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OZET

Giliniimiizde gelisen teknolojinin insan hayatinin hemen her aninda var olmasi, bir eglence
araci olan oyunun da dijital ortama taginmasini saglamistir. Dijitallesen bu oyun sektoriine,
oldukca fazla ilgi gosterilmektedir. Ozellikle genglerin ve g¢ocuklarn, dijital oyunlar
karsisinda ¢ok uzun vakit gecirdigi de bilinmektedir. Teknolojik hayata bu kadar ¢ok ilgi
duyan bu nesil i¢in ve iginde bulundugumuz 21.yy beceri ve donanimlarini da bu nesle
kazandirabilmek adina, 6grenme ortamlar1 da teknolojiden oldukca etkilenmistir ve
giincellenmistir. Dijital oyunlar, kazandirilmak istenen hedefler dogrultusunda hazirlanarak
O0grenme ortamlarinda egitsel dijital oyunlar olarak kullanilmaya baslanmistir. Bu
aragtirmanin amaci, formal bir egitim silirecinde yer verilmesi planlanan bir egitsel dijital
oyunun gelistirilmesi ve bu kapsamda o6grenci goriislerinin alinmasidir. Bu arastirma
kapsaminda tasarim temelli arastirma arastirmanin desenini olusturmaktadir ve bu desen
icinde de “ADDIE” modelinden faydalanilmistir. Arastirma konusu ise; gerek atigin
olusumunu o6nlemek ve Onlenemeyen kisim i¢in de geri doniisiimii dngdérmesi gerekse
giinlimiizde hem {ilke politikasinda hem de miifredatta yer almasi1 sebebiyle Sifir Atik
konusudur. Bu kapsamda arastirmada kolay Ornekleme yoOnteminden yararlanilmistir.
Tasarlanan oyun Ogrenciler tarafindan oynanmistir. Ardindan veriler odak grup
goriismesiyle toplanmistir. Oyuna yo6nelik sorulan sorular kapsaminda 6grenci goriislerine
ulagilmaya ¢alisilmistir. Arastirmanin sonunda elde edilen veriler, 6grencilerden alinan geri
bildirimlerin olumlu oldugu ydndedir. Ogrenciler oyuna yonelik eglendiklerini belirtmistir.
Bilgi kutucuklarindaki geri doniisiime ait kavramlarmn da ilgilerini ¢ektiklerini
vurgulamiglardir. Oyun esnasinda rekabet ve miicadele gibi kavramlarin 6n plana ¢iktig
saptanmistir. Ogrencilerin oyuna iliskin eklemek istedikleri de oyuna eklenerek oyunda
tyilestirmeler yapilmistir.
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ABSTRACT

The fact that developing technology is present in almost every moment of human life today
has also enabled the transfer of games, which are entertainment tools, to the digital
environment. There is a great deal of interest in this digitalized game sector. It is also known
that especially young people and children spend a lot of time in front of digital games. For
this generation that is so interested in technological life and in order to provide this
generation with the skills and equipment of the 21st century that we are in, learning
environments have also been greatly affected by technology and updated. Digital games have
been prepared in line with the desired goals and have started to be used as educational digital
games in learning environments. The aim of this research is to develop an educational digital
game planned to be included in a formal education process and to obtain student opinions in
this context. Design-based research constitutes the research pattern within the scope of this
research and the “ADDIE” model has been used in this pattern. The subject of the research
is Zero Waste, both because it prevents the formation of waste and foresees recycling for the
unavoidable part and because it is included in both the country's policy and the curriculum
today. In this context, the easy sampling method has been used in the research. The designed
game was played by the students. Then, the data was collected with a focus group interview.
An attempt was made to reach the students' opinions within the scope of the questions asked
about the game. The data obtained at the end of the research indicated that the feedback
received from the students was positive. The students stated that they had fun with the game.
They also emphasized that the concepts related to recycling in the information boxes
attracted their attention. It was determined that concepts such as competition and struggle
came to the fore during the game. Improvements were made to the game by adding the things
the students wanted to add to the game.
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BIiRINCIi BOLUM

GIRIS

1.1. Problem Durumu

Oyun; oynayan kisilerin belirli kurallara bagli kalarak onceden belirlenmis bir amag
dogrultusunda, bir rakibe karsi1 ya da yalniz sonucunda da olgiilebilir ¢iktilarin elde

edilebildigi, oynayan kisiyi eglendirebilen sistemdir(Juul, 2003; Kapp, 2010).

Ayni1 zamanda oyun, ¢ocuklar i¢in ¢ocukluk doneminin en vazgegilmez unsurlarindan biridir
ve ¢ocuklar zamanlarinin biiylik bir kismini arkadaslariyla ya da yalniz oyun oynayarak
gecirmektedirler. Oyun; toplumsal becerilerin 6grenmesinde ve sergilemesinde en 6nemli
prova; oyuncak ise ¢ocugun toplumsallagsmasinda ve kisiligini gelistirip oturtmasinda
kullanilan bir arag olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Poyraz, 2003 ). Oyunlar ¢ocuklar1 gelecege
hazirlar. Enerjilerini oyun ile atarlar, toplum kurallarin1 (Ozer, 2020) dgrenirler, oynama
sekli ve yontemi degiskenlik gosterse bile oyun pek ¢ok kiiltiirde cocugun en vazgecilmez
eglence araci olmustur (Pehlivan, 2005). Bunlarin disinda dogustan gelmis bir yetenek varsa
yetenegi gelistirme imkam sunabilir. Ustiin gelme, yenme yenilme gibi giidiiler de oyun

yoluyla gergeklesir (Binark vd., 2009).

Ayrica literatiire baktigimizda oyunun ¢ocuklarin motor becerilerini gelistirmekle kalmayip
problem ¢ozme, strateji gelistirme, yaratici diistinme, oyun iginde igbirlik¢i calismay1
ogrenme gibi glinlimiizde bireylerde aranan 21.yy. becerilerini de gelistirdigi sylenebilir
(Bates, 2005; Lecky-Thompson, 2008; Mitchell, 2012 ).

Oyunlar ayn1 zamanda oyun oynayan bireylerin kendi bedenleri kontrol etmesini ve i¢inde
yasadig1l toplumun kurallarii da igsellestirmenin bir yolu olarak goriilmiistir(Ergin ve

Ergin, 2022).

Gilinlimiiz ¢ocuklarinda ise oyun algisi, gelisen teknolojiye bagli olarak bazi noktalarda
evrilmistir. Bu ¢ocuklar, hizla degisen teknoloji ¢agiyla biiyiiyen ilk nesil olarak karsimiza
¢ikmaktadir. 200011 yillarda dogan ve Z Kusag1 (Mengi, 2009), dijital kusak, dijital yerliler

(Prensky, 2001) olarak adlandirdigimiz bu dénem ¢ocuklarinin etrafi; tablet, bilgisayar, cep
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telefonu ve dijital cagin diger tiim teknolojik ve dijital cihazlariyla donatilmig durumdadir.

Ve neredeyse hemen hepsi bunlar1 aktif olarak kullanmaktadirlar.

Dijital oyunlar, diinyada ciddi bir pazara sahiptir. Bu kadar talep goren dijital oyunlar1 egitsel
dijital oyunlar olarak egitimde kullanmak; bilgileri keyif alarak eglenerek 6grenmelerine,
gelistirilen oyunlar sayesinde tekrar edilip pekistirilen, 6grenilenlerin kaliciligini saglayan,
dikkatlerini ve ilgilerini diri tutacak 6grenme ortamlarina imkan tanir (Cokyaman ve Simsek,

2022).

Dijital oyunlarin derste kullaniminin; geleneksel yontemlerin aksine daha kalic1 bir 6grenme
gerceklestirdigi, karmagsik problemlerin daha kolay ¢6ziilebildigi, pek ¢ok pedagojik yonden
hem 6grenme ortamint hem de &grencileri destekledigi, 6z giivenini artirdigi, gorsel ve
dikkat becerilerine de olumlu anlamda katkilar sagladigi bilinmektedir( Bavelier ve Green
2003, Griffiths 2005). Genglerin ve gocuklarin bu kadar yakindan ilgilendigi dijital oyunlarin
derste kullanimmin daha ¢ok artmasi gerekmektedir. Ayrica bu kullanimin akademik

basariy1 da olumlu yonde etkiledigi bilinmektedir (Bavelier ve Green, 2003; Prot vd., 2014).

Dijital oyunlara yonelik ¢ok yogun bir ilginin oldugu goriildiigiinden, yapilan bu
aragtirmada; bu ilgi g6z 6nline alinarak bir dijital oyun gelistirilmistir. Bu hedef kitleye
ulagsmay1 kolaylastirmistir. Yine hedef kitleye ulastirilmak istenen igerik olarak ise sifir atik
secilmistir. Cilinkii bu konu ¢evre egitimine dikkat cekmektedir. Sifir atik, bir yandan {ilke
politikalarinda giindem olustururken bir yandan da egitimin i¢inde de yer alan; geri
doniislim, var olan kaynaklar1 verimli kullanma, tasarruf, olabildigince az atik iiretimi gibi
cevre konularini da i¢inde barindirmaktadir. Boylece ¢ok ilgi duyulan ve sevilen bir yol ile
boyle onemli konu hakkinda dikkat ¢ekmek ¢ok daha kolay olmaktadir. Tiim bunlar gz
oniine alarak egitsel dijital bir oyun tasarlanarak icerigine sifir atigin i¢inden oOgeler

yerlestirilmistir.

Tiiketim aliskanliklarinin degismesi, hizla artan bir niifusun var olmasi, doga-insan
etkilesiminde doganin siirekli zarar gérmesi gibi nedenlerden dolay1 var olan kaynaklarin
tasarruflu kullanilmamasi, ¢oplerin de biiyiik yer kapladigi ¢cevre sorunlari; hem iilke hem
de egitim politikalarinda 6nemli yer tutmaktadir. Cevre bilincinin gelistirilmesi, kaynaklarin
verimli ve tasarruflu kullanilmasi i¢in son zamanlarda tiim diinyada sifir atik konusu
yayginlagtirilmistir ve sivil toplum orgiitleri de bu konuda ¢aligmaktadir (Yaman ve Olhan,
2010). Ayrica lilkemizde de bir devlet politikasi haline gelmistir. Bu noktadan hareketle

“Sifir atik konusunda bir dijital oyun gelistirilmesi ve 6grencilerden oyun hakkinda alinan

-2-



doniitler” problem climlesiyle ¢calismaya yon verilmistir. Boylece giincel bir konu islenerek

egitsel dijital oyun tasarimi ile 6grencilerle ¢alisma yapilmistir.

1.2. Arastirmanin Onemi

Glinlimiizde teknoloji hayatimizin her alaninda yer almaktadir. Teknolojiyle bu kadar i¢ ice
oldugumuz boyle bir donemde ¢ocuklar da teknoloji ile ¢ok erken yasta tanisir hale geldi.
Eskiden oldugu gibi mahallede, sokakta oynamayan bir ¢cocukluk dénemi i¢inde olan bu
nesil, teknolojiyi hayatlarinin bir pargasi haline getirmislerdir. Bu sebeplerden otiirii
eglencenin bir pargasi olan oyun da dijital platforma taginmistir. Ve bu oran da her gecen
giin hizla artmaktadir (Binark vd., 2009; IBIS Capital, 2016; Stewart ve Misucara, 2013) ve

bu dijital oyun-eglence sektorii biiyiik bir pazar haline gelmistir.

Tasarlanip uygulanan oyunun ana gévdesini dijital oyunlar basligi olustururken oynatilacak
oyunun igerigi, popiilaritesini gegmis donemlerden beri hi¢ kaybetmeyen ve artan niifus ile
tiketimin de artis1, doganin korunamamasi, geri doniisiim gibi konular1 da kapsayan;
diinyanin gidisatina bakacak olursak ¢ok uzun siire daha giindemde olacak olan sifir atik

konusu olusturmaktadir.

Gittikge bliyliyen endiistri ve teknolojinin hizli gelisimi, niifus artis1 ve kentlesme, dogal
kaynaklarin bilingsiz kullanimi ile artan tiiketim ¢ilginligi beraberinde ¢ok biiyiik ¢evre
sorunlarin1 ve atik problemlerini ortaya ¢ikarmistir (Kisoglu vd., 2010). Bu sorunlar hem
ekosistemi hem de insan ile ¢evre sagligini tehdit etmektedir (Hacisalihlioglu, Okullarda

Atik Yonetimi Yaklagimi: Balikesir Ili Ornegi, 2021).

Kaynak olarak degerlendirebilecek olan atiklarin geri dontistime dahil edilmesi ya da atiklari
olabildigince aza indirilmesi amaciyla devlet, sifir atik projesiyle ekosistemi korumak adina
bir politika izlemeye baglamistir. Toplumun her alanina hitap eden bu politika ile okullar da
projeye dahil edilen en 6nemli kurumlardir. Egitim programlarina da dahil edilen sifir atik

konusu ile 6grencilere bu davranisi yerlestirmek i¢in ¢esitli kazanimlara yer verilmistir.

Yapilan bu arastirma 6grencilerin dijital alana olan ilgilerini, bu kadar 6nemli olan bir konu
ile ortak bir paydada bulusturdugu icin ¢ok onemlidir. Eglence ve egitim birlestirilerek
ogrencilerin ilgi odagi, ¢evre sorunlarin gekilmeye ¢alisilmistir. Bu baglamda, bu arastirma
i¢in tasarlanip hazirlanan 6zgiin bir egitsel dijital oyunun kullanilmasi agisindan literatiire

ve egitim siirecine saglayacagi katkilar da diistiniiliirse olduk¢a onemlidir. Ciinkii bu tiir
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Ozgiin tasarimlarin yapilip 6grenci gorilislerinin alindig1 calismalarin literatiirde az oldugu

gorilmiistiir.

1.3. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, formal bir egitim siirecinde yer verilmesi planlanan bir egitsel dijital

oyunun gelistirilmesi ve bu kapsamda oyun hakkinda 6grenci goriislerinin alinmasidir.

Arastirmanin problem ciimlesi su sekildedir: Formal bir egitim siirecinde dijital bir egitsel
oyunun kazanimlar ¢ercevesinde gelistirilmesidir. Arastirma sorusu ise; “Sifir atik konusu

baglaminda plastik atiklar1 merkeze alan bir egitsel dijital oyun tasarlanabilir mi?”

seklindedir.
Bu kapsamda da 6grencilere modelimizin son basamaginda su sorular sorulmustur:

- Oyun sayesinde neler 6grendiniz?
- Oyunun en ¢ok sevdiginiz yonleri nelerdi?
- Oyunda sevmediginiz seyler oldu mu?

- Oyuna eklemek ya da ¢ikarmak istediginiz bir sey akliniza geliyor mu?

1.4. Tanimlar

Oyun: Onceden belirlenmis kurallar ile bireyin bir amag¢ icin ¢alisigi ve sonucunda

olgtilebilir sonuglara ulastigi bir diizenektir (Juul, 2003).

Egitsel oyun: 6grencilerin motivasyonlarini diri tutmast ve 6grenmenin ger¢eklesebilmesi

i¢in bir ulasilmasi gereken hedefler sunulan platformdur (Dodlinger, 2007).

Dijital oyun tabanli 6gretim: Ogrenme ortaminda hedeflenen kazanim ve becerilerin dijital
oyunlar araciligiyla 6grencilere sinifta ya da disinda uygulanan bir 6grenme yontemidir

(Nigar, 2022).
Microsoft Makecode Arcade: Microsoft tarafindan ortaya konulan 2 boyutlu oyun gelistirme

motoru.

Sifir atik: Israfin dnlenmesini, var olan kaynaklar1 daha verimli kullanmay1 ve korumay1
onemseyen, atik olusumunu en aza indirip olusan atig1 da geri kazanacak sekilde ayr1 ayr

toplamay1 hedefleyen bir yaklagimdir (Sifir Atik Yonetmeligi, 2019).



1.5. Simirhliklar

Aragtirmanin 2023-2024 egitim 6gretim yilinda yapilmast planlanmaktaydi ancak resmi
yazigmalarin uzamasi ile arastirma 2024-2025 egitim 6gretim yilina sarkmistir. Bu nedenle
uygulamanin yapilacagi 6grenciler de 4.sinifa gectikleri i¢in aragtirma 3.smif ile degil 4.sinif

ogrencileri ile yapilmistir.

Aragtirmada sifir atik genel baslig1 altinda plastikler ve plastiklerin geri doniisiimiine iliskin
bilgilere yer verilmistir. Ciinkii disiplinler arasidir ve genel bir ¢evre problem belirlendigi

icin kullanilabilir alan1 yiiksek bir konudur.



IKINCi BOLUM

LITERATUR OZETIi

Bu boliimde bir egitsel dijital oyunu tasarlayip ders i¢inde kullanarak ya da hazir bir egitsel
dijital oyunu, ders igerigine entegre ederek yapilan c¢alismalara ve bu calismalarin
sonuclarina yer verilmistir. Bu calismalar, farkli yas gruplarima ve birbirinden farkli

konularda yapilmistir.

Okul 6ncesi donemde (Cankaya, 2012) nitelik ve nicelik belirten bazi1 kavramlari, harflerin
ogretiminde sesli harflerin kavratilmasini (Tecen, 2018) , sosyal beceri durumuna etkisi
(Akyel, 2020) , say1 sayma ile ilgili bazi matematik becerilerinin gelistirilmesi (Capur, 2021)
gibi konular {izerinde ¢alismalar yapilmistir. Bu ¢aligmalar esnasinda egitsel dijital oyunlar
kullanilmig ve veriler toplanmistir. Bilgisayar oyunlar ile biiylik-kiiclik, az-cok gibi
kavramlart ¢ocuklarin daha iyi kavradigi saptanmistir. Ses egitiminde ise dijital oyun
kullanilan grubun daha yiiksek 6grenmelerinin oldugu tespit edilmistir. Sosyal beceri
durumunda ise dijital egitsel oyunun daha kalic1 etki biraktig1 goriilmiistiir. Saymaya iliskin
temel matematik konularinda da yiiksek diizeyde etkili oldugu ve matematik 6gretiminde de

olumlu katkilar1 oldugu ortaya ¢ikmistir.

Siew (2018), 7-9 yas aralig1 kapsayan bir ¢caligma yapmis ve ¢alisma sonucunda dijital oyun
tabanli 0gretim yonteminin geleneksel yontemlere gore daha etkili oldugunu, 6grenme

stirecini daha etkili hale getirebilmek i¢in kullanilabilecegini vurgulamstir.

Kaynar (2020) tarafindan yapilan ¢aligsmada, ilkokul birinci sinif 6grencilerinin erken dénem
okuma yeterliligi, matematik becerileri ile okuma ve matematige kars1 kaygi diizeyinde
egitsel dijital oyunlarin etkisini konu olarak alinmis ve matematik 6grenme ve okuma
becerisinin artt1ig1 gdzlenmis ancak kaygi diizeyinde degisiklik tespit edilememistir. Tlkokul
hayat bilgisi dersi kapsaminda kullanilan dijital oyunlarin, hedeflenen 6grenme becerilerine
geleneksel yontemlere oranla daha kolay sekilde ogrenmelerin gerceklestigi verileri

kaydedilmistir.



Yiiksel (2019) tarafindan yapilmis baska bir arastirmada ise; Tiirkge dersi lizerinde dijital
oyun tabanli 6gretim yontemi kullanilmis ve Tiirkge dersleri akademik becerilerinin artirip
artirmadigi ile ders motivasyonu ve odaklanma konu edinmistir. Arastirma sonunda Tiirk¢e
dersine iligkin bilgilerin dijital oyun kullanan grupta arttigi, ders ilgisi ve odaklanma

konusunda da yine geleneksel yonteme gore daha iyi bir sonug elde edilmistir.

Gigit (2019) iletisim becerilerinde empati konusunu This War of Mine oyunu ile 6l¢gmiistiir.
Oyun oynadiktan sonra elde edilen verilerde Ogrencilerin o6gretilenler konusunda
bilin¢lendigi; O0grenme, anlama, duyussal ve devinigsel olarak empatik davranma

becerilerinde olumlu gelismeler kaydedilmistir.

Sentiirk (2020), ilkokul 4.sin1if 6grencilerinin fen bilimleri dersinde kullanilan oyun temelli
ogretim yontemi ve 6gretmen odakl klasik yontemi kiyaslamistir ve 6grencinin akademik
basar1 ve derse kars ilgilerini incelemistir. Sonug olarak ise oyun temelli yontemle ders

isleyen grubun lehine anlamli sonuglar s6z konusu olmustur.

Sungur (2024) tarafindan yapilan ¢aligmada, 4.sinif Ggrencileri ile matematik dersinde
kesirler konusu dijital oyun kullanilarak &gretilmemek istenmis ve ders basari iizerinde
olumlu etkiler goriilmemistir ancak motivasyon, ilgi durumlarmin olumlu oldugu
belirlenmistir. Scratch programi ile hazirlanan oyun oynandiktan sonra elde edilen veriler bu

yondedir.

Bag (2020) 4.smif fen bilimleri konularindan Kuvvetin Etkileri Maddenin Ozellikleri ile
ilgilli bir oyun tasarlamigtir. Tasarlanan oyun oynanmus, veriler kaydedilmistir. Ogrenilmesi

hedeflenen kavramlarin anlagilma oranlarinda artis tespit edilmistir.

Erkan (2019) tarafindan yapilan ¢alismada, 4.smif sosyal bilgiler dersinde egitsel dijital oyun
kullanilmis ve bu oyun etkinliklerinin 6grencilerin akademik basarilarini artirdigi konusunda

anlamli bir artis goriilmiistiir.

Sosyal bilgiler dersi kapsaminda yapilan diger caligmalarda 4.siniflarla genel mali
okuryazarlik konusu (Ozer, 2023) ve 6.simf dgrencileri ile de etkin vatandaslik 6grenme
alanlarma iligkin oyunlar hazirlanmis (Biilbiil, 2022) ve oynanmistir. Calisma sonunda her

ikisinde de olumlu yonde etkiler goriilmiistiir.

Fokides (2018) tarafindan yapilan g¢alismada ilkokul ve ortaokul matematik konu ve
kavramlarini o6gretirken ders igerigine egitsel dijital oyunlarla 6gretimi de eklemis ve bu

oyunlar sayesinde dersin siirdiiriilebilirligini, ilgi ve motivasyonu iizerindeki etkisini
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incelemis ve calisma sonucunda da geleneksel yontemlere oranla matematik 6gretiminde

egitsel dijital oyunlarin daha basarilt oldugunu goériilmiistiir.

Brezovszky (2019), 4., 5. Ve 6. smiflarla mevcut aritmetik bilgilerini gelistirilmesi adina
bir ¢alisma yapmustir. Bu calismada egitsel dijital oyunlarin etkisini incelemistir ve tiim

siiflarda oyunlarin belirgin katkilariin oldugunu gozlemlemistir.

Comert (2020) tarafindan, Minecraft’in egitim siirlimiinde hazirlanan oyunlar ile 5., 6. ve
7.siif 6grencilerinden olusan toplam 10 6grenci ile 16 hafta boyunca disiplinler arast STEM
etkinlikleri yapilmustir. Fen bilimleri, matematik, sosyal bilgiler, Ingilizce dersleri
kazanimlarindan minecraftedu ile tasarlanan oyunlar oynanmistir. Sonucunda da
ogrencilerin gorevleri yerine getirirken eglendikleri, motivasyon ve bilgi diizeylerinin arttig1
acikca ifade edilmistir. Ayrica STEM uygulamalarinda yer alan sorunlar1 ¢dzme
becerilerinin gercek hayata aktarilabildigi, sorumluluk bilincinin gelistirildigi ve sosyal

yeteneklere katkisi oldugu belirtilmistir.

Sarigam (2019), 6.smif 6grencilerinden 25 6grenci ile fen bilimleri dersi i¢inde 4 farkl
STEM uygulamasi haftada dort saat, toplamda dort hafta devam etmis ve toplam 16 saat
stirmiistiir. Egitsel dijital oyunlardan olan minecraftedu ile tasarlanan oyunlar oynanmaistir.
Yapilan uygulama sonunda 6grencilerin takim halinde ¢alisma becerisinin arttig1, bilimsel
yaraticilik becerilerinin gelistigi, yiiksek iletisim halinde birlikte karar alabildikleri, ders

isleyisinin hem daha 6gretici hem de daha eglenceli oldugu belirtilmistir.

Damli (2019), fizik boliimii manyetizma konusunda konunun daha iyi kavranmasi igin
egitsel dijital oyun kullanmistir. Degerlendirme sonucunda ise 6grencilerin akademik

potansiyellerini olumlu yonde etkiledigi saptanmistir.

Nigar (2022) tarafindan 9.sinif 6grencileri ile 6zel bir lisede yapilan ¢alismada izohipsler
konusu 2 farkli sekilde dgrencilerle islenmistir. Ogrencilerin bir grubuna égretmenin dersi
anlatti@1 klasik bir yontem kullanilirken diger gruba uygulanmak {izere bir dijital oyun
tasarlanmistir. Oyunda tamamlanmasi gereken gorev listeleri verilmistir, izohips konusuna
ait yonergeler yerine getirilmistir. Ardindan yapilan goriismeler sonrasinda en az geleneksel

yontemler kadar, bilginin 6grenciler tarafindan 6grenildigi tespit edilmistir.

Yang (2012) 9.sinif ile gerceklestirdigi ¢calismada, Stirek, A. (2021) ise dijital oyunlarin
ortadgretim gorsel sanatlar dersine katkisina yonelik 6grenci goriislerini almistir. Derse
yonelik motivasyonlarda olumlu degisimler ve konu kavramada daha etkin oldugu sonucuna

varmiglardir.
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Yangir (2024) tarafindan hazirlanan bu arastirma, 3 hafta devam etmis ve ortaokul
ogrencileri ile calisilmistir. Egitsel dijital oyunlarin DKAB 6gretimleri iizerindeki etkisi
incelenmistir vee dijital egitsel oyunlarin kullanildig1 kontrol grubunda anlamli farkliliklar

tespit edilmistir.

Sahinkaya (2024) tarafindan hazirlanan ¢alismada bir devlet {iniversitesinin Yabanci Diller
Yiiksekokulunda yiiriitiilmiistiir. iki ayr1 grup olusturulmustur. Bir grupta ¢alisma kagid
istiinden egzersiz yapma imkan1 verilirken diger grupta egitsel dijital oyunlar {izerinden
egzersizler yapilmistir. 4 haftalik bir Ingilizce programu iizerinden yapilan ¢alismada 23
erkek 21 kiz katilimer ile On test son test uygulanarak veri toplanmistir. Her iki grupta da
Ingilizce kelime bilgisi agisindan artis goriilmiis ancak i¢sel motivasyonlarina bakildiginda,
dijital oyun tabanl 6gretim uygulamasi sonrasi stres seviyelerinin azaldigi avantajinin

oldugu saptanmustir.

Kurukaya (2024), bir vakif iiniversitesinde hazirlik siifinda okuyan 40 6grencinin ingilizce
kelime bilgisi edinmede dijital oyun tabanli 6grenmenin etkisi incelenmistir. 20 dgrenci
dijital oyun olan quizizzi kullanirken diger 20 6grenci geleneksel yontemlerle karsi karsiya
kalmistir. Sonug olarak egitsel dijital oyunla kelime ediniminin daha fazla oldugu ortaya

konmustur.

Hung ve digerleri (2014), tarafindan yapilan ¢alismada c¢ocuklarin matematik kaygisini
azaltmalar1 ve matematik 6grenmede 0z yeterliliklerini, motivasyonlarini ve basarilarini
gelistirmelerine yardimer olmak igin e-kitaplar {izerinde matematiksel oyun tabanli bir
ogrenme ortamu gelistirilmistir. Ilkokul matematik dersi igin 3 smiftan toplam 69 6grenci
caligmaya katilmistir. Calismanin sonunda oyun tabanli e-kitap 6grenme modelinin
ogrencilerin 6grenme basarisini, 6z yeterliligini ve matematik motivasyonunu etkili bir
sekilde destekledigini gostermektedir. Ancak matematiksel kaygi derecelendirmeleri

arasinda anlamli bir fark bulunamamastir.

Huizanga ve digerleri (2017), yapilan calismada ortadgretimde ¢alisan 6gretmenlerin dijital
oyunlarin yararliligina iliskin algilarin1 6grenmek istenmistir. Siniflarinda dijital oyunlar
kullanan 43 ortadgretim Ogretmeni ile yari yapilandirilmis bir gorligme yapilmistir ve
simnifinda oyun kullanan ¢ogu Ogretmenin motivasyon ve biligsel 6grenmede faydal

oldugunu diisiindiigii ortaya ¢ikmuistir.

Tokac ve digerleri (2018), okul Oncesinden baslayip 12.simif 6grencilerini kapsayan ve
egitsel dijital oyunlarin matematik basarisi tizerindeki etkilerin iizerinde ¢alismis toplam 24
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caligmay1 incelemistir. Bu 24 calismadan elde edilen sonuglar, matematik video oyunlarinin

geleneksel yontemlere oranla daha yiliksek 6grenme kazanimlari sagladigini gostermistir.

Hussein ve digerleri (2019), “Ecoship Endeover” adl1 bir egitsel dijital oyun tasarlamistir ve
konu olarak ilkokul fen dersinde yer alan canlilar arasinda gida iliskisi, bitkilerdeki yagsam
stireleri ve enerji Unitelerini kullanmistir. Toplam 127 tane 5.smif kiz &grencisi ile
calistlmistir. Ogrenciler bu egitsel dijital oyunun kullamldigi bir grup ve geleneksel
yontemlerle bas basa birakilmis baska bir grup olmak ilizere 2 grup iizerinde calisma
yiirlitiilmistiir. Calismanin sonunda Ogrenme motivasyonu ve fen Ogrenimi i¢in 0z

yeterliliklerinde kullanilan egitsel dijital oyunun bir etkisinin olmadig1 sonucuna varilmistir.

Chang ve digerleri (2022) , 45 kisiden olusan birinci sinif hemsirelik 6grencilerine covid 19
doneminde uzaktan egitimle ¢evrim i¢i bir egitsel dijital oyun ile hemsirelik 6grencilerinin
hastalarin birikmis balgamlarin tagsmasini 6nleme ve balgami1 emme tekniklerini 6gretmeyi
hedeflemistir. Sonug olarak ise bu calisma ile bu beceriyi kazandirmada ¢evrim igi dijital

oyunun olumlu etkileri goriilmistiir.

Wang ve digerleri (2022), dijital oyun tabanli 6grenme yonteminin dgrencilerin STEM
egitiminin 6grenme basarilar tizerindeki etkilerini incelemek i¢in 33 ¢alismayi 36 kriterle
incelemistir. Sonug olarak egitsel dijital oyunlarin diger igeriklere kiyasla STEM egitiminde

ogrencilerin 6grenme basarisini tesvik etmede etkili bir yontem oldugu vurgulanmistir.

Cadiz ve digerleri (2023), fen egitiminde oyun tabanli 6grenmeyi konu edinmis; 2016’ dan
2021’e kadar yapilmis 26 arastirmayi incelemistir. Ve bu inceleme sonucu ortaya ¢ikan
sonuglardan biri de oyun tabanli 6grenme yOnteminin bu konuda etkili oldugu ve bilim

ogretiminde 6grencileri iiretken olmaya tesvik ettigidir.

Bonus ve digerleri (2024), bir dijital oyun tabanl 6grenme programi olan “Bioscientist” ile
biyolojiyi 6grenme motivasyonu iizerindeki etkisini incelemistir. Toplam 257 kisiden olusan
8.smif dgrencisi ile yapilan ¢aligmada “Bioscientist” dijital oyunun biyoloji 6gretiminde
kullanilabilecegi sonucu ortaya ¢ikmistir. Ancak biyoloji 6grenme motivasyonu ilizerinde

herhangi bir etkisi tespit edilememistir.

Jia ve digerleri (2024) tarafindan dijital oyun tabanli 6grenmenin Cince-ingilizce Yabanci
Dil (EFL) 6grenen 6grencilerin kelime bilgileri iizerindeki etkisi incelenmistir. 48 EFL
Ogrencisi 2 gruba ayrilmistir. Gruplardan birine dijital oyun tabanli bir 6grenme ortami
sunulurken diger gruba ise slaytlarla bir 6§renme ortami saglanmistir. 18 hafta boyunca

devam eden calismada sonug olarak, dijital oyun tabanli 6grenme ortamindaki EFL
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ogrencileri i¢in egitsel dijital oyunlar; oldukga cesaretlendirici olmasinin yani sira siirekli

ve uzun kullanilabilecek bir pedagojik ara¢ oldugu tespit edilmistir.

Xu ve digerleri (2024), tarafindan yapilan bu calismada, dijital oyun tabanli 6grenme
stratejileri araciligiyla 6grencilerin 6§renme deneyimini gelistirmek icin dijital oyun tabanl
bir Al sohbet robotu sistemi gelistirmistir. Bu ¢alisma, dijital oyun tabanli bir Al sohbet
robotu kullanan deney grubu ve geleneksel bir Al sohbet robotu kullanan kontrol grubu ile
yar1 deneysel bir tasarim kullanmustir. Iki grup arasinda BT derslerinde dgrenci dgrenme
performansi, daha iist diizey diisiinme (problem ¢6zme, hesaplamali diisiinme ve yaraticilik
dahil), 6grenme motivasyonu ve akis deneyimi agisindan bir karsilastirma yapilmistir.
Calismanin sonunda ise deneysel grubun akademik performans, problem ¢6zme,
hesaplamal1 diisiinme, 6grenme motivasyonu ve akis deneyiminde kontrol grubundan
onemli Ol¢iide daha iyi oldugunu ancak yaraticilik egiliminde 6nemli bir fark olmadig

ortaya ¢ikmustir.

Pranata (2024), tarafindan yapilan bu c¢alismada, fizik egitim teknolojisi (PhET)
simiilasyonlarini, tao denge sistemiyle ilgili fizik kavramlarini 6gretmede, Oyun tabanl
Ogrenme araglarini entegre etmenin etkisini arastirmaktadir. Bu kapsamda PhET
simiilasyonlariyla ders isleyen 6grencilerin performansi ile geleneksel yontemlerle 6grenen
ogrencilerin performansi kiyaslanmistir. Calismanin sonunda, PhET simiilasyonlarinin
ozellikle karmasik fizik problemlerini ¢ézmede ve motivasyonda aktif dgrenmeyi ve

kavramsal anlayis1 kolaylastirip destekledigi vurgulanmustir.

Yurt i¢ci ve yurt disinda yapilan ¢aligmalara bakildiginda benzer sonuclar elde edilmistir.
Konuyu kavramada verimlilik, derse ilginin artmasi, motivasyonun yiikselmesi, problem
¢ozme becerisinin glinlilk hayata aktarilabilmesi, is birligi i¢inde ¢alisabilme gibi 21.yy

becerilerinin edinimini sagladigi goriilmiistiir
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UCUNCU BOLUM

KAVRAMSAL CERCEVE

3.1. Oyun ve Egitim

Dijitallesmenin bu kadar yogun olmadigi dénemdeki oyunun tanimi su sekilde yapilabilir:
Geleneksel oyun, yiiz yiize iletisimi temel alan, yaraticilikla beslenen, daha ¢ok fiziksel
performans ile 6n plana ¢ikan, oyuncunun oyunun kurallarini kendine gore diizenleyebildigi,

oyunun arag-geregleriyle direk temasta bulundugu oyunlardir (Cetin, 2013).

Oyun, cocuklar i¢in ¢cocukluk doneminin en vazgecilmez ddevlerinden biridir ve ¢ocuklar
zamanlarmin biliyiik bir kismmi arkadaslariyla ya da yalniz oyun oynayarak
gecirmektedirler. Oynanan oyununun kalitesini; anne-baba katilimi, materyaller, zaman gibi
faktorler belirlemektedir (Artan vd., 2003). Oyun ¢ocuklarin kisiligini, toplumsal becerilerin
ogrenmesinde ve sergilemesinde en Onemli prova; oyuncak ise ¢ocugun
toplumsallasmasinda ve kisiligini gelistirip oturtmasinda kullanilan bir ara¢ olarak kargsimiza

¢ikmaktadir (Poyraz, 2003).

Oyunlar gocuklar1 gelecege hazirlar. Enerjilerini oyun ile atarlar, toplum kurallarmi (Ozer,
2020) dgrenirler, oynama sekli ve yontemi degiskenlik gosterse bile oyun pek ¢ok kiiltiirde

¢ocugun en vazgecilmez eglence aract olmustur (Pehlivan, 2005).

Cevreyi tanima-anlama, merak etme, karar verme, problem ¢6zme, el-goz koordinasyonu,
empati kurma, dil gelisimini destekleme, hayal giiciinii ve yaraticiligimi gelistirme, takim
oyunlarinda takimla birlikte hareket etme, liderlik, sosyal iligkiler, kendini ifade etme ve

paylasim gibi (Horzum, 2011) bir¢ok alan1 ve beceriyi destekler.

Oyun ortamlarinda eglencenin yaninda ¢ocuklarin gelisimini destekleyecek pek ¢ok unsur
da s6z konusudur. Ogrenmeyi kolaylastirabilir, oyunlar dogasi geregi oyuncularin
miicadeleci, liretken ve ¢ozlim odakli olmalarina da yardimei olur (Uzun ve Koparan, 2021).
Aslinda oyunlar oyuncularin i¢inde bulundugu cevreyi anlamasina ve kesfetmesine destek

olan en eski egitim teknolojisi de denilebilir (Crawford,1984).
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Egitim sistemimizin de yenilenmesi ile 6grenme ortami, 6gretmen odakli bir anlayistan
ogrenci merkezli bir yapiya doniistiiriilerek yapilandirmaci 6gretim modeli benimsenmistir.
Yapilandirmaci yaklasim, merkeze 6grenciyi alir ve 6grenme ortaminda bilgiye ulasmada
ogrenci aktif rol alir. Bu sekilde olusturulan siniflarda 6grenciler 6grenmeye daha ¢ok
motive olmus ve daha kalici bilgiler edinmis oldugu goriilmektedir (Gazeteci, 2014).

Merkezde 6grenci olunca ¢ocuklarin ilgi ve ihtiyaglart daha ¢ok 6n plana ¢ikmustir.

Oyunun ¢ocuklarin diinyasinda bir ihtiya¢ oldugu diisiiniiliirse egitimde oyunlastirmanin
ciddi bir gereksinim oldugu soylenebilir. Egitimde oyun temelli 6gretimde bireysel
farkliliklar ve ihtiyaclar goz oOniinde bulundurularak, 6grencinin eglenerek Ogrenmesi
saglanirken edindigi deneyimler sayesinde glinlilk yasam becerilerini de elde etmesi

hedeflenir (Malta, 2010).

Ogretmenler; 6grencilerin ders i¢i katilimim ve ilgilerini artirmak, ders ici degerlendirme
yapmak, hazir bulunusluklarina bakmak, bilgi, donanim, beceri kazandirmak ya da istendik
yonde davranig degisikligi olusturmak i¢in oyunlarin igerigine verilmek istenen kazanimlari
yerlestirerek sinif ortamlarinda oyunlar1 kullanarak derslerini oyunlastirma yontemi ile

isleyebilirler (Van Eck, 2006).

Ozellikle 6grencilerin deneyim kazanarak 6grenmesi gereken hedeflerde oyunla 6gretim gok
eski zamanlardan beri ¢ok tercih edilen bir yontemdir. Ciinkii giinliik hayata goére daha az
tehlikeli, riski az ya da hi¢ olmayan, tekrarlanabilir ve diizeltilebilir, ¢ocuklarin da
kendilerini daha ¢ok giivende hissettikleri bir yontemdir. Deneyimlemenin en etkili
pekistirme yolu oldugu diisiiniiliirse, gercek hayatta karsilan bir problemi ¢6zme esnasinda,
her olay1 her konuyu ve ayni sartlar1 tekrar tekrar saglamak miimkiin degildir. Buna benzer
durumlarda oyun temelli 6grenme tercih edilmeli, uygulamanin da 6n planda oldugu bu
yontem, 6grencilere deneyim kazanmalarini saglayacak ve belirlenen hedeflere hizmet eden
bir ortam sunacaktir (Yilmaz, 2017).

Oyun temelli 6grenme modelinde bireyler, giinlilk hayatinda karsilastigi problemleri de
cozerken Onceden oyunlar sayesinde edindigi deneyimlerle kiyaslamalar yaparak farkl
¢oziim yollar1 bulabilirken aym1 zamanda da eglenirler. Bu edinim ise bu ¢agin
gereksinimleri olan 21.yy becerilerinden iiretim odakli ve isbirlik¢i olma, problem

¢ozebilme becerilerini kazandirmada 6nemli bir role sahiptir (Malta, 2010).

Ayrica giinliik hayatta karsilagilan sorunlarin ¢oziimiinde; eski yontemlerden olan 6gretmen
odakli ve ezberci yontemlerle edinilen bilgilerden, oyun temelli 6grenme ile edinilen
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bilgilerin ¢ok daha hizli ve kolay transfer edildigi, diger 6grenme modellerine gére daha
artirdigr, Ogrencilerin anlamakta zorluk c¢ektigi soyut konularin bu sekilde
somutlastirabildikleri, konsantrasyonlarini daha uzun siire odaklayabildigi belirtilmistir

(Aksoy, 2014 ; Clark, 2011; Hsu, 2017 ; Sahin, 2015).

Egitim ve oyunun ortak paydada bulustugu oyun temelli egitim modelinde klasik
yaklasimlarin ezberci tutumuna karsi bireyler yapilandirmaci yaklagimin da temeli olan
yaparak yasayarak Ogrenme, kendi basina deneyimler kazanmasinin yam sira giinliik
hayatlarinda gergeklestirilmesi zor durumlarin da birer provasi olma durumu s6z konusu
oldugu icin 6grenme ortamlarinda dgretmenler tarafindan da ¢okga tercih edilmektedir ve
oyun temelli bu 6gretim yonteminin kullanimi1 ders ici etkinliklerde yayginlastirilarak

kullanilmasi gerekmektedir (Aksoy, 2014 ; Nigar, 2022 ).

Egitimde oyunun kullanilmasinin smirliliklari da mevcuttur. Ogrenme ortamlarinin bu
ogrenme sekline uygun olmasi gerekmektedir. Istendik yonde davranislarin edinimi icin
miifredatla uyumlu igeriklerin oyun i¢inde kullanilmasi ve 6gretmenin de bu yeterlilige sahip
ve yatkin olmasi, her 6grencinin kendi hizinda ilerlemesi s6z konusu oldugu i¢in her 6grenci
icin 6grenmede esit siirenin saglanamamasi bunlardan birkagidir. Yine 21.yy. becerilerden
olan tiretken olma donanimini da kazandirabilmek adina siirekli hazirlanan oyunlari oynayan
tarafta degil de yapilandirmaci yaklasimin da geregi 6znesi birey olan egitimin gerektirdigi
gibi, bireylerin kendi hazirladig, tasarladigi oyunlar egitim i¢in de kullanmasi istenilen bir
durum olmakla birlikte zaman ve imkan smirlamasi yiiziinden smiflarda bu durumun

gergeklesmesi pek miimkiin olamamaktadir (Ocak, 2013).

3.2. Dijital Oyun Diinyasi

2000’11 yillar i¢inde barindirdig: teknolojik gelismeler dolayisi ile yasamimiza ¢ok hizli bir
giris yaptig1 ve yillardir kullanilmis, alisilagelmis araglarin yerini yeni teknolojik araclara
biraktig1 bir ddnem olarak insanlik tarihinde yerini almaktadir. Internet bilgiye ulasabilmeyi
hizlandirdig1 gibi insan hayatina da teknolojik tabanli bir yap1 yerlestirmistir denilebilir. Var
olan bu degisim eski aliskanliklar1 degistirerek daha 6nceden bilmedigimiz yeni bir kiiltiir

olan dijital kiiltiirii hayatimizin ortasina koymustur (Karabulut, 2015).
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Teknolojinin bu denli gelismesi ile birlikte gilinliik hayatta ihtiyaglarin karsilanmasi igin her
alanda dijital ortamdan faydalanilmaya baslanmis ve kullanilan araglarin her biri de yine

dijital ortamdan ulasilabilir hale gelmistir( Ozkan ve Samur, 2017).

Hayatimizin her alanina niifuz eden dijital ortamlardan, yine insan ihtiyaglarindan eglenme
sektorii de etkilenmistir, dijital ortamlardan daha kolay ulasilabilmesi de talebi artirmis

yayginlasan bu sektor karsisinda da dijital oyunlar kavrami ortaya ¢ikmistir(Frasca, 2001).

Consalvo(2012), Ellerbrock (2011) , Frasca (2001), Khaled, Nacke ve Dixon (2011)’e gore
dijital oyun: Hemen hemen her yastan bireyin, bos zamanlarini eglenerek gecirmek adina
kullandiklar, dijital ortamda teknolojik araglar kullanarak, tek baslarina (bir yapay zekaya
kars1) ya da arkadaslari ile teknolojik sistemlerle uyumlu, 6nceden belirlenmis olan gorevleri
rekabet ortaminda internet kullanarak ya da internetsiz oynanabilen bir yazilimdir. Ve giin
gectikce cok genis bir alana yayildigini, diinyanin hemen hemen her noktasinda kabul

gormeye baslandigini belirtmislerdir.

Diger taraftan dijital oyun sektoriiniin diinya pazarindaki yerine bakilacak olursa; 2000’li
yillarin sonunda gelismeye baslamig olmasina ragmen dijital ortamlarda erisimin kolay
olmasi, satin alinabiliyor olmasi, mobil uygulamalarla rahatga oynanmasi gibi pratik
etkenlerle ¢ok ciddi bir biiylime endeksi yakaladig1 goriilmektedir. Bu biliylime egiliminin
de gelistirilen yapay zeka, sanal gerceklik, artirilmis gergeklik gibi alanlarin da bu ortama
dahil edilmis olmasiyla artarak devam edecegi Ongoriilmektedir ("DOS (Dijital Oyun
Gelistirme Sektorii) Raporu", Ankaraka Kiitiiphane, erisim 29 Mayis, 2024,
https://kutuphane.ankaraka.org.tr/upload/dokumandosya/dijital-oyun-sektoru-raporu.pdf )

Bu sektorde bilgisayar oyunlar1 halen ¢ok biiyiik talep goren, stirekli ve devamli bir oyuncu
kitlesine sahip olan en biiyiik pazar endeksine sahip alandir. Ulkemizde gen¢ niifus
yogunlugunun fazla olmasi ile birlikte bu geng¢ niifusun giinde 39 milyon saat oyun
oynandig1 tahmin edilmektedir. Diinya pazarinda ise lilkemiz, 685 milyon dolarlik yillik
gelirle 16. sirada yer almaktadir( DOS, 2024).

Yine GFK Tiirkiye ve Metutech ‘in yaptig1 arastirmalardan ¢ikan sonuglara gore 2 milyar
kisiden fazlasi dijital oyunlar ile vakit gecirmektedir. Elde edilen veriler de gosteriyor ki

Tiirkiye’de de her 3 kisiden biri bu oyunlar1 oynuyor ve ciddi vakit ayiriyor.

Biiyiik kiiclik herkesin ilgisini ¢eken dijital oyunlarin bir¢ok cesidi vardir. Bunlar: macera,

yaris, aksiyon, spor, simiilasyon, rol yapma ve yapboz oyunlaridir (Nigar, 2022).
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Yukarida bahsedilen tiim bu oyunlara ticari oyunlar denir. Bir tasarimcinin ticari bir oyun
tasarlarken ¢ikis noktasi tamamen eglencedir. Eglence odakli hazirlanan dijital oyunlar,
oyunculara miithis bir heyecan ile birlikte siiriikleyici bir deneyim sunmay1 hedeflemektedir.
Bu 6zellikleri ne kadar iyi olursa sektorde o kadar iyi bir pazari olur. Ticari oyunlar rastgele
bir konu ya da senaryo hakkinda olabilir. Herhangi bir mesaj verme gayesi yoktur. Amag
sadece eglenmektir. Tabi ki ticari oyunlar da senaryolari geregi kendi icinde tutarlilik

gostermektedir. Mantikli bir kurgu ile odagina oyuncu deneyimlerini alarak piyasaya stirtiliir
(Schrier, 2014).

Ancak literatiirde ciddi oyun olarak da tanimlanan egitsel dijital oyun olarak hazirlanan
dijital oyunlar, herhangi bir performans ya da bilgi eksikligini gidermeyi hedefleyerek,
oynayan kisiye kazandirmay1 hedefledigi bir mesaji, mutlaka barindirmaktadir. Gelisigiizel
hazirlanmamakla birlikte bir 6grenme hedefi vardir. Egitimin her alaninda kullanilabilir.
Bunun yaninda igeriklerin tasarimi da uygun olduktan sonra tip, askeriye, uzay gibi birgok
alanda da kullanimi s6z konusudur. Daha karmasik tasarimlarin gerektigi durumlarda ise
yazilim miihendisleri devreye girer ve igerikleri hazirlar (Schrier, 2014). Bu alanlarda

kullanilan simiilasyonlar ciddi oyun dedigimiz bu baslik altina girmektedir.

Egitsel dijital oyunlar sifirdan hazirlanabilecegi gibi; ¢ok popiiler olan, diinya oyun
piyasasinda 1yi bir pazara sahip olan bagska ticari oyunlar iizerinden de yeniden tasarlanarak,

icerigi egitime uygun hale getirildikten sonra da kullanilabilir.

Van Eck (2006), tigiincii grubu ticari oyunlarin egitimde kullanimi olarak belirtmistir. Bu
durum, egitim amactyla hazirlanmamis oyunlarin 6grenme ortaminda pekistirme,
degerlendirme gibi amaglar ile smiflarda kullanilmasidir. Van Eck(2006), ticari amagh
tasarlanan bu oyunlarin giincellenerek egitim icerigine uygun hale getirilmesi konusunun
oyun sirketlerinin ilgisini ¢ok ¢ekecegi ve kisa zamanda yeniden olusan bagka bir sektor

haline gelecegini diistinmektedir.

Yukarida bahsi gegen oyun Ozelliklerine sahip dijital video oyunlardan biri de
Minecraft’tir. Cikis noktasi tamamen eglence olan Minecraft, hitap ettigi yas araligi,
kullanim sekli ve alani, sundugu imkénlar, yaygin olma durumu vs. gibi konular
diistintildigiinde egitim i¢in kullanima en uygun olan oyun platformu olarak karsimiza
cikmaktadir (Kidiman Demirhan, 2022).

Minecraft’in 2009 yilinda ortaya ¢ikisindan sonra aymi 6zellikleri barindiran ve 7 yil sonra
Microsoft tarafindan gelistirilen Minecraft Education piyasaya siiriilmiistiir (Eroglu, 2019).
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Ogretmenler tarafindan kullanilabilen, dgretmenlerin istedigi tasarimi hazirlayabildigi ve
ogrencilerini kontrol edebildigi egitim igerikli bu yeni versiyonu ¢ok fazla kullanilmas,
neredeyse 7 milyondan fazla indirilmistir. Bu da bize aslinda egitimciler arasinda bu alanda

ciddi bir ihtiyacin s6z konusu oldugunu gostermektedir (Callaghan, 2016).

Iste bu dijital oyunlarin tasarrminda var olan giiclii unsurlarin egitsel dijital oyunlara
aktarilmasi egitsel dijital oyunlardaki basariyr ve kullanim sikligini artirmada yardimci
olabilmektedir. Bu ¢ok sevilen oyunlarin sevilen 6zellikleri dikkate alinarak hazirlanabilmis
olmasi ya da igerigi tamamen o sevilen oyunlara iyi entegre edilmesi; hedefe ulasmada daha
cok katki saglayan materyaller hazirlanmasina ve gelistirilmesine katki saglamaktadir
(Kidiman Demirhan, 2022).

3.3. DOTO, Egitsel Dijital Oyunlar ve Kullanim Alanlari

Dijital ortamlarin giderek yayginlasmasina dayali olarak, dijitallesmeden egitim ortamlari
da etkilenmektedir. Elde edilen yukaridaki verilere de bakildiginda Z kusagi olarak
adlandirilan bireylerin dijital oyunlardan ayr1 bir yerde diigiilmesinin imkansiz oldugu

gergegi ortaya ¢ikmaktadir (Akgiil ve Kilig, 2020)

Yeni neslin bir¢ok uyarictya maruz kalarak biiylimesi ve oyunlara olan ilgisi sebebi ile klasik
yontemlerle ders anlatmak dersin dinamigini diisiiren bir etken olarak zaman zaman

karsimiza gikmaktadir (Karatas, 2014; Ozkan ve Samur, 2017).

Not alma, diiz anlatim gibi 6gretmeni merkeze alan, 6grenciyi pasiflestiren yontemler
oldugundan, 6grenme ortaminda beklenen basariy1 yakalamada gii¢liik yasanmaktadir. Bu
olumsuzlugu gidermek igin bireylerin etkin katilimini saglayan, motivasyonu artiran ve
merkeze 6grenciyi alan yontem ve teknikler tercih edilmektedir. Bu yontemlerden biri de

daha 6nce de bahsettigimiz gibi oyun temelli 6grenmedir.

Z kusag1 dedigimiz bu dijitallesen diizenin i¢ine dogup biiyiiyen bu ¢ocuklar i¢in geleneksel
anlatim ile anlatilarak ezberlemek yerine oyuna ¢evirme, hikayelestirme gibi daha akilda
kalic1 eglenceli yontemlerle 6grenmeyi tercih etmektedirler. Tiim bu sebeplerden otiirii

egitimin de oyunlasarak dijital ortama tasinmasi bu kusak i¢in 6nemli olmustur.

Iste bu kosullarda 6grencilik hayatina baslayan giiniimiiz ¢cocuklarmin bulundugu sinif
ortamlarinda bir klasik yontemin yetersizligi nedeni ile son donemlerde O6gretmenler;

derslerini daha verimli hale getirmek, akademik basarilarini artirmak ve giidiilenmelerini

17



kolaylastirmak amaciyla 6grenme ortamlarinda dijital oyunlar1 derslerine daha fazla dahil

etmektedir (Yildirim ve Demir, 2014).

Egitimin basroliinde bu Z kusagi oldugu diisiiniiliirse, bu dijital siireglerin egitim alanina
dengeli ve yeterli miktarda kullanilmas: gerekmektedir (Akgiil ve Kilig, 2020). Tiim bu
yenilikler egitimde bir¢ok alanda yenilenmeyi ve gesitlenmeyi ongérmiistiir. Bunlardan biri

de egitimin dijitallesen oyun diinyasinin kapisini aralamasidir (Nigar, 2022).

Genel ¢erceveye bakildiginda, tiim bu degisimler dogrudan ya da dolayli olarak 6rgiin egitim
sistemini etkilemektedir. Bunun dogrultusunda 6gretim programlar1 giincellenmekte ve
karsilasilan bu gelismeler 1s18inda Ogrencilerin de bu yiizyila ait birtakim beceriler
kazanmas: gerektigi vurgulanmaktadir (MEB, 2018) , (YEGITEK, 2016). Bu nedenle
siiflarda, 6grencilere bu ¢cagda olmasi gereken donanim ve becerileri kazandirilabilecek

O0grenme ortamlar1 sunma konusu birincil 6ncelik olmasi gerekmektedir (Eroglu, 2019).

Egitim ve dijital oyunlarin kesisimi ile ortaya ¢ikan egitsel dijital oyun; duygusal, biligsel,
sosyal ve davranigsal 6zellikleri olan, istendik yonde davranis degisikligi saglayan, belirli
bir hedefe yonelik 6grenmeyi amaglayan dijital oyunlar; egitsel dijital oyunlar olarak
tanimlanabilir (Ocak, 2013). Egitsel dijital oyunlar, dijital ortamda oynanan bu bilgisayar
oyunlarinin eglendirici 6zelliklerini, motivasyonu saglayan yonlerini de ders igi etkinliklerde
kullanmay1 kapsamaktadir. Egitsel dijital oyunlarin derste kullanimi benimseyen yaklasim
ise dijital oyun tabanli 6grenmedir. Anlasilacag1 iizere, dijital oyun tabanli 6grenme;

bilgisayar desteklidir. Teknolojiyi kullanir.

Dijital oyun tabanli 6grenme yaklasiminin derste kullanimi1 geleneksel yontemlerin aksine
daha kalic1 bir 6grenme gercgeklestirdigi, karmasik problemlerin daha kolay ¢6ziilebildigi,
pek c¢ok pedagojik yonden hem 6grenme ortamini hem de Ogrencileri destekledigi, 6z
giivenini artirdigl,gorsel ve dikkat becerilerini de olumlu anlamda katkilar sagladig
bilinmektedir( Green ve Bavelier 2003, Griffiths 2005).Genglerin ve ¢ocuklarin bu kadar
yakindan ilgilendigi dijital oyunlarin derste kullaniminin daha gok artmasi gerekmektedir.
Ayrica bu kullanimin akademik basariy1 da olumlu yonde etkiledigi bilinmektedir (Green ve
Bavelier 2003, Prot vd., 2014).

Yine yapilan aragtirmalar gosteriyor ki; egitsel dijital oyunlar eglence ve egitimi bir arada
kullandiklar1 igin derslere karsi olan ilgi ve konsantrasyonu artirdigi (Sabirli, 2018) ,

cocuklar i¢in kavramasi zor olan konular1 gorsellerle ve igerikle somutlagtirarak daha
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anlasilir hale getirdigi ve 6grenmelerin kalici oldugu, cocuklarin problem ¢ozme becerilerini

de gelistirmektedir (Alan, 2017; Giintepe,2017; Sahin, 2015).

3.4. Sifir Atik Programm

Glinlimiizde diinya bir¢ok sorunun tehdidi altindadir. Niifus artis1 ile gelen degisen ve artan
tilketim aliskanliklari ile artan atik miktariin da sifirlanmasi ya da miimkiinse olabilecek en
az seviyeye indirgenmesi ¢ok dnemli bir hale gelmistir. Olusan bu atigin ise tasinmasi ya da
doniistiiriilecek ise ilgili yere aktarilmasi olduk¢a maliyetli bir durumdur. Ancak kaynak
olarak kullanilirsa ya da hammadde niteligine doniisiirse, o zaman hem gevresel hem de
ekonomik olarak bir katma deger olusturmaktadir. Atiklarin kaynak olarak yonetilmesi, var
olan kaynaklarin korunmasi, ¢evre kirliliginin dnlenmesi icin siirdiiriilebilir atik yonetim
sistemine ihtiya¢ duyulmus (Misir ve Arikan, 2022) ve beraberinde sifir atik yonetim sistemi
kurulmustur. Asil hedefi atik olusumunun 6nlenmesi olan bu sistem; atik olusumunu
olabildigince azaltmak, ayri ayri1 toplamak, asil yerlerine ulastirmak ve biriktirmek,
taginmasi, islenmesi ve yine ayri ayr1 depolanmasi islemlerinin tamamini kapsamaktadir.
(Cevre Sehircilik ve Iklim Degisikligi Bakanligi, 2020) . Atign bu olusumunun
engellenemeyen kismi yeniden kullanilarak ya da ger1 doniisime giderek

degerlendirilmektedir.

Olusan atiklar hem igerigi hem de atik miktar1 agisindan insan sagligina, havaya, topraga,
suya ve ekosisteme ciddi zararlar vermeye baglamistir. Aslinda ¢evremizde gordiiglimiiz ve

¢Op olarak nitelendirdigimiz pek ¢ok atik kaynak olarak degerlendirilebilir statiidedir.

Atik olarak nitelendirilen aslinda yeniden kullanilabilir bu maddeler bir¢cok kategoride
incelenebilir. Bunlar: kagit, plastik, atik pil, gida atigi1, hacimli atiklar, teknolojik atiklar,

tekstil atiklari, sanayi atiklar: vb. Hazirlanan bu arastirmada ise plastik atiklar iglenmistir.

Ulkemizde ise 2017 yilinda T.C Cevre ve Sehircilik Bakanligmin baslattig1 Sifir Atik projesi
ile elimizdeki dogal kaynaklarin kullaniminda israfin Oniine ge¢mek ve var olan bu
kaynaklar1 verimli kullanmay1 amag¢ edinmistir. Bu projeyi tiim kamu ve kuruslarinda
(hastane, okul vs.) uygulamak zorunludur (Cevre Sehircilik ve Iklim Degisikligi Bakanligs,
2020).

Stirdiiriilebilir bir gelecegi planlamak zorundayiz. Ciinkii diinya {lizerinde hic¢bir kaynak

sonsuz degildir. Giiniimiiz ger¢egi olan bu kirliliklerin 6nlenmesi hem ekonomik hem
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ekolojik bakimdan korunup daha siirdiiriilebilir bir gelecege donilismesi ancak var olan

toplumun tutum ve davraniglarini degistirip bu konulara dikkat ¢ekerek saglanabilir.

Herkes i¢in temiz ve giiclii bir gelecegi korumanin ve insa etmenin de en etkili yolu
egitimdir. Ve egitim ne kadar erken yaslarda ve etkili bir sekilde baslarsa o kadar istendik
yonde c¢ikti elde edilebilir. Bu nedenle Oncellikle c¢ocuklarin ¢evre konusunda
bilin¢lendirilmesi gerekmektedir ve ¢ocuklarin geri donilisiimii hayatina gegirmesini

saglayacak egitimler verilmelidir.

Rio Zirvesi raporunda (UNESCO, 2012) siirdiiriilebilir bir gelecek igin bu konunun tim
egitim kademelerine dahil edilmesinin, bu egitimlerin hayatin i¢ine yansimasinin olmasi i¢in
de her bireyin bu yasam bi¢imini benimsemeleri gerekliliginin tizerinde durmustur (Kardas

Isler, 2022) .

Egitimin kiiciik yaslardan itibaren verilmesi kalicilig1 artirir. Bu nedenle miimkiin olan en
erken yaslarda; ¢evre egitimi, geri doniisiimiin 6nemi, atik yonetimi anlatilmali; gelecege
daha saglikli bir ¢evre birakmak ic¢in cocuklarin cevreci projelere dahil edilmeleri
saglanmali, bunu bir yasam sekli haline getirmelerine yardimer olunmalidir (Hacisalihlioglu,

Okullarda Atik Yénetimi Yaklagimi: Balikesir 1li Ornegi, 2021).

Cocuklarin ¢evre egitimini en kalict ve verimli bir sekilde alabilmeleri i¢in bu konu MEB
miifredatinda da islenmistir. Ulkemiz igin her alanda ¢ok 6nemli olan sifir atik projesi ile
cevreye duyarli, gelece§e temiz ve daha yasanabilir bir diinya birakabilme gayesini
benimseyen nesiller yetistirmek amaci ile Milli Egitim Bakanlig1 okullara koordinatorliikler
kurmus ve ders iceriklerinde ilgili kazanimlara entegre ederek ¢evre egitimine ve sifir atik

projesinin derslerde islenmesini saglamistir (Erten ve Koseoglu, 2022).

Bu kazanimlar; fen bilimleri dersinin 3.smifta, canlilar diinyasina yolculuk (canlilar ve
yasam) {linitesinin ben ve ¢evrem konusunda islenmektedir. Bu konuda gecen F.3.6.2.2.
Yasadig1 cevrenin temizliinde aktif gorev alir, F.3.6.2.5. Dogal ¢evrenin canlilar i¢in
oneminin farkina varir, F.3.6.2.6. Dogal ¢evreyi korumak i¢in arastirma yaparak ¢coziimler
onerir kazanimlart ile 4.sinif fen bilimleri dersinin igeriginde yer alan insan ve gevre (canlilar
ve yasam) initesinde yer alan bilingli tiiketici konusundaki F.4.6.1.1. Kaynaklarin
kullaniminda tasarruflu davranmaya 6zen gosterir, F.4.6.1.2. Yasam i¢in gerekli olan

kaynaklarin ve geri doniistimiin 6nemini fark eder (MEB, 2018) kazanimlaridir.

Bu arastirmada ise ¢alisilan 6grenciler 4.sinif oldugu icin; bu kazanimlarin islenmesinde de

yardimci olacak, kaliciligi ve motivasyonu artirdigr gibi ilgilerini ¢cekecek olan aragtirmaci
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tarafindan gelistirilen egitsel dijital bir oyunu plastik atiklarin geri doniisiimii konusu ile

iligkilendirerek hazirlanmistir.

3.5. Microsoft Makecode Arcade

Microsoft tarafindan gelistirilen bilgisayar teknolojilerinde kodlamay1 6gretme ve deneyim
kazandirmada temel olusturmayi kolaylastiran, JavaScript kullanan ticretsiz web tabanli bir
platformdur. Kolay bir kullanimi vardir. Diisiik maliyetlidir. Microsoft MakeCode
Arcade(MMA), 2D oyun motoru olarak pratik oldugu kadar oyunu tasarlarken kullanilan
ogeler agisindan da oldukga genis bir segenek listesi vardir. Etkilesimli oyun ogeleri
sayesinde, kod yazilimi yapildiktan sonra ¢alisma esnasinda kodlar hemen test edilebilir,

geri bildirimler sayesinde var olan hatalar diizeltilir(Xu ve Liu, 2023).

« C ) hitpsy/arcade makecode.com/#edit B as v m = & |/ -

Aramak Q
A Sprite

B Denetleyici
@® Oyun

@ Muzik

& Sahne

8 Bilgi

C Dongii

2 Mantik

= Degisken

H Matematik

Q lzantr -lan

wv ileri

Sekil 2. MMA’da Tasarlanan Bir Oyundan Ornek Kodlama

Sekil.1’de yer alan bu ¢alismada hazirlanan oyunun kodlarinin bir kismini ve sol taraftaki
oyun elementlerindeki segeneklerinin ne kadar ¢ok oldugu goriilmektedir. Ayrica agilan her
bir sekmede yine opsiyonlari mevcuttur. Bu segeneklerden tasarlanan oyuna uygun kodlari
secilerek arka plani degistirebilir, miizik eklenebilir, giris ¢ikislar1 kontrol edilebilir, yeni
boliimler tasarlanabilir, hayal giicliniin el verdigi Olclide istenilen degisiklikler

yapilabilmektedir.
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Sekil 3. MakeCode Arcahe’nin Kendi Galerisi 3.Sayfa Ekran Goriintiisii

Sekil 2°deki gérsel MMA nin spirite secenekleri ile ilgili bir gorseldir. Bunun gibi birkag
sayfa daha mevcut olmakla birlikte Sekil.3’te goriilen ekrandan da tasarimer; oyun 6gelerini
kendisi de renk paletlerini ve var olan bloklar1 kullanarak ¢izebilmekte, bu 6geleri galeriye
kaydedip ister o an isterse daha sonra hazirladigi oyunlarda kullanabilmektedir.
Tasarimcinin  hayal diinyasindaki 2D’ye uygun ne varsa hemen hepsi bu aragla
gerceklestirilebilmektedir.

& G O hips//arcademakecode.com/#editor s [T S - ~ S |

B

Sekil 4. Tasarimci Isterse Bu Sekmeden Kendi Oyun Ogelerini Tasarlayip Kaydedebilir.
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Sekil 5. Oyun Tasarimcisi Tarafindan Hazirlanip Kaydedilen Oyunda Kullanilan Bazi Oyun
Ogeleri

Gezegende Yolculuk-Final Odevi st B Microsoft

YOU WIA!

Ecorel

YHew Best Zcape! ¥

Sekil 6. Oyun Tasariminda Kullanilan Final Ekrani.

Son zamanlarda ilkokul, ortaokul gibi daha kiiciik yas grubunun kullanabilecegi ¢ok sayida
kodlama 6greten program ve igerik mevcuttur. Ancak 2D oyunlan tasarlayip uygulama
acisindan hemen geri doniit alinabilen MMA en 1iyi secenek olabilir. Tasarlanip hazirlanan

bu dijjital oyun ¢ok uygun maliyetlerle elde edilen kii¢iik donanimlarla tuslarla da oyun

oynanabilir hale getirebilmektedir.

Sekil.6’da MMA ’nin kendi sitesinde yer alan bu donanimlar1 anlattig1 sayfanin fotografinda

da agikca belirtilmistir. Bu fotografta goriilen oyun konsollari ¢ok diisiik maliyetlerle
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edinildigi icin bu 6zelligi ile diger web tabanli programlardan daha ¢ok tercih edilen bir web

tabanli program haline gelmektedir (Vostinar, 2021).

BE Microsoft | Kod Olustur

Donanim )

Panolar

Bu kartlar MakeCode Arcade oyunlarini calistinr. Kilavuzlanmiza dayanir, acik kaynakli donanim referans tasarimlarina uyar (asagidaki Arcade'e Yeni Bir
Kart Ekleme bolumune bakin) ve kullanicilar tarafindan test edilmistir. Ancak, her donanim areticisi tranlerinin uyumlulugunu, gavenilirligini, emniyetini ve
uyumlulugunu saglamaktan sorumludur. Microsoft, bu arinler hakkinda hicbir beyanda bulunmaz veya garanti vermez ve kullanimlariyla iliskili herhangi bir

risk icin sorumluluk kabul etmez

i
‘w Eistalatey
Miyavbit BrainPad Oyun Salonu TinkerGen GameGo
Kittenbot ekibinden STEM egitimi BrainPad Arcade'in kucuk bir el Kodladiginiz oyunlari
icin retro oyun konsolu konsolunda oyun calistirmaniza oynayabileceginiz eglenceli
nasil olanak sagladigini 6grenin. boyutlarda bir konsol

Al

L

MRT Oyun Yapim Kiti Adafruit PyBadge Adafruit PyGamer
Sert kilif ve USB-C portuna sahip Bu bir rozet, bu bir arcade, bu bir Guncellenmis PyBadge
sik el tipi oyun cihazi PyBadge

Sekil 7. MMA ile Hazirlanan Oyunlarin Yiiklendigi Kiigiik Oyun Konsollar

MakeCode dokiimantasyon sistemi, belge olusturmayi kolaylastirmak i¢in Markdown
kullanir. Kodlar1 yazdiginiz an bloklar olusmaya baslar. Yeniden kullanilabilir, elde ettiginiz
dokiiman sayfalarmi farkli MakeCode editorleri arasinda paylasilabilir. MakeCode
kullanicinin sifrelenmis programini bulutta depolayabilir ve digerleriyle paylagsmak icin bir
URL (sifre ¢ozme anahtarini igeren) olusturabilir. Bu linkleri istegi yerde, istegi ortamda

paylasabilir, oyunu baslatabilir, kodlar1 diizenleyebilir (Ball vd., 2019).

Ancak bu kadar pratik, ekonomik, kullanim konforu olan bir kodlama programi igin ¢ok az

calisma mevcuttur; konu ile ilgili daha ¢ok arastirma yapilmasi gerekmektedir (Xu ve Liu,

2023).
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DORDUNCU BOLUM

YONTEM

Aragtirmanin bu boliimiinde arastirmada kullanilan arastirma deseni, oyun tasariminda
kullanilan model, 6rneklem ¢esidi, veri toplama araci, uygulama siireci, veri analiz yaklagimi

ve oyun gelistirme stireci hakkinda bilgi verilecektir.

4.1. Arastirmanin Deseni

Yapilan arastirmada kullanilmis olan yontem, tasarim temelli arastirma desenidir(TTA). Bu
arastirma deseni, dijital ortamda hazirlanan egitim materyallerinin ve egitim ortamlarinin
tasarlanip gelistirildigi aragtirmalarda kullanilir. Bu baglamda dijital egitsel oyunlarin
tasarim agamasi ile tasarim tabanli arastirmanin birebir Ortiistiigli soylenebilir (Kuzu vd.,

2011).

Tasarim genellikle yeniden tliretme, planlama, yeni bir {iriin ortaya koymadan hemen 6nceki
bir siirectir (Kuzu vd., 2011). Bu yaklasim; bilgiyi yeniden insa etme, siirekliligini devam
ettirme, 6grenme ortamlarinda yeni ortamlarin gelistirilmesini de desteklemektedir (Collins,
1992).

TTA: analiz, tasarim, gelistirme, uygulama basamaklarin1 kapsamaktadir. TTA bes 6zelligi
ile de dikkat cekmektedir. Bunlar; faydaci, dongiisel, etkilesimli, esnek, i¢eriksel olmasidir

(Wang ve Hannafin, 2005)

TTA deseni ile yapilan ¢aligmalar siirekli tekrarlara ve yeniden degerlendirmelere sik¢a
maruz kaldigi icin kendini yineleyebilir ozelliktedir. Iste bu noktada diger klasik
yontemlerden ayrilir. Klasik tasarim ¢alismalarinda ¢alisma yapilir, yiiriitiiliir, kullanicilara
sunulur ve tasarim sona erer. Ancak bu desende duruma gore kendini yenileyebildiklerinden
s0z edilebilir (Kuzu vd., 2011).
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Uygulama alani ise soyledir: tasarimi yapan arastirmaci tasarimini yapar ve uygular.
Calismayan elementler var ise kontroller sonucu yeniden diizenlemeler yapar ve yeniden
denenir. Bu sekilde her adimda test edilip diizenlenen tasarimlar daha saglam, hatalarindan

arinmis ve daha iyi sonug alacak bir hale biirtinmiis olur (Kuzu vd., 2011).

4.2. Oyun Tasariminda Kullanilan ADDIE Modeli

Bu aragtirma i¢in tasarlanan dijital oyunun tasarlanma siirecinde TTA deseni kullanilmistir
ancak ADDIE modelini daha kullanigh ve islevsel bulundugu i¢in; bu desen i¢inde bir¢ok
modele yer verilebilecekken, arastirmaci tarafindan ADDIE modeline yer verilmistir.
ADDIE modeli, 1990’11 yillarda Molenda ve Reiser tarafindan bes bolimden olusacak
sekilde hazirlanmistir. Bunlar analiz, tasarim, gelistirme, uygulama, degerlendirmedir. Bu
bes asama oyun tasarimi yapilirken sistematik ve siraya dikkat edilerek uygulanmasi
gerekmektedir. Ayrica ortaya ¢ikan {irtini etkili ve kullanigh kullanimi saglar, tasarlama
stirecinde de ¢izdigi sinirlar sebebiyle uygulamada pratiklik saglamaktadir(Hidayanto vd.,
2017)

ADDIE modeli kullanilarak hazirlanan DOTO’ye uygun periyodik tabloyu daha kolay
Ogretmeyi amaclayan bir bilgisayar oyunu tasarlanmis ve uygulanmistir. Uygulama
sonrasinda Ggrencilerin  goriiglerini  6grenmek i¢in anketler yapilmistir. Oyun
degerlendirmelerinin biitiin sonuclari; 6grencilerin ihtiyag ve isteklerinin dikkate alindigini,
DOTO i¢in 6grenme ortamlarinda kullamilabilir oldugu, elementlerin periyodik tabloda
ogrenimini kolaylastirmada rehberlik ettigi, kimya dersi i¢in ders plan1 yapmakta zorlanan
ogretmenler i¢in bu oyunun bir alternatif olabilecegi, dgrencilerin oyunu oynamaktan

memnun olduklari sonuglari ortaya ¢ikmistir (Cin ve Heng, 2024)

Bagka bir calismada yine ADDIE modeli ile e tabanli 6grenme yoluyla Ingilizce 6gretmek
amaglanmistir. 51 6grenci lizerinden yiiriitiilen bu ¢alismada ADDIE’nin kullanilmas1 bu
amaca hizmet etmistir. Biitiin basamaklara uygun ¢alismalar yapilarak hazirlanan bu e
o0grenme modeli Covid-19 doneminde uzaktan egitimde kullanilmis ve basari elde edilmistir

(Wahyudin vd., 2022).

Yapisinin kolay uygulanabilirligi ve esnekligi ile bilinen ADDIE modeliyle hazirlanan bu
arastirmada, kullanilan bu modelin oyun tasarlamada iyi bir ¢erceve sagladigina vurgu
yapilmistir. Carpma becerilerinin gelisimi igin tasarlanan bu 6grenme ortaminda, yetersiz

matematik becerilerine sahip Kuala Muda boélgesindeki ilkokullardan birinde 60 gocuktan
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olusan 3.sinif Ogrencilerine oynatilmigtir. Calisma sekiz hafta siirmiis ve Ogrencilerle
degerlendirme i¢in yapilan goriismelerde igerigin seviyeye uygun oldugu, ¢ocuklarin keyif
aldiklar1 gériilmiistiir. Ozetle Grid ve Oyun isimli bu ¢alismanin amacina basarili bir sekilde

ulastig1 anlasilmistir (Kasi ve Zaharudin, 2023).

Meslek lisesindeki 10.smif 6grencilerinden 36 kisi ile ¢calisilan ADDIE modeli ile hazirlanan
macera oyununu oynanmistir. On test ve son test sonuglarina gore dgrencilerin belirlenen

hedefi anlamalarinin arttig1 ve olumlu Ozellikleri ile on olana c¢iktig1 gosterilmistir

(Hidayanto vd., 2017) .

Tasarlanacak bir egitsel dijital oyunun ise bazi1 6zellikleri tasimasi1 gerekmektedir. Oyunlar
heyecan verici, eglenceli ve siiriikleyici olmalidir. Bu oyunun istekle oynanmasinda kilit
konumdadir. Oyunu hazirlarken bir hedef belirlenmelidir. Ve istekle oynanan oyunlar ancak
caligmalar1 hedefe tasiyabilir. Motive edici unsurlar1 barindirmalidir. Bunlar; ileriki seviyeye
geeme, yasam hakki elde etme, rozet ve madalya kazanma vs. gibi 6diiller olmalidir. Oyunu
tasarlarken oyun cocuklart oyuna kiistiirecek kadar ne ¢ok zor olmali ne de ¢ok kolay
olmalidir. Ardindan 6grencinin uygun donanim ve materyalle deneyimlemesine izin
verilmelidir. Oyunun tasarlanma siirecinde arastirmaci 1yi bir egitsel dijital oyunda
bulunmasi gereken bu Ogeleri de gbz Oniine alarak, tasarimmi ADDIE modelinin

basamaklarini takip ederek hazirlamigtir.

Analiz (Analysis) : Igerigin ulasmasi beklenen hedefleri belirlenir. Tasarlamay1 kullanacak
olan kitlenin ozelliklerine gore; hangi becerileri gelistirmeye gereksinim duyduklarina
bakilir (yas, ilgi duyduklar: alanlar) ve analiz edilir. Tasarlama esansinda ya da uygulama

sirasinda olusacak kosullar ile mevcut kaynaklar da bu basamakta incelenir.

Tasarim (Design): Arastirma igin gerekli olan kaynaklar, hazirlanan zaman g¢izelgesi,
belirlenen hedeflere nasil ulasilacaginin belirlenme kismidir. Burada oyunun ana goévdesi
olusturulur. Oyunun igerigi ve yapisi, analiz kismimin verilerine uygun olarak olusturulur.
Temel mekanikler, oyunun senaryosu geregi olmasi gereken kurallar, 6grenme icerigine
uygun olarak tasarlanacak dinamikler ve aktiviteler, geri doniisiim unsurlari, varsa 6diil
sartlari, oyunun siiresi, gorsel Ogeler, oyunda yer alacak isitsel Ogeler vs. tasarim

basamaginda belirlenir.

Gelistirme (Development): Analiz kisminda belirlenen hedeflere ve sonuglara ulagmak igin
gidilmesi gereken yolun insa edildigi bdliimdiir. Onceki asamada belirlenen dgeler, teknik
stirecler uygulamaya koyulur. Kullanilan yazilimda, olusturulan senaryoda; igerige
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konulmas1 belirlenen grafikler, ses tasarimlari, metinler olusturulur. Bu agamada ise oyun,

yapilan ¢alismalar esnasinda da test edilir.

Uygulama (Implementation): Hazirlanan igerik hedeflenen kitleye uygulanir. Oyunun nasil
oynanacagi anlatilir. Oyunu oynama sirasinda olusabilecek ihtiyaca gore, oyunculara siireg

icinde rehberlik edilebilir.

Degerlendirme(Evulation): Uygulanan igerik sonrast igerigin hedeflere ulasip ulagsmadigini
kontrol etmek, amaca uygunlugu agisindan elde edilen verilerin toplanmasi ve yorumlanmasi
stirecidir. Uygulamanin ardindan degerlendirmeler yapildiktan sonra oyunun Onceden
belirlenen 6grenme hedeflerine ne kadar ulasilabildigine bakilir. Testler ve anketler

kullanilabilecegi gibi gézlem, goriigme gibi veri toplama araclar da tercih edilebilmektedir.
(Kulman vd., 2014)

Iyilestirme (improvement): Onceki basamakta yapilan degerlendirme basamaginda elde
edilen veriler 15181Inda oyunda gerekli goriilen degisikliklerin yapilabildigi basamaktir.
Oyunun amaca daha iyi hizmet etmesi i¢in elde edilen geri bildirimler dogrultusunda

kullanici yorumlarindan da destek alarak tasarimda degisiklikler yapilmaktadir.

Tiim bu basamaklar adim adim izlenerek tasarlanan 6grenme igerigine uygun hazirlanan
egitsel dijital oyunlar; ADDIE modeli ile daha sistematik bir sekilde ilerler, hedefe daha
uygun igerikler hazirlanmasina imkéan sunar ve kullanici odakl igerikler iiretilmesini de

desteklemektedir.

4.3. Orneklem

Ornekleme yontemi ise kolay drnekleme yontemidir. Kolay ulasilabilir durum drneklemesi;
nitel arastirmalarda uygulanmasi kolay, maliyetinin az ve ulasilabilirliginin hizli ve pratik
olmasi sebebi ile tercih edilebilmektedir. Nitel arastirmalarda en sik tercih edilen 6rnekleme

yontemidir ( Yildirim ve Simsek, 2021).

Arastirmada ¢alisma grubu, 128 bin niifuslu bir sehirde yer alan bir devlet okulunda 21
ilkokul 4. simif 6grencisinden (10 yas) olusmustur. Kolay ulasilabilir 6rneklem se¢ilmesinin
nedeni; donanimin yeterli olmasi, arag¢ gere¢ kullanimi, 6grencilerin teknolojiyi kullanma
becerilerinin yapilan ¢alismaya uygun olmasidir. Ayrica aragtirmacinin bu okulda gorev
yapiyor Olmasi ve uygulama yapilan simifin da kendi sinifi olmasi sebebiyle uygulamanin

daha kolay yapiliyor olmasi, verilerin daha kolay toplanabilmesi, zamandan da tasarrufun
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saglanmasi ve daha az maliyetli olmasi disiiniildiigiinden bu sekilde bir 6rneklem tercih

edilmistir.

4.4. Veri Toplama Araci

Nitel arastirmalarda sinirlar1 daha 6nceden belirlenmis bir konu hakkinda bir grup insanla
yine 6nceden belirlenmis acik uclu sorular esliginde yapilan goriisme sekli olan odak grup
gorismesi(Yildinrm ve Simsek, 2021), bu arastirmada veri toplama araci olarak
kullanilmigtir. Odak grup goriismesi, katilimcilarin var olan goriislerini rahatga ifade
edebildikleri, bir konu ya da bir iirlin hakkinda, planlanmis bir tartigma ortaminda,
siirlandirilmis sorular ¢ergevesinde yapilan bir goriisme ¢esididir ( Yildirnm ve Simsek,
2021). Grup igindeki insanlar kendi deneyimlerinden yola ¢ikarak sorulara yanit verir.
Grupla birlikte konu hakkinda goriis bildirirken gruptakilerle de etkilesim halindedir.
Temelde soru-yanita dayanir. Goriisme yontemine benzer ancak bir defada daha ¢ok kisiye
ayn1 anda ulagsilabildigi i¢in bu noktada goriigme yonteminden ayrilir. Dikkat edilmesi
gereken noktalardan biri de kullanilan sorularin 3-4’i ge¢memesidir. Goriigmeye
baslanmadan dnce mekan ayarlanmali, kullanilacak ara¢ geregler yerlestirilmeli ve varsa
teknolojik araclar test edilmelidir. Siirece yardimcei olabilecek 1 kisi arastirmacinin yaninda
yer alabilir. Ortamin 15181, 1s1s1 iyi olmali, kayit alacak cihazlar goriintii ve ses agisindan da

yeterli olmalidir ( Yildirim ve Simsek, 2021).

Uygulama sonras1 Ogrenciler bos, kiiglik bir smnifa 3 grup olarak alinmistir. Tripod
kullanilarak sabitlenen cep telefonu kayit alacak sekilde hazirlandiktan sonra denemeler
yapilmistir. Ardindan siralar u seklinde dizildikten sonra ogrenciler grup grup ortama
cagrilmistir. Arastirmaciya yardimer iki 6grenci eslik etmistir. Arastirmanin odak grup

goriismesinde yer verilen goriisme sorular1 sunlardir:

- Oyun sayesinde neler 6grendiniz?

- Oyunun en ¢ok sevdiginiz yonleri nelerdi?

- Oyunda sevmediginiz seyler oldu mu?

- Oyuna eklemek ya da ¢ikarmak istediginiz bir sey akliniza geliyor mu?

Sorulara alinan yanitlar video olarak kaydedilmistir.
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4.5. Veri Analizi

Odak grup goriismesinde sorulan sorular baglaminda veri analizinde tiimdengelimci nitel

veri analiz yaklagimindan faydalanilmustir.

Bu yaklasima gore, daha dnceden hazirlanip sorulmus bu sorular 1s181nda veriler 6zetlenir
ve arastirmaci tarafindan yorumlanir. Goriismede yer alan bireylerin climlelerinden sik sik
alinti yapilabilir. Calismalarda bu tiir analizi yapilirken amag, goriismeden elde edilen
verilerin sistematik olarak diizenlenmesi, yapilan diizenlemeler sonrasi ortaya g¢ikan
sonuglarin yorumlanmasi, neden sonug iliskilerine bakilarak okuyucuya dyle aktarilmasidir.
Yani analiz i¢in bir ¢ergeve olusturulduktan sonra veriler kodlanir, bulgular tanimlanir ve

yorumlanir ( Yildirim ve Simsek, 2021).

4.6. Oyun Hazirlama Siireci

Miifredatla uyumlu, giincel, kiiresel bir sorun olan ve insanligin tiiketim ¢ilginliginin da
dinmeyecegi diisliniiliirse, daha ¢ok uzun yillar tilke politikalarinda da var olacak olan Sifir
Atik konusu belirlenmistir. Konu ile ilgili detayli aragtirmalar yapilmistir. Miifredattaki yeri,
globallesen diinya sorunlar1 i¢inde nerede oldugu, ¢oziim onerileri vs. incelenmistir. Bu
noktada baska simif O6gretmenlerinin de gortslerine basvurulmus, ilkokul fen bilimleri
kitaplar1 da yine birlikte incelenmistir. Konu belirlendikten sonra Microsoft MakeCode

Arcade ile tasarim yapilmasina karar verilmistir.

MMA smiflarda bile anlik kullanilabilen ve bu program kodlamayi smniflarda bile
basitlestirmek i¢in kullanilan bir web tabanli platformdur (Ball ve digerleri, 2019) .

Tasarim araci belirlendikten sonra bir ¢alisma ve uygulama siiresi belirlenmis ve analiz

asamasi tamamlanmistir ardindan da tasarim asamasina gegilmistir.

edefimiz Sifir Atik Oyunu v2
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Sekil 8. Islenen Konu Ile Ortiisen Oyun Bashigi(Oyunun Ilk Ekrani)
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Sifir atik konusunun pek ¢ok basligi s6z konusu olunca; iglerinden disiplinler aras1 ve genel
bir ¢evre problemi belirlendigi i¢in kullanilabilir alan1 yiiksek bir konu olan plastikler ve
plastiklerin geri doniisimii konusuna dikkat ¢ekmeye karar verilmistir. Daha once de
bahsedildigi gibi kullanisli bir kodlama programi olan Arcade tamamen iicretsizdir, hi¢gbir
ozelliginin kullanilmasinda kisitlama yoktur. Arcade tamamen web programi uygulama
islevselligine dayanmaktadir. A9 islemcilere dayali 10S aygitlarinda, diisiik yapilandirmali
Android aygitlarinda ve hatta oturma odasindaki akilli TV'lerde ¢alisabilir. Ayrica bu web
araci internet ag1 varken acilsa tam olarak, ardindan ag zayiflasa ya da internet kopsa bile
veriler kaybolmaz, sayfada islem yapmaya devam edilebilir. Bu da teknolojik alt yapida
sorun yasanan okul, ofis vs. gibi ortamlarda kullanimin1 daha elverisli hale getirmektedir (
(Xu ve Liu, 2023).

Oyunun konusu ve senaryosu planlandiktan sonra oyunu insa etme safhasina gecilmistir.
Boylece tasarim asamasi sonlandirilip gelistirme basamagina gecilmistir. Oyun
gelistirilirken egitsel dijital oyunlarda olmas1 gereken ana unsurlara da dikkat edilmistir.
Hedefimiz Sifir Atik oyunu 3 bdliimden olugmaktadir. Hedef oyun siirecince yukaridan
diisen plastik siselerden kopek baliklarina degmeden 45 adet toplamaktir. Her boliimden

once plastikler hakkinda bilgi veren minik bilgi kutucuklari ekranda agilmaktadir.
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Sekil 9. 2.B6liime Giris Ekranindaki Bilgi Kutucugu Ekrani
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Sekil 10. 3.Boliime Giris Ekranlarindan Alinan Bilgi Kutucugunun Ekran Goriintiisii

Araya hem konuyla ilgili minik bilgilere daha ¢ok yer verebilmek hem 6grencilerin oyuna
karst ilgi ve motivasyonlarini olumlu olarak etkilemek hem de oyunun heyecanini artirmak
icin boliim sayis1 3’e ¢ikarilmigtir. Ancak bu bilgi notlarinin amaci sadece konuya dikkat
cekmektir, Ogrencilere konu ile ilgili ciddi bir bilgi aktarimi s6z konusu degildir.
Arastirmanin asil amact oyun gelistirmek ve bunu yaparken de bdyle bir gilincel konuya
dikkat cekmektir. Bu baglamda gelistirilen bu oyunun ilk bdliimiinde kdpek baliklarinin ve
siselerin diisme hiz1 daha yavasken 2.bdliimde hiz artar,3.béliimde ise en hizli halini alir.
Boliimler aras1 gegiste siire yenilenir. 1.bdliimde 60 sn. ile yarismaktadir oyuncular, ekranin
sol tistlinde 3 cani varken kalan canlarini oradan takip eder, ekranin ortasinda siire kismi yer

alir. En sagda ise toplanan plastik siselerin sayis1 gosterilmektedir.
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B2 Microsoft

Sekil 11. Oyunun 1.Bdliimiinden Ekran Fotografi

1.boliimiin renk paletleri mavi ve yesil lizerineyken 2.bdliimde pembe tonlarinda bir ara yiiz

ile yesil kaktiisleri, 3.boliimde yine bir ormanlik alan1 yesil ve mavi tonlari ile gormekteyiz.

Boliimler aras1 gecis siire bittikten sonra gergeklesmektedir.

B2 Microsoft

Menu &

Sekil 12. 2.Boliime Ait Bir Ekran Fotografi
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Hedefimiz S1fir Atik Oyunu w2 s e e Code &= Microsoft

Sekil 13. 3.Bdliime Ait Ekran Fotografi

Oyuncunun yerinde olan ana karakter bir erkek ¢ocugu MMA’nin kendi bilesenlerinden
secilmistir. Karakter dort yone de hareket edecek sekilde tasarlanip kodlanmistir. Karakterin

3 cani vardir. Oyuncu oynadigi 3 boliimiin sonunda 45 plastigi elde etmeyi hedeflemektedir.

& @ @ = arcademskscode.com/Fedito ca @

3

Sekil 14. Oyunda Kullanilan Ana Karakterin Piksel Goriiniimii
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Sekil 15. Oyun Tasariminda Kullanilan Bilesenler

MMA kodlamalarin yapilabildigi 2D bir web tabanli uygulamadir. Etkilesimin oyunu
tasarlarken de devam etmesinden dolay1 kodlama yaparken bir yandan da yan taraftaki
pencerede kodlamanin uygulantyor halini gormek miimkiindiir. Bu sayede yazilan kodlarda
varsa bir hata, aninda diizeltme imkani s6z konusu olur. Baglangi¢ ekranina, oyun 6gelerinin
etkilesimi sirasinda ya da oyun siirecinde, oyunun bitis ekranina istenilen her sey eklenebilir.
Istenilen her asamaya miizik eklenip her tiirlii efekt verilebilir. Kodlama anindaki her detay
tamamen tasarimcinin istegine baglidir, MMA bu konuda gerekli alt yapiy1 biiyiik 6lciide

saglamaktadir.

O WIN!

Sekil 16. Final Ekrani
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Sekil 17. 2.Boliime Gegis Ekranindan

Ayni c¢alisma ayni hesap altinda farkli cihazlarda tamamlanabilir. Kodlama ekrani tiglincii
kisilerle paylasilabilmekte, ii¢lincii kisiler kodlama iizerinden diizenlemeler
yapabilmektedir. Arasgtirmact da oyunu tasarlarken bu 6zellikten faydalanarak takildig

noktalarda ya da kontrol edilebilmesi i¢in danigsmaniyla birlikte diizeltmeler yapmustir.

Hederimiz >51I1r ATLK Uyunu vZ S CoiC - EE Vicrosorn

BE Microsoft  MakeCode Arcade P Sinulator & Blocks B JavaScript v

@ Edit

set plastik v to projectile ﬂ from side with vx ° vy e

set plastik» x ® to pick random @ to @

set 1ife o (@)
start countdown @ (s)

set background image to .
set mysprite v to sprite B of kind Player v

cot  mysprite ~ positton to = @) v @)

move mySprite v with buttons @

set mysprite v stay in screen

set background image to n
"Tahniklan 1 acamaws tomamladan”

Sekil 18. Kodlarin Oldugu Sayfanin Ekran Fotografi 1
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Hedefimiz Sifir Atik Oyunu w2 e e Edit Code B Microsoft

BE Microsoft  MakeCode Arcade

on spritez of kind Player v overlaps ot

change life o

destroy othersprite2

on sprite of kind Player v overlaps othe

change score by °

destroy othersprite (B

s " er, 2. asamayr tamamladin BRI ]
show long text {f )’amlabxlm?k(edin

show long text

aya p®
lastiklerin eeri donistirilmevio vakalmasi, hava kirlilidine sebeo oldudu gibi insan saglifina da zarar vermektedir. m

The content above is provided by 2 user, and is not endorsed by Microsoft. Kat(ye kullanum b f you thirk i's not appropriate

Gizklk ve Cerezler  Kullarwm Sartlan  Ticari markalar £ 2023 Microsoft

Sekil 19. Kodlarin Yer Aldig1 Ekran Gorintiileri 2

akeCode Arcade P Simulator & Blocks JavaScript W

forever

set yemek v to projectile a from side with vx ° vy @
st yemk v x v to pick randon () o €D

set plastik v to projectile B from side with vx o vy @

set plastik ¥ x ¥ to pick random @ to @
pause -

set yemek » kind to Enemy ¥

pause (EECERD ws

animate yemek v

mes & [

interval (ns) (g

loop (oFF

Sekil 20. Kodlarin Yer Aldig1 Ekran Goriintiisii 3

Oyun genel olarak hazir oldugunda alaninda uzman smif 6gretmenleri, akademisyenler ve
4.smnif 6grencileri tarafindan oynanmistir. Calismayan oyun 6gesinin olup olmadigi, oyun
akis1 yoniinden heyecan ve stiriikleyicilik unsurlarii ne kadar tasidigi, oyun tasarimina
iliskin (arka plan,karakter, gorsel ve isitsel 6geler vs.) oynayan kisilerden geri bildirimler

alimmustir. Geri bildirimler sonucu karakterin kiyafetinin rengi maviden yesile degistirilmis,
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plastiklerin diisme hizinin fazla oldugu soylendigi plastiklerin diisme hizi yeniden
kodlanmustir. Bu iki diizeltme disinda herhangi bir olumsuz geri bildirim alinmamistir,oyun

genel olarak begenilmistir.

4.7. Uygulama

Bu baglikta ADDIE modelinin uygulama asamasindan bahsedilmistir. Arastirmact daha
onceden belirlenen tarih ve saatte uygulamay1 yapmustir. 21 kisiden olusan 4.sinif 6grencileri
ile uygulamaya gecilmeden Once velilerinden izin belgesi almmistir, uygulamaya

katilmasina izin verilmeyenler 6grenciler uygulamaya katilmamustir.

Akilli tahtadan MMA agilmistir. Oyun agildiktan sonra okulun aginda problem yasanmuistir.
Uygulama siiresi boyunca da yeniden okul agina baglanilamamaistir. Ancak oyun tahtada
oynanmaya devam edilebilmigstir. Ve siire¢ agin kopmasindan dolayr herhangi bir sekteye
ugramamistir. Daha Onceden de bahsedildigi gibi MMA web uygulamasi tarayiciya
yiiklendikten sonra yerlesik ve ¢alisir durumda kalir (tarayici kapatilip yeniden agilsa ya da
ag baglantis1 kaybolsa bile). Bu, zayif internet kosullarina sahip okullar i¢in son derece

uygundur ((Xu ve Liu, 2023)

Sekil 21. Uygulama Fotografi 1
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Sekil 22. Uygulama Fotografi 2

Ancak akilli tahtanin 6niinde durup soldaki tuslarla oyuncuyu takip etmek ve kontrol etmek,
akilli tahta ekraninin tamami goriilemedigi i¢in oyuna hakimiyeti zorlagtirmistir. Kisa stirede
sonlanan oyundan keyif alinamadigr goriildiigii i¢in arastirmacinin yaninda gotlirdiigi

bilgisayar tizerinden oyun oynanmaya devam edilmistir.
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Wb

Sekil 23. Bilgisayarda Oynayan Ogrencilerin Fotograflar:

Uygulamay1 yapmak 3 ders saati siirmiistiir (40+40+40). Ogrenciler ders aras1 molalaria
¢ikmigtir. Oyun oynama siireci sorunsuz tamamlanmistir. Uygulamadan hemen sonra
ogrencilerin gorisleri alinmigtir. Boylece ADDIE modelinin degerlendirme basamagi da

odak grup goriismesi yapilarak gergeklestirilmis ve siire¢ tamamlanmaistir.
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BESINCI BOLUM

BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde oyun oynama siirecinin tamamlanmasinin ardindan yapilan
odak grup gorlismesinde yer alan Ogrencilerin goriisleri incelenmistir. Odak grup
goriismesinde sorulan 4 sorunun d6grenciler tarafindan verilen cevaplari tiimden gelimei nitel

veri analiz yaklagimi ile analiz edilmistir.

4.siniftan 21 6grenci ile gerceklesen oyun oynama siirecinin ardindan yapilan odak grup
goriismesi 3 oturumda gerceklesmistir ve oturumlar kayit altina alinmistir. Alinan kayitlar
sirasinda kullanilan verileri belirtmek icin bir gosterge kullanilmistir. 1.Grup i¢in kayit no:1,
2.grup icin kayit no:2, 3.grup icin kayit no:3 ifadesi kullanilmistir. Ornegin; 2.grup ile
yapilan goriismenin 02.25-02.30 dakikalar1 araliginda bir veri, bulgularda kullanilmistir ve
su sekilde gosterilmistir: Kayit No:2-(02.25-02.30) .

Bu boliimde 6grencilere odak grup goriismesi sirasinda sorulan sorular ve alinan cevaplar su

sekildedir:

> Oyun sayesinde neler 6grendiniz?

Bu soru ile ¢ocuklarin geneli geri doniisiimiin 6nemi seklinde cevap vermistir.
Kayit No:1-(00.23-00.28): “Geri déniistimiin 6nemi.”

Kayit No:1-(03.04-03.10): “Geri doniisiimiin énemi, sifir atigin etkisi.”

Kayit No:2-(00.20-00.24): “Geri déniisiimiin 6nemini 6grendik.”

Kayit No:2-(00.57-00.59): “Geri déniistimiin 6nemi.”
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Coplerin ¢op kutusuna degil, geri doniisiim kutularina atilmasi gerektigine dair ifadeler

ortaya ¢ikmustir.
Kayit No:1-(01.05-01.18): “Cope, ortaliga atmayacagiz, geri doniisiime getirecegiz.”
Kayit No:1-(02.13-02.19): Copleri ¢ope degil, geri doniistim kutusuna...”

Kayit No:1-(03.41-03.46): “Copleri geri dontisiime atmaliyiz.”

Soruya verilen cevaplarda plastik atiklara ve oyunda yer alan bilgi kutucugundaki bilgilere
deginilmistir.
Kayit No:1-(02.21-02.24): “Plastikleri plastik kutusuna atmaliyiz.”

Kayit No:2-(00.35-00.46) : “Plastik siselerin ¢oplerinden deterjan siseler ve araba
parcalart yapildigini 6grendik.”

Kayit No:2- (01.03-01.06): “O par¢alardan da baska seyler yapilabildigini 6grendim.”

Kayit No:2-(01.10-01.18) . “ Plastik gibi geri doniistiiriilebilir maddeleri geri

)

doniistiirmeyip yakarsak hava kirliligine sebep olabilir.’

Kayit No:2-(02.28-02.41): “Plastik atiklari geri déniisiime attigimizda yeni bir esyaya

’

doniisiiyor ve ¢evre hem kirlenmemis hem de temiz oluyor.’

Kayit No:3-(01.02-01.10): “Oyun sayesinde plastikleri atmak yerine geri doniistiiriilebilir

’

oldugunu ogrendim.’

Kayit No:3-(01.15-01.19): “Plastikleri toplarsak geri doniistiirebilecegimizi ogrendim.’

Kayit N0:3-(01.30-02.17): “Plastik siseleri geri doniistiirerek onlarla yeniden iiretiyorlar,

)

veniden kullaniliyor.’

Kayit No:3-(02.19-02.27): “Siselerden(plastik) bazi deterjan siseleri ve araba parcalar
yapulyor.”

> Oyunun en ¢ok sevdiginiz yonleri nelerdi?
Oyun genel olarak ¢ocuklar tarafindan begenilmistir.
Kayit No:1-(02.05-02.09): “Oyun giizeldi, sevdim.”

Kayit No:1-(02.28-02.34): “Oyun ¢ok giizel olmusg, ¢cok begendim.”
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Kayit No:1-( 02.58-03.00): “Oyun giizeldi, sevdim.”
Kayit No:1-(03.22-03.25): “Oyun baya eglenceliydi.”

Kayit No:1-(03.33-03.36): “ Ogretmenim ben oyunu ¢ok sevdim.”

Oyunun i¢indeki 6gelere dair begendikleri yerleri de belirtmislerdir.
Kayit No:1-(03.56-03.59): “Minik kalpleri ¢cok begendim.”

Kayit No:1-(04.10-04.13): “Pet siseleri toplayarak oyunu bitirmek.”
Kayit No:2-(03.11-03.14): “Plastik toplarken eglendim.”

Kayit No:1-(04.17-04.20): “ Béliimleri ben ¢ok begendim.”

Kayit No:1-(04.23-04.26): “Gittikge heyecanlaniyor, onu begendim.”

Alinan cevaplarda karakteri sevdiklerini belirtenler olmustur.
Kayit No:1-(00.33-00.40): “Karakteri begendim.”
Kayit No:1-(04.36-04.43): “Karakteri sevdim.”

Kayit No:1-(04.38-05.01): “Karakteri sevdim, bir de level level atliyor onu sevdim.”

Oyunun diisman 6gesi olan kopek baligindan kagmayir begendigini belirten ifadeler

mevcuttur.

Kayit No:3-(00.35-00.: “Plastik siseleri toplarken képek baliklarimin gelmesi eglence

katmuis.”
Kayit No:3-(00.46-00.50): “Kopek baliklarindan kagmak heyecanlandiriyor.”
Kayit No:1-(04.03-04.05): “Karakterin kopek baliklarindan kagmasini begendim.”

Kayit No:2-(03.26-03.32): “Képek baligindan kagiyorduk ya siseleri toplarken
eglenceliydi.”

Kayit No:2-(03.18-03.20): “Kopek baligindan kagarken eglendim.”

Kayit No:2-(03.00-03.03): ““ Kdpek baliklarindan kagtigimiz yeri begendim.”
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<> Oyunda sevmediginiz seyler oldu mu?

Oyunu oynayan 21 6grenci ile ayr1 ayr1 yapilan 3 oturumda da soru sorulur sorulmaz toplu

bir sekilde kafa sallayarak hayir cevabini vermislerdir.
Kayit No:1-(05.05-05.14): “Olmadi.” (Hep bir agizdan, kafa sallayarak soylemislerdir.)

Kayit No:2- (04.00-04.04): “Yok, giizeldi gayet.” (Yine hep birlikte Oncesinde hayir

anlaminda kafa sallayarak cevap vermislerdir.)

Kayit No:3-(02.52-02.57): “Hayir, olmadi.” (Hep birlikte sdylemislerdir.)

> Oyuna eklemek ya da ¢ikarmak istediginiz bir sey akliniza geliyor mu?

Oyuna plastik siseden baska geri doniisiim atig1 eklenebilecegi ifade edilmistir.

Kayit No:1-(05.30-05.33): “Ogretmenim mesela sadece plastik degil, baska ¢opler de
olabilirdi.”

Kayit No:2-(04.23-04:26): “Bir de pet sisenin yaninda baska atiklar da olabilirdi.”

Kayit No:2-(05.45-0558): “Farkli dgeler eklenebilirdi, mesela cam par¢asi. Plastikler 1

puan, cam par¢alart 2 puan olabilirdi.”
Oyunun diigman 6gesinin degistirilmesine yonelik onerilere rastlanmustir.

Kayit No:1-(05.21-05.25): “Kopek baliklart yerine art koysaydiniz daha eglenceli
olabilirdi.”

Kayit No:2-(04.14-04.20): “Kopek baligt yerine baska bir hayvan olabilirdi.”

Oyunla ilgili oyuna eklenip degistirilebilecek baska oneriler de gelmistir.

Kayit No:1-(05.38-05.47): “Karakter yerine ¢op kutusu olabilirdi, yukaridan diigsen atiklar:

toplamak igin.”

Kayit No:1-(05.49-05.56): “Kopek baliklarini ¢ogaltsak daha eglenceli olabilirdi.”
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Kayit No:2-(05.23-05.32): “Siseler gibi yukaridan kalpler de diisebilirdi, bu sayede
ekstradan canlar toplayabilirdik.”

Kayit No:2-(06.36-06.41): “Hep deniz arka plan: olsa giizel olurdu.”

Kayit No:3-(03.16-03.22): “Biz siseleri toplarken onlar daha ¢ok hareket etse daha

1

heyecanli olabilir.’

’

Kayit No:3-(03.41-03.45): “Toplanan plastikler oradan yandaki ¢6p kovasina dolabilir.’

Kayit No:3-(03.54-04.08): “ Iki tane oyun kolu olsun, biri toplamaya ¢alisirken digeri képek

baligi olsun, onu yakalamaya ¢aligsin.”
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ALTINCI BOLUM

TARTISMA VE SONUC

Aragtirmanin bu boliimiinde arastirma siirecinde elde edilen bulgular ile 6ncesinde yapilmis
olan c¢aligsmalar karsilastirilmistir ve literatiirde yapilan ¢alismalarla arasindaki farkliliklara

ve benzerliklere yer verilmistir.

6.1. Tartisma

Oyun sonrasinda dgrencilerin goriislerini 6grenmek i¢in 4 soru sorulmustur. Alinan cevaplar

genel olarak olumludur.

Oyunun ardindan yapilan goriismede “Oyundan neler 6grendiniz?” sorusuna alinan sik

cevaplardan biri *“ Geri doniistim, geri doniisiimiin 6nemi, sifir atigin 6nemi vs.” seklindedir.

Ayni soruya verilen cevaplarda sifir atikla ilgili sadece geri dontisiim degil, bunun i¢in neler
yapilabilecegi ya da yapilmasi gerektigine dair de ifadeler yer almistir. “Cope degil, geri
doniistime atmaliyiz.” ifadesine sikga rastlanilmistir. Yine sikga rastlanilan baska bir ifade
ise plastik atiklarin geri dontisiimii ile ilgilidir. Plastik atiklarin geri doniistiiriiliip deterjan
siseleri ya da araba pargasi yapilabildigi de goriismelerde 6grenci cevaplari arasinda yer
almaktadir. Alinan cevaplarda geri doniistiiriilmeyip yakilan atiklarin hava kirliligine sebep
oldugu yer almaktadir. Bu da bize gosteriyor ki metinlerin dijital ortamda renkli sunumu
ogrencilerin akillarinda kalicilik anlaminda daha etkili olmaktadir. Oyun sayesinde neler
ogrendiniz sorusuna dair verilen cevaplarin iginde bu ifadeyi destekler nitelikte bulgular

mevcuttur.

Alan (2024)’te yaptig1 arastirmada 84 kisiden olusan bir grup 6.sini1f 6grencisi ile galismistir.
Bir araya gelme ve egitsel dijital oyunlarin 6. sinif fen bilimleri béliimlerinde akil yiiriitme
ve elestirel diislinmeyi O0grenmenin yollarindaki etkisini arastirmayi hedefleyen Alan,

arastirmanin sonucunda egitsel dijital oyunlarin bu alanda etkisinin olmadig1 sonucuna

46



varmistir. Oysa yapilan bu ¢alismalarda elde edilen veriler, 6grencilere verilen bilgilerden
yola ¢ikarak uygulama sirasinda da “Sifir atik ve geri doniisiim bu kadar énemli diye
konusuyoruz hep neden ¢oplerimizin hepsini karisik atiyoruz?”, “Belediye sadece kagit
atiklar: m1 topluyor, peki ya plastikler? ”, “Oyleyse evlerimizde ¢oplerimizi ayristiralim ama
nasil toplayalim?” , “Okuldan baslayarak mi yayginlastirsak?” vb. konusmalar 6grenciler
arasinda yasanmistir. Bu da gosteriyor ki aslinda dijital ortamda dikkat ¢ekilmek istenen
konu hakkinda oOgrenciler de akil ylriitme ve elestirel gozle bakabilme becerilerini
kullanmislardir ve bu herhangi bir yonlendirme olmadan olagan akista meydana gelmistir.
Hedeflenen beceriler olarak oyun tasariminda belirlenmis olsa ve ona gdre bir oyun
tasarlanmis olsa sonucun daha net ve bu arastirmadaki bulgular1 destekler nitelikte ¢ikacagi

da diisiiniilmektedir.

“Oyunun en ¢ok sevdiginiz yonleri nelerdir?” sorusuna cocuklarin geneli oyunu ¢ok
begendiklerini sdylemislerdir. Uygulamanin yapildigi esnada da ogrencilerin siranin
kendilerine gelmesi igin oldukca sabirsizlanmistir. Yapilan goriismelerde g¢ocuklardan
oyunla ilgili hi¢gbir olumsuz yorum gelmemistir. Cocuklarin oyunu oynarken tebessiim ettigi,
heyecanla oyunu oynadig1 goriilmiistiir. Sungur’un (2023)’te yaptig1 ¢alismanin goriisme
verilerine bakildiginda 6grencilerin oynarken kendilerini mutlu hissettiklerini, eglendiklerini
ve bu sekilde ders islemekten memnun olduklarini dile getirmislerdir. Uygulama sirasinda

var olan 6grencilerin yiiz ifadeleri de bu bulguyu dogrulamaktadir.

Keyifle devam eden bir uygulama siirecinin bir ardindan teneffiiste bile 6grenciler oyunu
akilli tahtada oynamaya devam etmistir. Bu da iyi bir oyunda bulunmasi gereken 6zellikleri

barindirdigini géstermektedir (Schrier,2014).

Egitsel dijital oyunlarin 6zelliklerinden olan heyecan ve siiriikleyicilik unsurlarinin da
oyunda var oldugu goriilmustiir. Bulgularda yer alan kopek baligindan kagarak sise
toplamak, kopek baliklarinin her boliimden sonra daha hizli ve sik gelmesi durumlarinin

oyunu oynayan Ogrenciler tarafindan begenildigi goriilmiistiir.

Sahinkaya (2024), ¢calisma kagidi temelli ile dijital oyun tabanli 6§renme ile yabanci dilde
ogrenilen kelimelerin hafizada kaliciligini ve i¢sel giidillenmeyi arastirdigi ¢caligmada bu iki
metodu karsilagtirmistir. Calismanin sonucunda her iki grup i¢in de motivasyon artiginin orta
diizeyde oldugunu ancak dijital oyun tabanli 6grenmenin uygulandigi grupta stresin

azaldigin1 ve egitsel dijital oyunlarin i¢sel giidiilenmeyi destekledigi goriilmiistiir. Mola da
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bile oynanmasi, uygulama bittikten sonra oyunun linki istenip evde oynanmaya devam

edilmesi de igsel glidiilenmenin oldugunu desteklemektedir.

“Oyunda sevmediginiz seyler oldu mu?” sorusuna ayr1 ayr1 yapilan 3 goériismede de hosuna
gitmeyen hi¢cbir unsur olmadigini belirtmislerdir. Oyun ¢ocuklarin yasina ve ihtiyaglarina
uygun olarak hazirlanmistir. Yapilan bu goriismelerde ¢cocuklarin verdigi cevaplarin iginde
bu ciimleyi destekletecek bulgular mevcuttur. Bu da dijital bir oyunda olmasi1 gereken

ogelerin yerli yerinde kullanildigini1 géstermektedir.

“Oyuna eklemek ya da cikarmak istediginiz bir sey aklimiza geliyor mu?” sorusuna
ogrencilerden oldukca glizel, yaratici, uygulanabilir, oyuna renk katabilecek Oneriler
gelmistir. Aslinda bir egitim igerigi olusturulurken temel unsurlar tasarlanip hazirlandiktan
sonra 6grencilere sunulup onlardan fikir almak, hazirlanan egitim materyalinin islevselligini
artirmada ige yarayabilir. Kendi fikirleri dogrultusunda hazirlanip diizenlenen materyallerle
kazandirilmayr hedeflenen kazanimlara ulasmak, igerigin basariya ulasmasini

kolaylastirabilir.

Kendinin de katkida bulundugu, kendinden parcalar gordiigii bir egitim 6gretim ortaminda
ogrencilerin daha ¢ok motive olacag diisiiniilmektedir. Edilgen degil de etken olunan bir
O0grenme ortami, 0grenciyi basariya ulastirmada etkili olmaktadir. Su anki egitim siteminin
de iskeleti olan etkin katilim yani merkezde 6grencinin olmasi; 21.yy becerilerinden olan is

birligi i¢cinde ¢alisma, 6zgiliven dgelerini desteklemektedir.

Ekaputra ve digerleri (2013), Whitton (2014) ise elde edilen bu olumlu verilerin tam aksini
diistinmektedir. Oyunlarin eglence araci olarak kalmasi gerektigini, egitimde kullanilmamasi
gerektigini sdylemektedirler. Oysaki egitsel dijital oyunlarin derste kullanimina iligkin
yapilan goriismelerde Ogrencilerden gelen yanitlardan anlasiliyor ki 6grencilerin ilgi
duyduklar1 bir yontemle islenen konuda farkindalik olusmustur. Ogrencilerin ders igi
katilim1 artmigtir. Motivasyonlart geleneksel yontemlerle islenen derslere gére ¢ok daha
fazla oldugu gozlemlenmistir. Aksine, egitsel dijital oyunlar ders ici etkinliklerde ¢ok daha
fazla kullanilmalidir. Sungur (2023), yaptigi c¢alisma sonucu ogrencilerle yaptigi
goriismelerde egitsel dijital oyun kullanilarak islenen dersin Ogrenciler tarafindan ¢ok

sevildigini ve 6grencilerin diger derslerde de bunun kullanilmasini istedigini dile getirmistir.

Celik (2024)’te ortaokul 6grencilerinin su tiikketim aligkanliklarini tasarlanan bir egitsel
dijital oyun araciligi ile incelemistir. Calismada 270 6grenci yer almistir ve Water-Life isimli
bir egitsel dijital oyun oynamistir. Caligmanin sonucunda egitsel dijital oyun kullanilarak
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anlatilan konularin daha etkili 6grenilebildigi, dikkat ve motivasyonlarinin arttigi gibi

yapilan bu ¢alismadan elde edilen verilere benzer veriler elde etmistir.

Sungur (2023) yaptig1 calismada matematikte kesirler konusunu geleneksel ve DOTO
yontemlerinin uygulandigi 2 grup lizerinde ¢alismis ancak bu gruplar arasinda egitsel dijital
oyunun akademik basartya bir katkisi oldugu noktasinda herhangi bir anlamli farklilik
olmadigini tespit etmistir. Bu durumun aksine Yolal (2024) egitimde dijital oyunlarin
kullaniminin etkisini arastirmis, 60 kisiden olusan bir grup 3.smif 6grencisi ile ¢alismustir.
Calismanin sonunda egitsel dijital oyunlarin farkli yas gruplarinda, farkli disiplinlerde
kullanilabilir oldugunu ve akademik basari iistiinde de olumlu etkileri oldugunu saptamistir.
Demircan 2024°te yaptig1 ¢alismanin sonunda egitsel dijital oyunlarin etkili bir 6gretim sekli
oldugunu, 6grencilerin ders aninda daha rahat ve kendilerine de giivendikleri bir ortamda

bulunmanin da getirisi ile 6grenmenin kolaylasti§ina vurgu yapmustir.

Idil ve Kogak 2024’te “Iklim degisikligini durdur” isimli bir egitsel dijital oyunla
ilkokuldaki 6grencilerin iklim degisikligi hakkindaki goriislerini incelemistir. 45 kisiden
olusan 4.sin1f 6grencileri ile yapilan bu ¢alismada da 6grencilerin bu oyunu oynarken keyif

aldiklar1 ve konuya iliskin kavramlar1 da 6grenebildikleri belirlenmistir.

Hedefimiz Sifir Atik isimli arastirmaci tarafindan tasarlanarak yapilmis bu arastirmadan elde

edilen sonuglarla idil ve Kogak’in (2024) bu ¢alismasindaki sonuglar benzerdir.

6.2. Sonug¢

Bir 6grenme ortaminda yer verilen bu egitsel dijital oyun i¢in alinan 6grenci goriisleri
ogrencilerin oyunu sevdiklerini ve oynarken keyif aldiklarin1 gostermektedir. Bu da dikkat,
ilgi ve motivasyonlarini uygulama esnasinda diri tutmustur. Verilen minik bilgi kutucuklar
ise yaramistir ve oyunda bahsedilen plastik atiklarin geri dontigiimii konusuna da dikkat
cekilebildigi sonucuna varilmistir. Ogrenciler oyunu keyifle oynarken bir yandan da geri

doniisiime ait kavramlar1 6grenmislerdir.

Aynmi zamanda odak grup goriismesinde ortaya ¢ikan bulgulardan elde edilen sonuglar
esliginde oyunda degisikler de yapilmustir. Ogrencilerden gelen istekler dogrultusunda

oyunda yer alan karakter ¢op kovasi ile degistirilmistir.
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Sekil 24. Degistirilen Ana Karakterin Yeni Hali

Yukarida sekil.23’te verilen ¢op kovasi halindeki karakter oyunun yeni karakteri olmustur.

Yine bulgulardan yola ¢ikarak oyunun arka planinda da degisiklikler yapilmistir.
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Sekil 25. Oyunun 1.B6liimiiniin Yeni Arka Plan1

Oyunun 1.boliimiinde yer alan ormanlik ve daglik alan olan arka plan resmi, 6grenci istekleri

dogrultusunda deniz resmi ile degistirilmistir.
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Sekil 26. Oyunda Yer Alan Diisman Ogesinin Yeni Hali

Oyunda diisman 6ge olarak yer alan kopek balig1 figiirii ise 6grencilerden gelen goriisler
sonucunda ar1 ile degistirilmistir. Sekil 25°te ise yeni diigman 6gesi olarak oyunda yer alan

ar1 goriilmektedir.

Egitim siirecinde yer verilmek {izere tasarlanan ve gelistirilen bu egitsel dijital oyun
uygulanmis ve uygulamanin ardindan alinan 6grenci goriisleri dogrultusunda yapilan son

diizenlemeler ile iyilestirmeler yapilarak aragtirma sonlandirilmistir.

Oyunda bulgulardan elde edilen sonuglarla bazi degisiklikler yapilarak son hali verilmistir,
oyunun son halinin linki ise : https://arcade.makecode.com/S28873-28587-91054-47879

seklindedir. Tasarlanan oyuna ayrica asagida belirtilen kare kod okutularak da ulasilabilir.

Sekil 26. Hedefimiz Sifir Atik Oyununun Linkinin Kare Kodu

Glinlimiiz cocuklariin dijitallesen diinya icerisinde yeniden sekillenen ilgi ve ihtiyaglar1 goz
oniline alinip egitim materyali olarak tasarlanan bu egitsel dijital oyun igerigine benzer

icerikler ders ortaminda daha fazla kullanilmalidir.
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Oneriler ise su sekildedir:

. Ogrencilerden gelen bu déniitlerle oyunda iyilestirilmeler yapilabilir. Kullanict
yorumlari oyunun hedefe daha ¢ok hizmet etmesini saglayabileceginden Ogrencilerin
Onerileri oyuna yansitabilir.

" Oyunu bilgisayardan oynarken ayni zamanda da akilli tahtaya yansitmak; oyun igin
sira bekleyen diger ogrenciler agisindan da dikkat ve motivasyonu artiracak bir unsur
olabileceginden, bunun i¢in gerekli olan dijital donanim 6ncesinde temin edilebilir.

. Ogretmenler farkli konularda da oyunlar hazirlayabilirler. Hazirlanan bu oyunlari
depolayarak kendilerine bir arsiv olusturabilirler.

. Icerigin 6gretmenler tarafindan hazirlanmasi diger platformlara gére MMA ile daha
kolay oldugu soylenebilir. Ancak daha kapsamli ve daha profesyonel egitsel dijital oyunlari
hazirlamak zaman alan bir ugras olacagindan oyun sirketleri, daha biiyiik ekipler ve
yatirimlar bu alana yonlenebilirler.

. Daha kolay oyun tasarlanabilen ve kodlamalar yapilabilen platformlar yas grubu da

dikkate alinarak 6grencilere tanitilabilmeli, onlara bu konuda daha ¢ok firsat taninabilmeli

ve bu konuda egitim almis 6gretmen sayilar: artirilmalidir.
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Ogrencinin Ad1 Soyadi: Merve CITAK CEYLAN
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Kapak

Tez baghg, tutanaktaki baglikla ayni mi?

Kapaktaki ay ve y1l savunmaya girilen tarihle tutarli mi1?

Kapak format kilavuzdaki kapak formatina uygun mu?

AW (N |-

Kapakta yazilan tiim yazilar dogru olarak verilmis mi?

Icindekiler

Sayfa numaralari tam verilmis mi?

Sekil, ¢izelge vb. listeleri verilmis mi? Siralamasi dogru mu?

Ozet, abstract, giris, sonuglar vb. bdliimler var ni?

0 |N | (o

Yazim hatalar1 kontroli yapildi mi?

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 y1l savunmaya girilen tarihle tutarli mi?

13 | Ozet; tek sayfa, tek aralik, tek paragraf kuralina uygun olarak yazildi m1?

14 | Bilim kodu, sayfa adedi, anahtar kelimeler ve tez danigmani yazildi mi1?

Kaynakga

15 | Kaynaklarin tamamina metin i¢inde atif yapildi mi?

16 | Kaynak formati kilavuzdaki kaynak formatina uygun olarak hazirlanmis m1?

17 | Atf formati kilavuzdaki atif formatina uygun mu?

Atif Yontemi APA7 O CMS O iISNAD O

Genel Degerlendirme

18 | Etik beyan agiklamasi okundu, uyuldu ve imzalandi m1?

19 | Kabul/Onay sayfasi kilavuzdaki formata uygun olarak diizenlenmis mi?

Kabul /Onay sayfasinda belirtilen oy birligi/oy ¢oklugu se¢eneklerinden uygun olani

20 savunmayla tutarh olacak sekilde belirlenmis mi?

21 | Sayfa kenar bosluklar1 ve sayfa numaralar1 kilavuzdaki formatina uygunmu?

22 | Paragraf bosluklar1 ve metin satir araligi kilavuza uygun olacak sekilde diizenlenmis mi?

23 | Baslik yazimlar kilavuzdaki baslik formatlarina uygun mu?

24 | Yazitipi ve boyutu kilavuzdaki yaz: tipi ve boyutu formatina uygun mu?

25 | Sekil, ¢izelge vb. agiklama ve numaralandirmalari kilavuzdaki formata uygun olarak
yazilmigmi?

imza:

Danisman Ad1 Soyadi:
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