarlanmis olan Sekil 10/A
boliimiinde gosterilen ugak figiirii ana karakter olarak belirlenmistir. Bu gorsel 6grencilerin

severek izledigi ¢izgi filmlerdeki karaktere benzediginden 6zellikle secilmistir.
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B Gallery

Sekil 10. Ikinci Boliim Karakterleri ve Ogeleri

Ana karakter disinda vitaminleri temsilen portakal figiirii (Sekil 10 /B ) eklenmistir. Vitamin
deyince ¢ocuklarin akillarina genellikle C vitamini ve portakal geldigi diisiintilmektedir. Bu
ylizden vitaminleri temsilen portakal figiiri kullanilmistir. Bu tasarimlar da Assets
boliimiindeki Editér kismindan ¢izilmistir. Hastaliklar1 temsilen Sekil 10/C ve D boliimiinde
gosterilen mikrop figtirleri kullanilmistir. “Mikrop” u¢agin degmeden kagmasi gereken bir
figlir olarak ¢izilmistir. Diger ¢izimler gibi bu da Assets boliimiindeki Editér kismindan
cizilerek olusturulmustur. Oyuna gorsel acidan zenginlik katmasi iki ¢esit olarak

tasarlanmistir. Sekil 10/E boliimiinde gosterilen kis temali arka plan secilmistir.
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Hastaliklarin kis mevsiminde daha ¢ok goriilmesi nedeniyle bu tema tercih edilmistir.
Karakterlerle arka plan renk uyumuna dikkat edilmistir. Renklerin gozii yormamasi hem de

canl1 bir goriintii vermesi amaglanmistir.

Oyunun baslangicinda “kis geldi aman sagligimiza dikkat”, “hastaliklardan korunmak i¢in
bol bol sebze meyve yemeliyiz” (Sekil 11 ) mesajlar1 verilerek oyuncularin dikkatini gekmek
amaglanmistir. Burada oyun baglamadan oyunun temasi hakkinda 6n bilgi mahiyetinde bu
mesajlar verilmistir. Bu mesajlar1 okuyan oyuncu oyun hakkinda ©6n tahminde

bulunabilmektedir.

splash "k:l.s geldi aman saglimiza dikkat! ' @
splash "hastalz.klardan korunmak icin " @
splash "bol bol meyve sebze yemeliyiz ' @

Sekil 11. Oyun Baslangi¢ Mesajlar1 Blok Kodlar1

Oyunun baslangicinda kurallar (Sekil 12) adim adim verilerek oyunun nasil oynanacagi
hakkinda yonergeler verilmistir. Oyun ekraninda bulunan A tusu oyunu baglatmay1 ve
kurallarin sirasiyla gelmesini saglamaktadir. A tusunun klavyede karsiligt Z tusudur.
Klavyeyle oynayanlar i¢in Z tusuyla oyunu baslatma sag-sol tuslariyla da hareket etme
ozelligi tanimlanmistir. Bu bilgiler 6grencilere oyundan oOnce verilmistir. Kurallar
ogrencileri sikmadan kisa yonergeler halinde yazilmistir. Basit ve anlagilir olmasina dikkat

edilmisgtir.
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witaminleri topla mikroplardan kas

& &

mikraplara her degmende

toplam 3 canin war D 1 canin azalacak D

Sekil 12. Kurallarin Ekran Goriintiisii

Birinci boliimle uyumlu olmasi agisindan oyun mantig1 benzer bir sekilde tasarlanmigtir.
Sekil 12’de belirtildigi gibi oyunun gorevleri ucak figiirlinlin mikroplara degmeden
portakallar1 toplamasi istenmektedir. Ucak figiirii mikroplara temas ettiginde titreme efekti
yaparak bir can kaybedecektir. I1. Béliime de 45 sn siire verilmis ve {i¢ can hakki taninmustir.

Amag 45 sn de portakallar toplayarak oyunu bitirmesidir(Sekil 13).
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Sekil 13. ikinci Béliimden Kesitler
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3.1.4. Arastirmanin Cahsma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu olasilikli olmayan Orneklem yoOntemlerinden kolay
ulagilabilir 6rneklem yoluyla olusturulmustur. Bu yontem arastirmacinin hizli ve pratik bir
sekilde veriye ulagsmasini saglar. Maliyet ve ulasilabilirlik ¢calisma grubunu belirlemede
onemli faktorlerdendir (Yildinm ve Simsek, 2021). Kolay ulasilabilir 6rneklem
aragtirmacinin en kolay ulasabildigi, ekonomik olan 6rneklemdir. Bu yiizden ¢alismanin
daha kolay yapilabilmesi i¢in arastirmacinin kendi ¢alistigt okul tercih edilmistir.
Arastirmacinin ¢alisma saatleri, uygulamanin kolay yapilabilmesi kendi okulunu tercih
etmesinde etkili olmustur. Arastirmaci bu okulda yeni goreve baglamig ve herhangi bir sinifi
tanimadan rastgele bir siif belirlemistir. Belirlenen sinifa karst yanli bir tutum
sergilenmemistir. Arastirmanin evrenini Aksaray/Merkezde bulunan Milli Egitim
Bakanligina bagli bir devlet okulunda 2024-2025 egitim 6gretim yilinda 4. Sinif okuyan 42
kisilik 4/B sinifindaki 35 Ogrenci olusturmaktadir. Calismaya katilan O6grenciler 9-10
yasindadirlar. 18 yasindan kiigiik olduklari i¢in velilerinden gerekli izinler alinarak bu
calismaya dahil edilmistir. Ayriyeten ogrencilerin kendisine goniillii katilm formu da
dagitilarak caligmaya katilmak isteyip istemedikleri sorulmustur. Calismaya siniftan 7
ogrenci katilmamistir. Bunlardan 4 tanesinin velisi ¢alismaya katilmasini kabul etmemistir.
2 dgrenci yabanci uyruklu oldugu i¢in Tiirk¢e konugmada sikint1 yasamaktadir. Bu yiizden
calisma dis1 tutulmustur. 1 6grenci de o giin okula gelmedigi i¢in ¢alismaya katilamamaistir.
Ogrencilerin belirlenmesinde sadece sinif diizeyi kriter olarak alinmistir. Cinsiyet, anne baba
meslegi, memleket vb. kriterlere bakilmamistir. Arastirmada ele alinan saglikli ve dengeli
beslenme konusuna ait ilkokul hayat bilgisi 1,2, 3. sinif kazanimlari ile 4. Sinif fen bilgisi
dersindeki kazanmimlar sarmal bir yapidadir. Yani her yil bir onceki yilin devamu
niteligindedir. Bu yilizden en kapsamli olan 4. smif fen bilimleri dersi kazanimlari1 temel
hareket noktas1 olarak secilmistir. Ogrencilerin gelisimsel dzellikleri agisindan ¢alismaya 4.

siniflar dahil edilmistir.

3.1.5. Dijital Oyunun Uygulamasi

Arastirmanin uygulama basamagi olan dijital oyunun 6grencilere oynatilmasi dgrencilerin

kendi simiflarinda yapilmistir. Tasarlanan oyun hakkinda detayl bilgi verilme amaciyla
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uygulama, arastirmacinin kendisi tarafindan yapilmistir. Oyunun temast olan saglikli ve
dengeli beslenme iinitesi uygulamadan once sinif 6gretmeni tarafindan anlatildigi i¢in konu
tekrar anlatilmamugstir. Ogrencilerin n bilgilerini harekete gegirmek amaciyla Saglikli
beslenme nedir? Zararli gidalar nelerdir? Hastaliklardan korunmak i¢in hangi gidalari
tiikketmeliyiz? gibi sorular sorulmus ve daha sonra uygulamaya gecilmistir. Ogrenciler liste
sirasina gore tek tek oyunlari oynamustir. Sekil 14’te de goriildiigii tizere bir laptopu akilli
tahtaya HDMI kablosuyla baglayarak oyunu oynayan 6grencinin ekraninin diger 6grenciler
tarafindan da rahathikla izlenmesi saglanmistir. Oyuna baslamadan Once oyundaki
karakterler, gorevleri 0grencilere anlatilmig, Oyunun nasil oynanacagi klavyedeki hangi
tuslar kullanilacag1 uygulamali olarak dgrencilere gdsterilmistir. Ogrenciler arkadaslarinin
oyunlarimi izlerken ¢ok heyecanlanmis oyunda kazandig1 puanlar1 sayarak kendi aralarinda

siralama yapmuislardir.

abccdefgghii jkl
mnodprsstulvyz
1234567890:xx-""0)
BCCDEF IR
RIST URVYE

Sekil 14. Sinif I¢inde Yapilan Uygulamadan Kesitler
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3.2. Veri Toplama Siireci: Odak Grup Goriismesi

Arastirmanin veri toplama araci olarak odak grup goriismesi belirlenmistir. Odak grup
gorlismesi yapilmadan 6nce 6grenci velilerinden izin alinmis ve goniillii katilim formlar
doldurtulmustur. Arastirmanin yapildigi sinif 42 kisiden olusmasina ragmen alinan veli
izinlerine gore 35 6grencinin ¢aligmaya katilmasi saglanmistir. Goriisme Sekil 15°te goriilen
akil ve zeka oyunlar1 smifinda yapilmistir. Sinif okulun en st katinda bulunmaktadir.
Okulda yeterli bos alan bulunmamasindan dolay1 bu siif tercih edilmistir. Biiyiikliik olarak
ferah olmas1 ve okulun giiriiltiisiinden uzak olmas1 goriisme agisindan avantaj saglamistir.
Smifa iki adet kare masa koyarak etrafina sekiz adet sandalye konulmustur. Ogrenciler
rastgele, arastirmaci da masanin bagina oturmus ve bu sekilde goriisme gergeklesmistir
(Sekil 16). Ortamin sessiz ve temiz olmasima dikkat edilmistir. Ogrenciler yediserli olarak
bes gruba ayrilarak gruplar liste sirasina gore belirlenmistir. Goriisme sirasinda kamera
cekimi yapilarak yapilan goriismeler kayit altina alinmistir. Daha sonra bu kayitlar

dinlenerek odak grup goriisme raporu yazilmistir.

Sekil 15. Odak Grup Goriismesinin Yapildigr Ortam
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Sekil 16. OGG’den Bir Kesit

Gorlisme baglamadan 6nce biitiin izinler alindig1 halde szl olarak da 6grencilere tekrardan
goriismenin goniillii oldugu, katilmak istemeyenin ¢ikabilecegi sdylenmistir. Higbir 6grenci
gorismeden cikmak istememistir. Hazirlanan sorular sirayla sorularak Ogrencilerin de
sirayla cevaplamasi saglanmistir. Ogrencilere hazirlanan sorular disinda ydnlendirici
herhangi bir soru sorulmamistir. Cevap vermek istemeyen 6grenci olursa siradaki 6grenciye
cevap hakki verilmistir. Ikinci defa s6z hakki isteyen dgrenciye tiim dgrenciler konustuktan
sonra tekrar soz hakki verilmistir. Diger 6grencilere de arkadaslar1 konusurken soziinii
kesme, sOylediklerine giilme, dalga ge¢me gibi davranislarda bulunmamalar1 konusunda
uyarida bulunulmustur. Her grupta goriismenin basinda kamera kaydi alinarak bitiminde
sonlandirilmistir. Kamera kaydina alindigi bilgisi 6grencilere verilmis ve 6nden alinan veli
izin belgelinde de belirtilmistir. Goriismeler samimi, Ogrencilerin kendileri rahat ifade
edebildikleri bir ortamda ger¢eklesmistir. Goriisme sonucunda 6grencilerin konusmalari

kayitlardan tek tek dinlenerek odak grup goériisme raporu ¢ikarilmistir.
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3.2.1.Veli Onam Formu

Veli onam formu katilimc1 6grencilerin 18 yasindan kii¢iik olmalar1 durumunda yasal olarak
alimmasi gereken bir izin belgesidir. Belgede detayli bir sekilde caligmanin amacindan
bahsedilerek 6grencilerle nasil bir uygulama yapilacagindan bahsedilmistir. Calismay1
yapmadan dnce gerekli kurumlardan izinlerin alindig1 ifade edilmistir. Ogrencilere sorulacak
sorularm neler oldugu yazilmistir. Ogrencilerin uygulama esnasinda isterlerse uygulamadan
cikabilecekleri belirtilmistir. Daha sonra merak ettikleri bir konu hakkinda soru

sorabileceklerini ve formun en altinda iletisim numarasi bulundugu yazilmistir.

3.2.2. Gonullii Katilm Formu

Goniillil katilim formu arastirmaya katilacak kisilerin goniillii katilimlarini onayladiklar bir
formdur. Bu formda da arasgtirmaci hakkinda bilgiler verilmektedir. Arastirmanin hangi
alanda yapilacagi ve amaci hakkinda anlasilir ciimlelerle yazilmistir. Katilimeilar 9-10
yaslarinda oldugu i¢in onlarin anlayabilecegi sekilde basit ve anlasilir bir dil kullanilmistir.
Calismadan elde verilerin nerede kullanilacagi, nasil saklanacagi konusunda bilgi
verilmistir. Goriismenin ne kadar siirecegi belirtilmigstir. Katilimcilarin goriisme esnasinda
fotograf ve videolarinin kaydedilecegi ve sadece ¢alisma amacli kullanilacagi konusunda
bilgilendirilme yapilmis ve bunu da kabul edip etmedikleri sorulmustur. Bu form katilimeilar
13 yasindan kiiglik oldugundan velileriyle birlikte doldurmustur. Gerektiginde arastirmaciya

ulagabilmeleri i¢in iletisim numarasi eklenmistir.
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DORDUNCU BOLUM

BULGULAR

Bu bolimde bes farkli grupla yapilan odak grup goriismesine gore cevaplar benzer
ozelliklerine gore gruplandirilmistir. OGG’deki tiim cevaplara yer verilmemis sadece
arastirmacinin sectigi 6rnek cevaplara yer verilmistir. Cevaplarin 6niinde bulunan ibare grup

sirasini ve gruptaki 6grenci sirasini belirtmektedir.

4.1. OGG Birinci Soruya Yonelik Bulgular

Asagidaki 6rneklerde de goriildiigii tizere bes gruptan benzer cevaplar verildigi gériilmiistiir.
Arastirmanin birinci sorusu “Oyun sayesinde neler 6grendiniz?” sorusuydu. Ogrenciler bu
oyun sayesinde saglikli ve dengeli beslenmenin 6nemini, kisin bol bol sebze meyve

tilketmek gerektigini 6grendiklerini ifade etmislerdir.

e Grup 1/ Ogrenci 1: “Ben saglikli beslenmenin, diizenli beslenmenin ¢ok énemli bir

sey oldugunu 6grendim.”

e Grup 1/ Ogrenci 6: “Ben saglikli beslenmeyi ve diizenli beslenmeyi yani saglikli

seyler tiikketmeyi 6grendim.”

e Grup 2 / Ogrenci 2: “Dengeli beslenmeyi baska kotii besinleri, zararli besinleri

ogrendim. Eglenceli bir oyundu.”

e Grup 3/ Ogrenci 3: “Ben bu ¢alismadan saglikli beslenmeyi dgrendim. Kisin bolca

vitamin tiiketmemiz gerektigini 6grendim.”
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Grup 3/ Ogrenci 4: “Ben bu oyundan kisin bolca vitamin tiiketmeyi, mikroplardan
uzak durmay1 diger fare oyunundaysa zararli beslenmemeyi, saglikli beslenmeyi

daha iyi anladim.”

Grup 5/ Ogrenci 5: “Bu oyun sayesinde diizenli ve dengeli beslenmenin énemini

kisin bol bol sebze ve meyve tilketmemiz gerektigini...”

4.2. OGG lkinci Soruya Yonelik Bulgular

Aragtirmanin ikinci sorusu “Oyunun en ¢ok sevdiginiz yonleri nelerdi?” sorusuna gelen

cevaplara gore 6grenciler oyundaki karakterlerin tasarimlarini ve hareketleri sevdiklerini

belirten ifadelerde bulunmuslardir.

Grup 1 / Ogrenci 1: “Béyle yiyecek toplama anini ¢ok sevdim ugakla falan ¢ok

giizeldi.”

Grup 1/ Ogrenci 4: “Mesela boyle mikroplardan kagmak gibi, meyveleri toplamak
cok giizel.”

Grup 2 / Ogrenci 2: “Ben en ¢ok arka plani begendim. Arka plani ¢ok giizel olmus

onun disinda evet ben de sag-sol seylerini ¢ok sevdim.”
Grup 2 / Ogrenci 4: “Ben arka plam sevdim. Bir de sag-sol hareketlerini sevdim.”

Grup 2 / Ogrenci 6: “Ben de arka plani, karakterleri, oyundaki meyve ve sebzelerin

sekillerini ¢ok sevdim.”

Grup 2 / Ogrenci 7: “Meyve ve sebzeler sekilleri, mekanikler, karakter ve arka plan

tasarimi ¢ok giizel olmus tesekkiir ederiz.”

Oyunun egitici ve eglenceli olmasini sevdiklerini ifade etmislerdir

Grup 3/ Ogrenci 6 : Bu oyun ¢ok eglenceli ¢ok ¢ok eglenceli ve bu egitici de bir
oyun gibi goziikiiyor. Fare oyununda mesela hamburgeri yiyince canimiz gidiyor
hem de skor alamiyoruz ama saglikli besinler yiyince hem skor aliyoruz hem de
canimiz gitmiyor. Obiir u¢ak oyununda da kisin bol vitamin almamiz gerektigini
acikca o0gretiyor, mikroplardan uzak durmamiz gerektigini saglikli vitamini bol olan

yiyecekleri yememizi bize anlattyor.
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Grup 4 / Ogrenci 1: “Oyun gergekten ¢ok giizeldi. Ama oyunun en sevdigim saglikli

beslenme yoniiniin olmasi. Bir oyun ama egitici olmas1 yoniinii begendim.”

Grup 4 / Ogrenci 5: “Gergekten ¢ok giizel bir oyun egitici de. Hem oyun oynuyorsun

hem de egitiliyorsun. Ben de egitici olmas1 yoniinii cok begendim.”

Grup 5/ Ogrenci 1: “Ben minik fareyi ¢ok sevdim cok tatli ve dgretici olmasini da

¢ok sevdim.”

Grup 5 / Ogrenci 3: “Ben de minik fare oyununu ¢ok sevdim egiticiydi giizeldi.

Besinlerle ilgili seyler 6grendim.”

Gelen cevaplara gore bazi 6grenciler oyundaki karakterlerle empati kurdugunu ifade ettiler.

Grup 3 / Ogrenci 3: “Ben kendimi oyuna kaptirdigim igin kendimi ugak ve fare

zannettim. Empati kurmus gibi oldum.”

Grup 3 / Ogrenci 4: “Ben oyunu oynarken sanki disarda oynamiyormus gibi igine
dalmis gibi hissettim. Farenin abur cubur yediginde caninin gitmesi; marul, yumurta
yilyince puan almasi, u¢cak oyununda mikroplara degince canin gitmesi, portakali

alinca da vitamin tiikketmis olmas1 ben begendim.”

4.3. OGG Ugiincii Soruya Yénelik Bulgular

Arastirmanin {igiincii sorusu “Oyunda sevmediginiz seyler oldu mu?” sorusuydu. Bu soruya

ogrencilerin biiyiik bir cogunlugu oyunu ¢ok sevdiklerini sdylemistir.

Grup 1/ Ogrenci 4: “Ben de hi¢ sevmedigim yer yoktu hepsi ¢ok giizeldi.”
Grup 2/ Ogrenci 1: “Hayir benim olmadi, hepsi ¢ok giizel olmus elinize saglik.”

Grup 2 / Ogrenci 2: “Ben de aym diisiincedeyim. Hepsi ¢ok giizel olmus elinize

saglik.”

Grup 2 / Ogrenci 5: “Ben de ¢ok begendim. Yani her seyi ¢ok giizel yapmissiniz.
Ellerinize saglik.”
Grup 3 / Ogrenci 1: “Benim yani olmadi yani gayet giizel normal bir oyun.

Sevmedigim bir sey olmad1.”
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Baz1 6grencileri ise karakterlerin boyutlarini, mikrop figilirlerini ve zararli yiyecekleri

sevmediklerini sOylemistir.

Grup 1/ Ogrenci 1: “Sadece mikroplar ve kotii yiyeceklerdi.”
Grup 1/ Ogrenci 6: “Ben sadece mikroplar sevmedim.”

Grup 5/ Ogrenci 5: “Bir yemek bile fareden biiyiik olmasin1 sevmedim.”

Bu sorudaki bulgulara gére baz1 6grenciler ugak oyununu zor bulmuslardir.

Grup 3/ Ogrenci 4: “Oyunlar ¢ok giizeldi ama ugak oyunu biraz zorlasmaya basladi.

Bir de figiirlerin karakterlerin goriiniisii biraz kasmis gibi.”

Grup 5 / Ogrenci 3: “Ben de ugak oyununu sevmedim. Ciinkii hep yukari asag

gidiyorsun ¢ok zor hep mikrop ¢ikiyor karsina zor oluyor.”

Grup 5 / Ogrenci 4: “Ben de ucak oyununu sevmedim. Ugagm biiyiik olmasini
bakterilerinde biiylik olmasini bdylece oyun zor oluyor yani. Eglenceli olmuyor ugak
oyunu.”

Grup 5/ Ogrenci 7: “Ben aslinda hepsini sevdim ama ucak oyunu zordu.”

4.4. OGG Doérdiincii Soruya Yonelik Bulgular

Oyunun son sorusu “Oyuna eklemek ya da ¢ikarmak istediginiz seyler var mi1?”” sorusuna

gelen cevaplara gore bazi bulgular oyununun bu haliyle ¢ok giizel oldugu seklindedir

Grup 1/ Ogrenci 1: “Benim gelmiyor ¢iinkii oyun ¢ok giizeldi.”
Grup 1/ Ogrenci 5: “Oyun ¢ok giizeldi bence.”

Grup 2 / Ogrenci 3 : “Bence de hepsi ¢ok giizel olmus. Eglendim ben oyunla elinize

saglik.”

Grup 2/ Ogrenci 4 : “Ben de ¢ok begendim.”

Baz1 6grenciler oyundaki karakterlerin ¢esitli olmasina yonelik onerilerde bulunmuslardir.

Bazi tasarimlarda degisiklik yapmak istemislerdir.
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Grup 3 / Ogrenci 7: “Bence saglkli yiyecekler artmali sagliksiz yiyecekler de
artmali. Fare oyunu kolaydi biraz daha sagliksiz yiyecekler daha iyi olurdu diye

diisiiniiyorum.

Grup 4/ Ogrenci 3: “Benim istedigim diger bir sey de hani portakalin vitaminleri var
ya vitamine gore etkenler olsa mesela havug yedigimizde daha ileri gorebilme oyle

bir seyler olabilir.”

Grup 5/ Ogrenci 1: “Mikroplardan biiyiik yesil olanlar1 ¢ikarmak isterdim onlar fazla

biiyiik ve oyunu zorlastirtyor eglencesini biraz azaltiyor.”

Grup 5 / Ogrenci 3: “Ben minik fare oyunundaki hamburgerleri biraz azaltmak

isterdim. Yumurtalarin arakasinda olunca gérmeden can kaybedebiliyoruz.”

Grup 5/ Ogrenci 4: “Ugak oyununda gikarmak istedigim bakterileri kiigiiltmek ve

alanin biraz daha bol olmasini isterdim.”
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BESINCIi BOLUM

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Tartisma

Bu arastirmada dijital oyunlarin egitimde kullanilmasini arastirabilmek igin Makecode
Arcade programindan hazirlanan Saglikli ve Dengeli Beslenme konulu iki boliimlik oyun
tasarlanmigtir. Tasarlanan oyun ilkokul hayat bilgisi ve fen bilimleri dersi besinlerimiz
konusu kazanimlariyla iligkilendirilmistir. Katilimcilarin fiziksel ve bilissel gelisimleri
dikkate alindigindan bu ¢alisma 4. Smifta okuyan 6grencilerle yapilmistir. Calisma grubu
42 kisilik bir sinif olmasina ragmen dort dgrenci ailesinin ¢alismaya izin vermemesi lizerine
katilmamus, bir grenci o giin okul gelmedigi icin ¢alismaya dahil olamamustir. Iki yabanci
uyruklu 6grenci de Tiirkceyi tam bilemediginden dolay: katilamamustir. Iki ders siiresi
boyunca oyun Ogrencilere tek tek oynatilmigtir. Oyun oynatma islemi bittikten sora
ogrenciler yediserli gruplara ayrilarak bes farkli grup olusturulmustur. Gruplarin
olusmasinda smif listesindeki siralama baz alinmistir. Gruplar herhangi bir 6zellige gore

belirlenmemistir. Gruplarla OGG yapilarak oyun hakkindaki goriisleri alinmustir.

OGG’nin birinci sorusu olan “Oyun sayesinde neler 6grendiniz” sorusuna Tim gruptaki
ogrenciler genel olarak “Saglikli ve dengeli beslenmenin 6nemini 6grendim”, “Zararl
yiyeceklerden uzak durmamiz gerektigini 6grendim.”, “Kisin bol bol meyve sebze
tiketmeliyiz.”, “Abur cubur tiiketmememiz gerektigini 6grendim.” seklinde birbirini
destekler nitelikte cevaplar vermislerdir. Chen ve Hu’nun (2021) egitici dijital oyunlarin
ogrenme lizerindeki motivasyonu artirdig1 ve elestirel diisiinme becerisi kazandirdigini
kanitladig1 ¢calismasi da 6grencilerin bu goriisleriyle desteklenmektedir. Gelen bu cevaplar
“F.4.2.1.1 Canli yasami ve besin igerikleri arasindaki iliskiyi agiklar.” kazanimiyla

ortiismektedir. Ozerbas (2011) de yaptig1 calismada yaratic1 diisiinme becerilerini gelistiren

41



O0grenme ortamlarinin ayni zaman da akademik basarilarinin da olumlu manada gelistirdigini
belirtmistir.

Goriismenin ikinci sorusu olan “Oyunun en ¢ok sevdiginiz yonleri nelerdir? Sorusuna gelen
cevaplardan bazilar1 “yiyecekleri toplamayi sevdim”, “mikroplardan kagmay1 sevdim”,
“karakterin oyun ic¢indeki sag-sol/yukari-asagi hareket edebilmesi sevdim”, “karakterin
saglikli gidalart yiyince puan almasini sagliksiz yiyeceklere degince de can kaybetmesini
sevdim.” ,“oyunda karakterle empati kurdum” seklindedir. Bostan ve Tingdy (2015) yaptigi
caligmada oyuncu psikolojisi 1s1ginda sanal ortamin gergekciligi, inandiriciligs,
anlasilabilirligi ve oynanabilirligi, oyuncunun memnuniyetini saglamanin 6tesinde, ona bu
diinyada var olma hissini gecirebilmesi gerektigini savunmustur. Ayni zamanda, oyuncuya
Ozgir segimler yapma yetisi sunarak, sanal evrende kontrol sahibi olma duygusunu
pekistirmenin kritik bir éneme sahip olduguna vurgu yapmustir. Ogrencilerden gelen
cevaplardan Ogrencilerin oyunu gergcekei bulduklart ve oyunda var olma hissine sahip
olduklar1 anlasilmaktadir. Ogrencilerin verdigi cevaplar da bu calismayr destekler

niteliktedir.

29 9

Yine bu soruya 6grencilerden ; “Oyundaki karakterlerin tasarimini sevdim”,” arka plan
tasarimlarint  sevdim”, “karakterlerin tasarimin1 sevdim” seklinde yakin cevaplar
vermiglerdir. Gelen cevaplara gore bazi Ogrencilerin  tasarima ilgi duyduklar
anlagilmaktadir.  Yildirim (2017) de yaptig1 ¢alismada dijital oyun tabanli programlarin
yaraticilik lizerine etkisinin olup olmadigini 6grencilere sormus ve 177 6grenciden %40 1
evet cevabimi vermistir. Egitsel oyunlarin bulundugu bir egitim programi tasarlayan
Garaigordobil (2006) 10-11 yas grubundaki Ogrencilerin yaratict diisiinme becerileri
iizerindeki etkisini arastirmistir. Programi cesitli gorsel igeriklerle zenginlestirerek
uygulamanin basinda ve sonunda yaratict diislinme testi uygulamistir. Haftada 2 saatlik
uygulama sonucunda c¢ocuklarin yaraticiklar1 lizerinde biiyiik etkisi oldugu sonucuna
ulagmistir. Bu c¢alismalarda da gorildiigii gibi dijital oyunlar 6grencilerin tasarim ve

yaraticilik becerilerini gelistirebilmektedir

Gorligmenin bu sorusuna gelen cevaplardan 6grencilerin bir kismi oyunu “hem egitici hem
de eglenceli” bulmustur. Savas ve digerleri (2021) de bilisim teknolojileri alani igin
bilgisayar bilesenleri konulu bir oyun hazirlayarak bu konuyu 6grencilere eglenceli bir
sekilde Ogretmeyi hedeflemistir. Yapilan c¢alisma sonucunda Ogrencilerin eglenerek
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ogrendikleri sonucuna ulasmustir. Ogrencilerin verdigi cevaplar da bu ¢alismadan elde edilen
verilerle benzerlik gostermektedir.

“Oyunda sevmediginiz seyler oldu mu? Sorusuna oégrencilerin biiyiik ¢ogunlugu oyunu ¢ok
sevdiklerini sdylese de baz1 6grenciler ; “mikroplar ve kotii yiyecekleri sevemedim™ , “Ugak
oyunu ¢ok zordu onu sevemedim”, “piksel olmasi sevemedim”, “yiyecekler karakterden
biiyiiktii onu sevmedim” tarzinda cevaplar vermislerdir. Gelen cevaplara gére oyunun biiyiik
bir oranda 6grencilerin yasina ve hayal dlinyasina uygun olarak hazirlandig1 anlasilmaktadir.
Ogrencilerin oyundan memnuniyet ve haz duyduklar sdylenebilir. Mikroplar1 ve kétii

yiyecekleri sevmedim seklinde cevap veren dgrencilerin oyunu igsellestirdikleri , karakterin

yerine kendilerini koydugu anlagilmaktadir.

Gorligmenin son sorusu da “Oyuna eklemek ya da ¢ikarmak istediginiz bir sey var m1?”
sorusuydu. Ogrencilerin cogu oyunu ¢ok giizel bulduklarini ifade etmistir. Bir kistm 6grenci
oyundaki saglikli ve sagliksiz gida cesitlerini artirilirsa daha iyi olacagini diistinmektedir.
Bazi katilimcilar arka planda ve karakterlerde bazi degisiklikler yapmak istediklerini
belirtmistir. Biitiin olarak bakildiginda 6grencilerin verdigi cevaplara gore oyun oynanabilir
ve anlasilabilirdir. Ogrenciler oyunun biraz daha gercekci ve inandirict olmast igin oyunda
baz1 degisiklikler yapilmasini istemistir. Kisinin sanal ortamda aldig1 fiziksel uyarimlar,
ger¢ek diinyada aldigi fiziksel enerjiye ne denli benzerlik gosteriyorsa, bu durum sanal

diinyanin algisinin o denli gercek¢i olmasini saglar (Bostan ve Tingdy, 2015).

5.2. Sonug¢

Katilimcilardan gelen cevaplara gore analiz boliimiinde hedef olarak secilen kazanimlarin
ogrencilerin biiylik bir cogunlugu tarafindan kazanildig1 distiniilmektedir. Tasarim
basamaginda tasarlanan karakterlerin 6grenciler tarafindan ¢ok sevildigi ifadelerinden
anlagilmaktadir. Bu platform tasarima ilgi duyan 6grenciler i¢inde becerilerini gelistirmeye
yonelik firsatlar saglamaktadir. Katilimcilar dijital oyunu ¢ok eglenceli bulduklari, sagliklt
ve dengeli beslenme konusunda daha farkindaliklarinin arttigini belirtmislerdir. Oyundaki
karakterin yerine kendilerini koyduklarini ifade ederek oyunun gercekgeilik ve var olma /haz

ilkesine uygun oldugunu desteklemislerdir.
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OGG’den sonra gelen cevaplara gore yeniden bir degerlendirme yapilarak oyunda bazi
degisikliklere gidilmistir. Baz1 6grenciler birinci boliimde bulunan yiyecek figiirlerinin fare
karakterine gore biraz daha kii¢iik olmasini istemistir. Bir de hamburger ve yumurta
figiiriiniin st tiste ¢akismasinin oyunun zorlasmasina sebep oldugunu belirtmislerdir. Bu
cevaplar tizerine Sekil 17°de gosterildigi gibi yiyecek figiirleri boyut olarak kiigtiltiilmiis

saglikli ve sagliksiz gidalarin diisme hiz1 degistirilerek {ist {iste binmesi engellenmistir.

Sekil 17. Birinci Boliimde Yapilan Degisiklikler
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Oyunun ikinci boliimiinde de Sekil 18 de gosterildigi gibi mikrop figiirleri kii¢iiltilmiis

renkleri degistirilmistir.

o
(o @

—_

Sekil 18. Mikrop Figiirlerinin Eski ve Yeni Hali

Vitaminlerden portakala ek olarak Sekil 19°da gosterilen havug figlirii de eklenmistir.
Portakal figiiriinlin boyutu biraz daha kiiciiltiilerek ugak figiirline gore orantili olmasi
saglanmistir. Ayrica figiirlerin gegis hizlari birbirlerinden farklilastirilarak figiirlerin iist iiste
gelmesi engellenmis ve oyun biraz daha kolaylastirilmistir. Son olarak oyun Sekil 20°deki

halini almistir.
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Sekil 19. Ikinci Boliime Eklenen Havug Figiirii

Sekil 20. ikinci Béliimiin Eski ve Yeni Hali
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5.3. Oneriler

Dijital oyunlarin egitimde kullanimi1 bu ¢alisma gore bircok acidan olumlu sonuglar
vermistir. Bu tasarimda Fen Bilgisi dersine ait olan “Saglikl1 ve Dengeli Beslenme” konusu
ele alinmis ve Ogrencilerin bu konuya karst olumlu tutum gelistirdikleri gézlenmistir. Bu

oyun dogrultusunda;

» Farkli ders ve Unitelerde de dijital oyunlar tasarlanarak dgrencilerin derslere olan
motivasyon ve ilgileri artirilabilir.

> Ogrencilerin kendi oyunu tasarlayabilmeleri ve oynayabilmeleri icin Makecode
Arcade egitim programlar1 diizenlenerek egitimler verilebilir. Bu sayede Tiirkiye
Yizyili Maarif Modelinin amaglarindan olan dijital okur-yazarlik becerisi
kazandirmada ¢ok biiyiik etkileri olabilir.

> Makecode Arcade programi orijinal olarak ingilizcedir. Fakat ceviri ayarlaridan
Tiirkgeye de gevrilebilmektedir. Ogrencilere erken yasta ingilizce grenmelerini
tesvik etmek i¢in bu programin orijinal diliyle kullanilmasi 6nerilebilir.

» Dijital oyun tasarlama multidisipliner ¢aligma sekline de uygun oldugundan farkli
dallarin bir araya getirilmesiyle ortaya yeni tasarimlar ¢ikabilmektedir. Bu oyunda
da oldugu gibi fen bilgisi 6gretimi, miizik, resim, matematik bir arada kullanilmistir.
Farkli ilgi alanlar1 olan 6grencileri bir araya getirerek ortak bir oyun tasarlamalari
oOnerilebilir.

» Bazi 6grencilerin sanatsal yonii ¢ok 6n plana ¢ikmaktadir. Kagit tizerine yaptiklari
oyun tasarimlarini, karakter c¢izimlerini oyun tasarlama platformundan

yapabilecekleri konusunda oneriler yapilabilir.

Oyun oynatimi esnasinda bazi 6grenciler oyunun nasil yapildig1 hakkinda sorular sormustur.
Kendilerinin de oyun tasarlamay1 g¢ok istediklerini belirtmistir. Ogrenciler oyun
hazirlamadan 6nce hayalindeki oyunu kagit tizerinde ¢izmeleri, oyunda belirleyecekleri
figiirleri tasarlamalari ve oyunun kurallarin1 belirlemeleri konusunda tavsiyelerde
bulunulmustur. Daha sonra Makecode Arcade hakkinda kisa bir bilgi vererek, bu platformda
nasil kendi kendilerine oyun yapabileceklerinden bahsedilmistir. Bu platformla alakali
youtube tan egitici siteler onerilmistir. Bunun iizerine baz1 6grenciler kendi tasarimlarini

olusturup gostermislerdir (Sekil 21).
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Sekil 21. Bir Ogrencinin Kagit Uzerine Olusturdugu Oyun Tasarimi

Bu caligmalarla da desteklendigi gibi 6zellikle dijital ortam imkani bulamayan okullarda
kagit tizerinde oyun tasarlama dersleri konularak 6grencilerin yaraticiliklar gelistirilebilir
ve daha sonrasinda bu tasarimlarni dijital ortamlarda kullanilabilecekleri konusunda

Onerilerde bulunulabilir.
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EKLER

EK 1: VELi ONAM FORMU VE AYDINLATMA METNIi

Saym Veli,

Cocugunuzun katilacagi bu calisma, “Dijital Oyunlarin Egitim Siirecinde
Kullamilmasi “Saghkl ve Dengeli Beslenme” Ornegi” adiyla, yapilacak bir arastirma
uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Tasarladigimiz dijital oyun ile c¢ocuklardaki yanlis
beslenme aligkanliklarina dikkat cekmek ve Ogrencilerin saglikli besinlerin onlarin
gelisimindeki 6nemini farketmelerini saglamaktir.

Arastirma Uygulamasi: Odak Grup Goriismesi seklindedir. Odak grup
gorlismesinde 6grenciler 7-9 kisilik gruplara ayrilarak goriismeler gergeklestirilmektedir.

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanligi’nin ve okul yonetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina katilim tamamiyla goniilliiliikk esasina dayal
olmaktadir. Cocugunuz calismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz
icin herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi
tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda
ayrilabilirsiniz.  Arastirmaya katilmama veya arastirmadan ayrilma durumunda
ogrencilerin  akademik  basarilari, okul ve Ogretmenleriyle olan iliskileri
etkilemeyecektir. Arastirma siiresi 1 ders siiresidir.(40 dakika)

Calismada 6grencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamuyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir.Uygulamamiz esnasinda smifimizda biz arasgtirmacilar tarafindan
gelistirilen bir egitsel dijital oyun 6grencilerimiz ile oynanacak olup ardindan oyuna
yonelik su sorulara yanit aranacaktir:

¢ Opyun sayesinde neler 6grendiniz?

e Oyunun en ¢ok sevdiginiz yonleri nelerdi?
¢ Oyunda sevmediginiz seyler oldu mu?

e Opyuna eklemek ya da ¢ikarmak istediginiz bir sey akliniza geliyor mu?
Seklindedir.

Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden dolay1
cocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip c¢ikmakta
Ozgiirdiir. Bu durumda rahatsizligin giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir.
Cocugunuz caligmaya katildiktan sonra istedigi an vazgecebilir. Boyle bir durumda veri
toplama aracin1 uygulayan kisiye, calismayr tamamlamayacagimi sdylemesi yeterli

57




olacaktir. Anket caligsmasina katilmamak ya da katildiktan sonra vazgegmek ¢ocugunuza

hi¢bir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden Once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
cekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonuglar

hakkinda bilgi isteyebilirsiniz.
Saygilarimla Merve KAYA

Tletisim Bilgileri:

Arastirmanin Bashgi: Dijital Oyunlarin Egitim Siirecinde Kullanilmas1 “Saghkh ve Dengeli

Beslenme” Ornegi

Yukarida bashigi  verilmis arastirma  hakkinda
katilimcinin onaymi almak igin gerekli bilgilendirmelerin
tamaminin yapildigini, bu bilgilendirmelerde ve Etik
Kurul Bagvuru Taahhiitnamesinde yer alan her tiirlii
taahhiide uyacagimi, bu formun imzali bir niishasini her

bir katilimer ile paylasacagimi beyan ve kabul ederim.

Coodoeaid )

Yukarida baslig1 verilmis arastirmay1 yiiriiten
aragtirmaci tarafindan gerekli bilgilendirmeleri
iceren onam formunu okudugumu, bu
bilgilendirme iizerinden arastirmaya katilmayi
kabul ettigimi ve bu formun imzali bir
niishasmin tarafima teslim edildigini beyan ve

kabul ederim. (...../...... [ociinan, )

Arastirmacinin
Merve KAYA

Imza

Katilimecmin (Arastirmaya Katilanin Velisini
veya Yasal Vasisinin)
Adi Soy Adi

Imzasi1

Telefon:
Adres:
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EK 2: GONULLU KATILIM FORMU

Sayin Katilimci,

Bu aragtirma, Aksaray Universitesi, Siif Egitimi Boliimii yiiksek lisans dgrencisi Merve
KAYA tarafindan yiiriitiilmektedir. Arastirmanin amact Saglikli ve Dengeli beslenme konulu
tasarladigimiz dijital oyun ile ¢ocuklardaki yanlig beslenme aligkanliklarina dikkat ¢cekmek ve onlarin
gelisiminde onemli besinleri fark etmelerini saglamaktir. Bu calismanin katilimcilarint 4. smif
Ogrencileri olusturmaktadir.

Dijital oyunlarin Egitim Siirecinde Kullanilmas1” Saglikli ve Dengeli Beslenme “Ornegi
isimli bu aragtirmaya katiliminiz1 onayladigimiz takdirde, projenin katilimcist olacaksiniz. Caligma
siiresince ve sonrasinda kimlik bilgileriniz proje disindaki hi¢ kimseyle izniniz disinda
paylagilmayacaktir. Bu calisma kapsaminda elde edilecek olan bilimsel bilgiler sadece arastirmacilar
tarafindan yapilan bilimsel yayinlarda, sunumlarda ve egitim amach ¢evrimigi bir ortamda
paylasilacaktir. Toplanan veriler isminiz silinerek, bilgisayarda sifreli bir dosyada tutulacaktir.

Bu ¢alismaya katilim goniilliik esasina dayalidir. Her grup icin 10 ar dakika (tiim sinif 40
dakika) siirecek bu uygulamada yer alan hi¢bir asama, kisisel rahatsizlik verecek nitelikte degildir.
Ancak herhangi bir nedenden otiirii kendinizi rahatsiz hissederseniz, uygulamalar1 nedenini
aciklamaksizin yarida birakip arastirmadan g¢ikmakta serbestsiniz. Boyle bir durumda vermis
oldugunuz bilgilerin aragtirmaci tarafindan kullanilmasi ancak sizin onayimizla miimkiin olacaktir.
Bu ¢aligmaya katildiginiz i¢in simdiden tesekkiir ederim. Calisma hakkinda daha fazla bilgi almak
ve yanitlanmasini istediginiz sorularmiz i¢in arastirmayi yiiriiten Merve Kaya’yla iletisim
kurabilirsiniz.

Bu calismaya tamamen goniillii olarak katiliyorum ve istedigim zaman yarida kesip
ctkabilecegimi biliyorum. Verdigim bilgilerin bilimsel amach yayimlarda kullanilmasint kabul
ediyorum. Proje siiresince video kaydi ve ses kaydr alinacagini ve fotograf ¢ekilecegini biliyorum.
Videolar ve fotograflarin bilimsel makaleler, akademik sunumlar ve ¢evrimigi bir egitim ortami
disinda kesinlikle kullanilmayacagn biliyorum.

Projeye katilmak istiyorum Evet / Hayir
Fotograf ve videolarimin arastirma amach kullanimina izin veriyorum Evet /Hayir

Fotograf ve videolarimin asagidaki gorsellerde kullanilabilecektir:

Cevrimigi Egitim ortamda Evet /Hayir
Raporlar, makaleler, ilgili haberler gibi gorsel ve yazili materyallerde Evet /Hayir
Ad Soyad..........c.ceunee.

Tesekkiirler,

Merve KAYA
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EK 3: ETIK KURUL ONAYI

T.C.
AKSARAY UNIVERSITESI REKTORLOGU +
Insan Aragtirmalari Etik Kurula

Fimir] e F vy e v

Sayi @ E-341B302T-020-00000964838 11.07.2024

Koao @ 202403-190 Protokol Numarali Bagvurunue
Hk

Savin: Merve KAYA

Dijital Oyvunlarm Egitim Strecinde Kollandmas: "Saglikh ve Dengeli Beslenme” Ornegi baglikl ve
2024803- 190 protokol numaral bagvurg kurulumue tarafimdan 100072024 taribli foplanivda incelenmis ve
toplantiya katilan kurul dyelerinin oy birligi ile bagvorunuzun hakkinda “UYGUNDUR" karan verilmigtie.

Bilgilerinize rica ederim.

Prof. Dr. Eyup AKIN
Kurul Bagkan

Bubelge givvenk clekmenk ines de ik,
Dhoginalisi Adresa: B waow seskye. oy inakearay- o vissiliu-ciye

Bezlips Dhoiii L Kindhie CHHHAENT-0A603 4 14A-BCIEGAASEECT | ESS

Setbres: Adsanry U nnvessilea : "
Telefum M 0GKITHEIONE Faks No: 3522REH007 Sl bilgl lgin: Tugfha VIGIT s
e-Posin: Imernet Adresi: hmpswoww aksaray edu Memur ":_

Telefon No: (32IR3078 Y

KEFP Adsest:
Eveakin cleimosmk imnzal seretine g Vedel ge sk sray edu o sd pes feben ChflaeST-Sah 40 da- b Db S Hoec 185 Lol il il

Bu Belge 5070 sayilh Elearonik lmzs Kanuremen 5 Masddes: perefinee giivenh eleinromik ima de irzalarnsege
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AKSARAY UNIVERSITESI TEZ DEGERLENDIRME FORMU

Ogrencinin Ad1 Soyadi: EVET
Kapak E
1 Tez baslig1, tutanaktaki baslikla ayni mi1? £
2 Kapaktaki ay ve yil savunmaya girilen tarihle tutarlt m1? £
3 Kapak format kilavuzdaki kapak formatina uygun mu? £
4 Kapakta yazilan tiim yazilar dogru olarak verilmis mi? £
Icindekiler
5 Sayfa numaralari tam verilmis mi? £
6 Sekil, ¢izelge vb. listeleri verilmis mi? Siralamasi dogru mu? E
7 Ozet, abstract, girig, sonuglar vb. boliimler var mi1? £
8 Yazim hatalar1 kontrolii yapildi m1? £
Giris
9 Hazirlanan tezin 6nemini anlatiyor mu?
10 Ikinci ve iiciincii dereceden baslik igermemeli kuralina uyuldu mu?
Ozet/Abstract
11 | Kilavuza uygun mu? £
12 | Ay ve yil savunmaya girilen tarihle tutarli mi1? E
13 | Ozet; tek sayfa, tek aralik, tek paragraf kuralina uygun olarak yazildi mi1? £
14 | Bilim kodu, sayfa adedi, anahtar kelimeler ve tez danigmam yazildimi? E
Kaynakga
15 | Kaynaklarm tamamina metin i¢inde atif yapildi mi? £
16 | Kaynak formati kilavuzdaki kaynak formatina uygun olarak hazirlanmig m1?
17 | Atf formati kilavuzdaki atif formatina uygun mu?
Atif Yontemi APAT7 [ CMS O ISNAD O
Genel Degerlendirme
18 | Etik beyan agiklamasi okundu, uyuldu ve imzalandi m1?
19 | Kabul/Onay sayfasi kilavuzdaki formata uygun olarak diizenlenmismi?
Kabul /Onay sayfasinda belirtilen oy birligi/oy ¢oklugu se¢eneklerinden uygun olant £
20 savunmayla tutarl olacak sekilde belirlenmis mi?
21 | Sayfa kenar bosluklar1 ve sayfa numaralar kilavuzdaki formatina uygun mu? £
29 | Paragraf bosluklar1 ve metin satir aralig1 kilavuza uygun olacak sekilde diizenlenmis mi? £
23 | Baslik yazimlar kilavuzdaki baslik formatlarina uygun mu? £
24 | Yazi tipi ve boyutu kilavuzdaki yazi tipi ve boyutu formatina uygun mu? £
25 | Sekil, ¢izelge vb. agiklama ve numaralandirmalari kilavuzdaki formata uygun olarak £
yazilmigmi?

Imza
Danismanin Adi1 Soyadi: Dog. Dr. Baris EROGLU

61




