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Bu c¢alisma, ortaokul besinci sinif 6grencilerinin, fen bilimleri dersinde egitsel bilgisayar
oyunu (EBO) kullanimina iligskin goriislerini ortaya ¢ikarmayi amaglamistir. Calisma,
Ankara’nin ilgesinde yer alan bir ortaokulda, besinci sinif 12 erkek ve 12 kiz, toplamda 24
Ogrenciyle; yar1 yapilandirilmis ve derinlemesine goriisme yapilarak gerceklestirilmistir.
Nitel arastirma desenlerinden Yapilandirmact Gomiilii Teori (YGT), arastirmanin desenini
ve veri analiz yontemini olusturmustur. Gomiilii teoriyi temel alan ve YGT adiyla kurama
yeni bir bakis acis1 kazandiran Charmaz’in (2006) veri toplamay1 yonlendirecek temel
sorulari, verilerin toplanmasinda ve analizinde izlenen prosediirii belirlemistir. Sonug olarak,
fen bilimleri dersi 6gretim programinda EBO’nun yer edinmesinde 3 temel siirecin
yonetilmesi gerektigi belirlenmistir. Temellendirme siireci, etkilesim siireci ve konumlanma
stireci olan bu temalara dayali, teorik bir modelleme yapilmistir. Temellendirme siireci,
ogrencilerin ve ortamin EBO’ya hazirlik asamasidir. Bu siireg; teknolojik kaynak, icerik ve
yasant1 kategorilerini icerir. Etkilesim siireci, EBO’nun uygulanma asamasini ifade eder.
Kararlar, etkenler ve kisitlar; etkilesim siireci kategorileridir. Konumlanma siireci ise; fen
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bilimleri 6gretim programinda EBO’nun yer alma asamasidir. Tanimlama, uzlasma, katilma
ve tasarlama kategorileri bu siiregte yer alir. Calisma; Charmaz’in (2006) YGT deseninin,
Tiirkiye’de bu konuya uygulandigi ilk 6rnek olmasi1 bakimindan énemlidir.

Anahtar Kelimeler  : Egitsel bilgisayar oyunu, yapilandirmaci gomiilii (grounded) teori,
fen bilimleri, goriisme

Sayfa Adedi : 166
Danigsman : Prof. Dr. Mustafa YEL

Vi
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ABSTRACT

This study aims to reveal fifth grade students’ views on the use of educational computer
games (ECG) in the course of science. The study was carried out by semi-structured and in-
depth interviews with a total of 24 students, 12 boys and 12 girls, in a secondary school
located Ankara. Constructing Grounded Theory (CGT), one of the qualitative research
methods, is the research design and data analysis method. Charmaz’s (2006) data collection
questions — based on Grounded Theory and giving a new perspective to the theory with the
name of CGT — were used in data collection and data analysis. As a result, it was determined
that three basic processes should be managed in order to use ECG in science lesson
curriculum. A theoretical modeling has been made based on these processes, which are
grounding process, interaction process and positioning process. The grounding process can
be considered as preparing the students and the environment for ECG. The grounding
process prepares the students and the environment for ECG. This process includes
technological resource, content and life sub-categories. Interaction process refers to the
implementation of ECG. Decisions, factors, and constraints are sub-categories of interaction
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process. Positioning process refers to the inclusion of ECG in the science curriculum. The
categories of consensus, defining, compromising, participation and design are included in
this process. The study is important because it is the first example of the Kathy Charmaz
(2006) CGT pattern — applied to a research in Turkey.

Keywords - Educational computer game, constructing grounded theory, science,
interview.
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BOLUM I

GIRIS

1.1. Problem Durumu

Glinlimiiz fen bilimleri egitiminde gelinen noktayi, ‘Az daha c¢oktur’ sozi ifade eder.
Arastirmalar, 6grencilere hazir sunulan yiiklii bir 6gretim programi yerine; bireysel ¢aba ile
olusturulan, problem ¢dzme yetenegini gelistirici, fazla konudansa az konuya daha ayrintili
deginen bir fen programimin daha etkin oldugunu gostermektedir (Kaptan & Korkmaz,
1999). Her bilgiyi 6gretmektense, 6grenciye bilimsel diisiiniis becerisi kazandirarak, bilgiyi
kendi basina 6grenmesini saglamak hedeftir. Bu hedef dogrultusunda, 2006 yilindan bu yana
tilkemizde fen bilimleri dersinde yapilandirmaci Ogrenme yaklagimi kullanilmasi
desteklenmistir. Buna ragmen okullarda diiz anlatim yontemi ile ders isleyen 6gretmenlerin
cogunlukta oldugu gercegi degismemistir. Problem ¢6zme, proje yapma, gezi-gozlem,
canlandirma (rol yapma) yaparak ders isleme yontemlerinin ise, olduk¢a az kullanildigi
goriilmektedir (Aktepe & Aktepe, 2009). Ancak, son teknolojik gelismelerin, egitim
ortamina yansitilmasi, yeni ve farkli 6gretim materyallerinin siklikla kullanilmasi oldukga
onemlidir (Demirbas & Yagbasan, 2005). Ciinkii egitim sistemi yavas yavas ders tabanl
yaklagimdan uzaklasmakta ve daha ¢ok deneyime dayali bir yaklasima dogru gitmektedir

(ElI-Masri & Tarhini, 2015).

Oyun tabanli mekanizmalarin etkinlik sayisini arttiracagl ve egitimciler i¢in ekstra firsatlar
sunacagl ongoriilmektedir (Wood, Terds, Reiners & Gregory, 2013). Ne yazik ki bu is i¢in
uygun deneyimsel Ogrenme araglarini bulma ve kaynaklari belirleme gibi konulara,
egitimciler su an igin direng gostermektedir (El-Masri & Tarhini, 2015). Fakat egitim-

ogretimde teknolojiden her gegen giin daha fazla yararlanilmasi, EBO gibi uygulamalarin
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Onilinlin agilacagimi gostermektedir. Bu alana 6zgii ¢alismalarin artirilmasiyla, egitim

sektoriinde EBO’nun nasil daha faydali olacag: arastirilmis olacaktir.

Geleneksel anlatim yontemlerine karsilik EBO, 6grencilere soyut fen bilimleri konularinin
ogretilmesinde ve heyecan verici bir 08renme ortami saglanmasinda etkili olmustur
(Marashi & Rastegarpour, 2012). EBO, fen bilimleri dersinde kullanilabilecek en son ve
farkli teknolojik Ogretim modellerinden biridir. Ancak bu teknik, bireysel girisimlerde
bulunan 6gretmenler haricinde, ¢ogunluk tarafindan heniiz benimsenmemistir. Egitimde
kullanilacak etkili bir egitsel oyunun, 6grenme tizerindeki etkilerine dair de tartismalar
vardir (Wood, Terds, Reiners & Gregory, 2013). Okullarda uygulanmaya calisilan yontem
ve tekniklerin asil muhatabi olan Ogrenciler tiizerinde yapilacak EBO’ya dayali
arastirmalarin, uygulamanin hem fen bilimlerinde hem de diger derslerde yer almasi adina

degerli olacag diistintilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu caligmanin amaci; fen bilimleri dersinde EBO kullanimina iliskin 6grenci goriislerini
aciga cikarmaktir. Ortaokul besinci siif Ogrencilerinin, fen bilimleri dersinde EBO
kullanimina iliskin goriislerinin, yapilandirmaci gémiilii teoriye (YGT) gore degerlendirilme
sonuclart nelerdir? arastirma sorusuna odaklanilmistir. Egitsel tasarlanmis bilgisayar
oyunlar1 6grencilerin gelisimine katki saglamaktadir (Ural, 2009). EBO {izerinde yapilacak
caligmalar; EBO’nun &gretim programinda yer edinmesinin egitim-6gretime saglayacagi
katkilar1 ve ogrenciler lizerindeki pedogojik etkiyi ortaya c¢ikarmada onemli bulgular
saglayacaktir (Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya & Cimar, 2011). Ne kadar ¢ok ¢esitli kullanici
gruplarindan goriisler alinirsa, bu konu hakkindaki degerlendirmeler bir o kadar saglikli
olacaktir (Liu & Lin, 2009). Bu alanda yapilacak ¢aligmalar, egitsel oyunlarin 6gretim
potansiyelini agiga c¢ikarma adina son derece dnemlidir (Brysch, Huynh & Scholz, 2012;
Chen, Lien, Annetta & Lu, 2010). Literatiirde EBO’nun saglayacag bilissel, motivasyonel,
duygusal ve sosyal siiregleri saptamak i¢in arastirmalarin yapilmasina ihtiyag oldugu
vurgulanmigtir (Mayer, 2019). EBO’nun fen bilimleri dersinde kullanilmasina dayali

kuramsal ¢ergcevede cevabi aranan alt problemler sunlardir:
a. Ogrencilerde var olan EBO algisi ve algiy1 sekillendiren temel sebepler nelerdir?

b. Fen bilimleri dersinde EBO kullanimi1 esnasinda ortaya g¢ikan ogrenci goriisleri

nelerdir?



c. Ogrencilerin EBO uygulama siireci sonundaki degerlendirmeleri nelerdir?

d. Ogrencilere gére, EBO nun 6gretim programinda yer alabilmesi i¢in neler géz dniinde

bulundurulmalidir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Ozellikle EBO’nun fen bilimleri alanindaki etki alanina yonelik yeterli ve detayli bir calisma

olmamas1 6nemli bir eksik olarak goriilmiistiir. Bu ¢alisma su acilardan 6nemlidir:

1. Literatiirde EBO’nun derslerde kullanimina dair goriis birligi olusmamistir. Bu ¢alisma,

sahadaki bu belirsizligin ¢dziimiine katki saglama hususunda 6nem arz etmektedir.

2. EBO uygulanan derste dgrencilerin gézlenmesi ve uygulamanin degerlendirilmesi, egitsel
oyunun pedagojik yoniiniin analiz edilmesinde degerli veriler saglayacaktir (Akgiin,
Nuhoglu, Tiiziin, Kaya & Cinar, 2011). Bu ¢alismada, ortaokul besinci sinif 6grencileriyle
yapilan derinlemesine goriismelerde, alandaki veriler miimkiin oldugunca ayrintili sekilde
toplanmistir. Calismanin, EBO’ya yonelik 6grenci goriislerinin ortaya ¢ikarilmasi adina,

onemli oldugu diisiiniilmektedir.

3. EBO’nun herkes i¢in esit 6grenme firsati sagladig diistiniilmektedir (Chen, Lien, Annetta,
& Lu, 2010). Bu calismada, esit sayida kiz ve erkek 6grencinin goriisleri ve goriislerin
cinsiyet farkina gore karsilastirmas1 mevcuttur. Destekleyici bir uygulama olarak EBO’nun,
fen bilimleri dersinde kullanilmasinin, kiz ve erkek Ogrenciler {lizerinde ne tiir bir etki

yaratacaginin belirlenmesi agisindan ¢alisma 6nem arz etmektedir.

4. Tirkiye’de yapilan nitel caligmalarda verilerin kodlanarak analiz edildigi Charmaz’in
YGT teknigi heniiz kullanilmamistir (Arik & Avsar-Arik, 2016). Bu sebeple, ¢alismanin
alaninda Charmaz’in teorisinden yararlanilan ilk 6rnek olmasi, literatiiriin ¢esitlenmesi adina

onemli goriilmektedir.

1.4. Varsayimlar

1. YGT de, calismaci kavramsal kategorilere tekrar tekrar gotiiriilmekte ve kategorilere
farkli agilardan bakmasi saglanarak; goriismelere odaklanmayi, yazmayi, diisiinmeyi ve
yeniden odaklanmay1 saglayici bir siire¢ yasatilmaktadir (Charmaz, 2015). Calismaya

katilan ortaokul besinci sinif 6grencilerinin yas grubu dolayisiyla goriisleri kisitli ifadeye



dokiilse de, hem yazili hem sozIlii alinan samimi, kendi algilarint dogrulayacak goriisleri

calisma i¢in yeterli diizeydedir.

2. Calisma, 2019 y1l1 okullarin bahar déneminde yapilmistir. Calismanin planlama siirecinin,

amaca uygun ve yeterli bir siire¢ oldugu diistiniilmektedir.

1.5. Siirhliklar
Bu arastirmada;

1. Orneklem igin segilmis 6grenci sayis1, YGT igin yeterli sayida (20-60) olmasina ragmen,

24 dgrenci ile calisilabilmesi yapilacak genellemeler i¢in sinirlilik olarak goriilmektedir.

2. Egitim Bilisim Ag1 (EBA)’nda yer alan Fen ve Teknoloji Oyununun tasarimcisi, 2004
yilinda kurulan "Egitimde Simiilasyon ve Oyunlar" arastirma grubunda yer alan Mehmet
Ucggiil’diir. Giiniimiiz besinci siif fen bilimleri 6gretim programini desteklemesine ragmen;
halihazirda daha giincel bir tasarimla, profesyonelce hazirlanan oyun havuzunun olmayis,

aragtirmaciyi tek bir oyuna bagl kilarak, ¢aligmayi sinirlamistir.

3. Uygulamanin yapildigi okulda, Bilisim Teknolojileri sinifinda, ayni anda kullanilabilecek
sadece 12 adet Ogrenci bilgisayarmin olmasi, bazi dgrencilerin sirayla oyun oynamasini
gerektirmistir. Uygulamada bilgisayar donaniminin yeterli seviyede olmayisi, ¢alismanin bir

siirliligidir.

1.6. Tammmlar
Egitsel Bilgisayar Oyunu (EBO): Pedagojiyi biinyesinde barindiran web tabanli oyun.

GOmiilii (Grounded) Teori: Toplanan nitel verilerden tlimevarimsal metodla bir teori

olusturmay1 amagclayan, nitel arastirma yontemlerinden biridir.

1.7. Tigili Arastirmalar
1.7.1. Tiirkiye’de Konu ile Tlgili Yapilan Calismalar

Dogusoy ve Inal (2006), “Cok kullanicili bilgisayar oyunlari ile 6grenme” baslikli
caligmalarinda bilgisayar oyunlarini incelemis; yaygin oyun uygulamalarni, oyunlarin

amag, igerik ve ozelliklerini analiz etmislerdir. Sonugta, oyunlarin zengin ve genis igerikleri

4



sayesinde uzun ogrenme siireclerini kisaltan, pek ¢ok kazanim saglayan ozelliklerinin
oldugu vurgulanmigtir. Egitimde oyun uygulamalarinin artmasinda ve  bilgisayar
oyunlarindan destekleyici materyal olarak yararlanilmasinda; egitimcilerin ve oyun
gelistiricilerinin ortak hareket etmesi gerekliligi dogmustur. Tiirkiye’de dijital oyun
uygulamalarinin siniflarda kullanilmasi i¢in bu alanda yapilacak kapsamli calismalara

ihtiya¢ oldugu belirtilmistir.

Yigit (2007), “ilkdgretim 2.smif seviyesinde bilgisayar destekli egitici matematik
oyunlarinin basariya ve kaliciliga etkisi” baslikli ¢alismasini 47 6grenci ile yiirlitmiistiir.
Ogrencilerden rastgele segilen 22 dgrenci deney, 25 dgrenci kontrol grubunu olusturmustur.
Kontrol grubuna 6gretmenin etkin oldugu geleneksel anlatimlar yapilirken; deney grubuna
egitsel bilgisayar oyunlar1 ile desteklenmis matematik dersi uygulanmistir. Arastirma
sonucunda; gruplar arasinda akademik basar1 ve kalicilik agisindan farklilik bulunmamastir.
Ogrenilenleri kalicilik ydniinden sorgulayan kalicilik testi, uygulamanm ardindan

yapilmistir. Calismada kullanilan; tiim testler bizzat arastirmaci tarafindan hazirlanmistir.

Bakar, Tiiziin ve Cagiltay (2008), “Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunu kullanimina iliskin
goriisleri: Sosyal Bilgiler dersi 6rnegi” baglikli calisma yapmislardir. Uygulama, Ankara’da
Ozel bir okulda 6. siifta okuyan 24 6grenci ile 9 hafta siiresince yiiriitiilmiistiir. Yapilan nitel
arastirma, egitsel oyun ortamininin ogrenciler tarafindan sevildigini ve sosyal bilgiler
dersinde kullanilmasinin derste motivasyonu artirdigini gostermistir. Ayrica, dgrenciler
oyun destekli 6grenmeyi geleneksel 6grenme yontemlerinden daha ¢ok talep ettiklerini ve

sevilmeyen derslerde bu tarz uygulamalarin kullanilmasini istediklerini belirtmislerdir.

Akgiin, Nuhoglu, Tiziin, Kaya ve Cinar (2011), “Bir egitsel oyun tasarimi modelinin
gelistirilmesi” baslikli ¢alismalarinda mevcut EBO tasarim modellerini inceleyerek, oyuna
ait tasarim Ogelerine odaklanilan bir egitsel oyun tasarimi modeli sunmuslardir. Dongiilerin
yer aldigit model 4 agsamali tasarlanmistir. Modelde, egitsel bir oyun tasariminda gerekli
asamalara yer verilmistir. Egitsel Oyun Tasarimi Dongiisii’niin, isleyis siireci asamal1 bir
yaklagim sunmaktadir. Dongiide, egitsel analiz asamasi ile oyun analizi birlikte, egitsel
tasarim ve oyun tasarimi asamasina varmaktadir. Oradan da gelistirme agsamasi ve uygulama
asamasina varilmistir. Modelde her asamada yer alan i¢ degerlendirmenin amaci,

degerlendirmeler sonrasinda tekrar bir degisiklik yapma ihtiyacint minimum ¢ekmek igindir.

Yilmaz (2011), “Ilk ve ortadgretim 6gretmenlerinin EBO hakkindaki goriisleri: Demografik
ozelliklere gore karsilagtirma” baglikli yiiksek lisans tezinde 6gretmenlerin EBO hakkindaki

goriiglerini ortaya ¢ikarmayr amaclamistir. Calismalarinda anket ve goriisme yoOntemleri
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kullanilmistir. Orneklemi Isparta’da 26 okulda 6gretmenlik yapan 581 kisi olusturmaktadir.
Verilerin analizinde, aritmetik ortalama, T-testi, frekans, ANOVA ve Ki-kare testleri
kullanilmigtir. Calisma sonucunda; 68retmen goriislerinde bilgisayar oyunlarinin olumsuz
taraflari daha ¢ok One c¢ikmistir. Aymi zamanda Ogretmenler EBO’larin derslerde
kullanilabilecegini ve oOgretime yardimct olarak kullanildiginda etkin olacagini
belirtmislerdir. {lkdgretim dgretmenleri, ortadgretimdeki 6gretmenlere gore EBO’ya daha
olumlu bakmaktadirlar. Ogretmenlerin is deneyim siireleri farkliligina ragmen, oyunlar
hakkinda benzer goriisler ortaya ¢ikmistir. Ayrica oyunlarin derste kullanilmasina erkek
ogretmenler daha olumlu bakmiglardir. EBO’yu derslerinde kullanan 6gretmenlerin de daha
olumlu goriisleri olmustur. Saglanan motivasyon, eglenme ve kalict 6grenme, gorsel
ogelerin zenginligi, bireysel 6grenme gibi firsatlarin yani sira; internet, bilgisayar ve teknik

bilgi, 6gretim programina uydurulmasi gibi gereksinimlerin de oldugu vurgulanmustir.

Polat ve Varol (2012), “EBO’nun akademik basariya etkisi: Sosyal bilgiler dersi 6rnegi”
baglikli ¢alismalarinda, "Bolgemizi Taniyalim" basligi altinda zor anlasilan, somut olmayan
konularin oyunla 6gretiminin akademik basariya etkisini incelemislerdir. Elaz1g’da ortaokul
5.smif 6grencisi olan 30 kisilik grup ile ¢aligma yapilmistir. Uygulamada rastgele segilen 15
ogrenci deney ve 15 6grenci kontrol grubuna alinmistir. Kontrol grubuna 6gretmenin daha
etkin oldugu geleneksel 6gretim yontemi uygulanirken, deney grubu dgrencilerine EBO
uygulanmistir. Gelistirilen 15 soruluk akademik basari testi, 6n test ve son test 6grencilere
uygulanmis ve bulgular elde edilmistir. Sonugta; aragtirma Oncesi gruplar arasinda bilgi
diizeyi bakimindan bir farklilik bulunmamistir. Son test sonucunda ise, deney ve kontrol
gruplar1 arasinda, EBO’nun uygulandig1 ortamin lehine bir farklilagma bulunmustur.

Ogrenme diizeyi ile cinsiyetler arasinda ise anlaml1 bir iliski kurulamamustir.

Yildirim ve Demir (2014), “Oyunlastirma ve egitim” baglikli nitel arastirmalarinda
“Oyunlastirma nedir ve egitimde nasil kullanilabilir?” sorusunu cevaplamay1
amaglamiglardir. Calismada oyunlastirma siirecinin bir ders uygulamasi, ortaya konulmaya
calisilmistir. Calisma stireci kaynak taramasi ile baslamistir. 2013 yil1 9. sinif matematik
dersi konularindan “Veri, Sayma ve Olasilik” iinitesi “Veri” basgligina ait 4 adet kazanima
iliskin oyunlastirma tasarlanmistir. Oyunda sorulan sorular cevaplandik¢a deneyim puani
olarak adlandirilan, her seviyeyi en azindan belli diizeyde basaran herkesin kazandigi puan
kullanilmistir. Deneyim puanlari sayesinde madalyalar elde edilmistir. Bronz, giimiis ve
altin madalyalar deneyim puanlar ile kazanilmistir. Bronz madalya 100, giimiis madalya

200 ve altin madalya 400 deneyim puani karsilifinda verilmektedir. En azindan giimiis
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madalyaya sahip olmadan bir kazanimdan digerine gegme imkani yoktur. Altin madalya ise
ogrencinin miicadelesine baglidir. Oyunlastirma yani oyun bilesenlerini kullanma, egitime
dair problemleri ¢ozmede faydalanilabilecek, dgrenciler lizerinde olumlu tesir birakacak,

hem eglendirecek hem de basariy1 artiracak bir uygulama olarak diistiniilmiistir.

Gilines ve Korkusuz (2014), “Gelistirilen ¢evirimi¢i elektrogame oyununun 4. basamak
bilisim teknolojileri dersi basarisina etkisi” baslikli ¢aligmalarinda; Devasa Cok Kullanicili
Cevrim i¢i Rol Yapma Oyunu (MMORPG tiiriinde) gelistirmis ve 6grencilerin akademik
basarisina, tutumuna ve kaygilarina dair veriler toplamiglardir. ElektroGame adi verilen
egitsel MMORPG 3 yilda gelistirilmistir. {lkdgretim Bilisim Teknolojileri dersi “Bilgilerimi
Neden Unutuyorum?” iinitesi elektroGame'e yerlestirilmistir. Calismada 6n test ve son test
uygulanmis, ayrica yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmistir. Gruplar arasinda
veriler bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin bilgisayar kaygilari da benzer ¢ikmustir. Fakat erkek ogrenciler kiz
ogrencilere oranla oyunda daha fazla basari gostermislerdir. ElektroGame’in geleneksel
yontemlere oranla 6grenci basarisina istatistiksel olarak anlamli bir katkist olmadigi, yine de
oyun oynayan grupla oynamayan grubun benzer diizeyde gelisme gostermesinin olumlu bir

sonu¢ oldugu degerlendirilmistir.

Say (2016), “Yedinci smif fen bilimleri dersine yonelik tasarlanan bilgisayar oyununun
ogrencilerin fene yonelik 6z-yeterliklerine, motivasyonlarina ve saldirganliklarina etkisi”
baslikl1 doktora tezinde, bilgisayar oyunlarmnin dgretime etkisi incelenmistir. Orneklemde;
2014-2015 egitim-6gretim yili boyunca, Tirkiye’de farkli bolgelerde yer alan yedi
ortaokulda 7.sini1f okuyan 444 6grenci ile ¢alisilmistir. Okullarin giiz ve bahar donemlerinin
basinda ve bahar doneminin sonunda olmak iizere, kullanilan 6z-yeterlik, motivasyon ve
saldirganlik olgekleri liger defa uygulanmistir. Bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin 6z-
yeterliklerine ve motivasyonlarina olumlu etkide bulundugu; saldirganliga ise bir etkisinin
olmadigr bulunmustur. Bilgisayar oyunlarmin Ogrencilerin bireysel olarak faaliyet
stirdiirebilecekleri, yaparak-yasayarak 6grenmelerine firsat taniyacak ve dogrudan doniit

sunarak dogru-yanhs degerlendirmesi yaptirabilecek bir ara¢ oldugu belirtilmistir.

Sahin (2016), “EBO destekli matematik dgretiminin 6grencilerin akademik basarilarina ve
duyussal 6zelliklerine etkisi” baslikli yiiksek lisans tezinde, 6grencilerin EBO’ya yonelik
gortislerini arastirmistir. Matematik tutum 6lgegi ve akademik basari testi arastirmanin nicel
veri toplama araglari; yar1 yapilandirilmig goriismeler, gilinliikkler ve yazili goriisler ise

aragtirmanin nitel veri toplama araglar1 olmustur. Ortaokul 5.simifta 6grenim goren, 19°u
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deney ve 19’u kontrol grubunda yer alan toplam 38 6grenci drneklemi olusturmaktadir.
Calisma sonucunda deney ve kontrol gruplari arasinda akademik basarida ve matematik
dersine yonelik tutumda fark gozlemlenmezken; 6grencilerin EBO ile ders yapmaktan mutlu

oldugu ve sergiledikleri tutumun pozitif etkilendigi goriilmiistiir.

Turan-Giintepe ve Donmez-Usta (2017), “Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin perspektifinden
egitsel bilgisayar oyunlart” baslikli ¢alismalarint 2016 yili bahar donemi yapmislardir.
Calismada, okul Oncesi 6gretmenligi son smifta 6grenim goren 10 6gretmen adayinin,
EBO’nun egitimde kullanimma yonelik goriis ve diisiincelerini  agiga c¢ikarma
amaglanmistir. Gortisler agik uglu sorular sorularak toplanmistir. Sonugta, 6gretmen adaylari
EBO’nun 6grenme ortaminda kullanilmasinin hem olumlu hem de olumsuz sonuglar
doguracagini belirtmislerdir. Ornegin, oyunlarin anlasilmasi zor, soyut kavramlart
somutlastirmaya yardimci olmasi pozitif bir katki olarak diistiniiliirken; 6grencilerin sanal
bir ortama alnarak kisiler arasi etkilesimlerinin zayiflatilmas1 negatif etki olarak

belirtilmistir.

Cop ve Kablan (2018), “Tiirkiye’de egitsel oyunlarla ilgili yapilmis ¢alismalarin analizi”
baslikli ¢alismalarinda; makaleleri, kongre bildirilerini ve Yiiksek Ogretim Kurumu (YOK)
Ulusal Tez Merkezi’nden taginabilir belge formati (PDF) olarak indirilebilen yiiksek lisans
ve doktora tezlerini incelemislerdir. Tiirkiye’de yapilmis 96 adet bilimsel ¢alismaya, icerik
analizi uygulanarak veri analizi yapilmistir. Bulgularda veriler, frekans ve yiizde seklinde
hesaplanarak veriler tablolastirilmistir. Incelenen bilimsel ¢alismalari ¢cogunlugunu makale
ve yiiksek lisans tezleri olusturmaktadir. EBO ile ilgili, 6rneklemi dgrenciler olan; biligim
teknolojileri, matematik ve fen bilimleri dersleri konularmin agirlikli incelendigi
caligmalarin 6n plana ¢iktig1 belirlenmistir. Calismalarda en ¢ok tercih edilen veri toplama
araglari; testler, anketler, farkli gesitte dlcekler ve goriismelerdir. En ¢ok egitsel oyunlarin
incelendigi konular, akademik basariya, 6grenmeye ve kaliciliga olan etkisi, 6grencilerin
egitsel oyunlarla derse kars1 tutumlarinin nasil degistigi olmustur. Betimsel arastirmalarda
ortaya cikan sonuglara gore, egitsel oyunlar ile ilgili 15 ¢alismada ve egitsel oyun tasarimini
konu edinen 13 ¢aligmanin tamaminda olumlu sonug elde edilmis; egitsel olmayan bilgisayar
oyunlarii konu edinen 7 ¢aligmanin 4’ olumlu, 3’ olumsuz sonug ortaya g¢ikarmustir.
Deneysel arastirma sonuglar1 degerlendirildiginde, akademik basari, 6grenme ve kalicilik
tizerine odaklanan 43 adet bilimsel ¢alismanin, 34’i olumlu, 9’u olumsuz sonug ortaya

¢ikarmustir. Ogrencilerin tutumuna bakilan 10 bilimsel ¢alismanin 8’ olumlu, 2’si olumsuz



sonug ortaya ¢ikarmistir. Motivasyon konusunda 6 ¢alismanin, 5’1 olumlu, 1’1 olumsuz; 6z-

yeterlilik ile ilgili 4 adet bilimsel ¢alismanin, 1’1 olumlu, 3’i olumsuz sonug ortaya ¢ikmistir.

Ilkay (2019), “ilkokul grencilerinin mesleki egilimlerinin belirlenmesine yonelik egitsel
bilgisayar oyunu gelistirilmesi” baglikl1 yiiksek lisans tez ¢alismasinda; mesleki rehberlik
stireclerinde egitmenlere yardimci olabilmek igin ilkokul &grencilerinin  mesleki
egilimlerinin belirlenmesine yonelik bir EBO gelistirilmesi amaclanmustir. Ogrencilerin
meslekleri yakindan tanimasi i¢in uygun mesleki ¢evreler gelistirilmistir. Oyuncunun oyun
sirasindaki tercihlerini ve davraniglarini kayit altina alan ve depolayan ¢evrim igi servisler
gelistirilmistir. Ayrica gelistirilen yazilim sayesinde mevcut mesleklerin giincellenmesi ve

yeni meslekler eklenmesi gibi islemlerin kolayca gergeklestirilebilir olmasi saglanmistir.

1.7.2. Yurt Disinda Konu {le lgili Yapilan Calismalar

Reynolds, Harper, Dunne, Cox ve Myint (2007), “Dis hekimliginde tasinabilir dijital
asistanlar (PDA'lar): Boliim II - Dis kliniginde PDA kullanimina iligkin pilot ¢aligma”
baglikli c¢aligmalarinda; bir dis kliniginde kablosuz ag baglantili PDA'larin erisimini,
kullanim ve giivenlik sorunlarin1 degerlendirmek ve dgrencilerin sanal 6grenme ortamina
erismek i¢in PDA'lar1 egitim amagh kullanimini arastiran bir pilot calisma ortaya
koymuslardir. Caligmalarinda 6zellikle egitim kaynaklarmna erisilebilirlige odaklanarak;
PDA'ardaki kablosuz agin teknik bir degerlendirmesini yapmuis, lisans 6grencileri tizerinde
klinikte ve evde PDA kullanmanin etkisini degerlendirmislerdir. Temel dis hekimligi
kliniginde lisans dordiincii sinif 6grencisi 12 kisi ile PDA'larin kullanimi, teknik ve egitimsel
degerlendirmesi 12 haftalik bir ddonem boyunca, PDA'lar1 olan 6 ve olmayan 6 6grenci ile
yapilmistir. Kablosuz baglanti kullanilarak giivenli internet erigimi gibi teknik konular ele
alinmistir. PDA'larin genel ve egitimsel kullaniminin ve 6grencilerin PDA'lar1 kullanmaya
yonelik tutumlariin, ¢evrim i¢i anketler ve grup tartismasi kullanilarak ortaya ¢ilarilmasi
saglanmistir. Sonugta katilimcilarin %90'1ndan fazlast PDA'larin alanlarmin bir pargasi
olarak kullanilmasinda istekli olmuslardir. Dis hekimligi egitiminde PDA kullaniminin
potansiyeli; katilimcilarin %75'inden fazlasiin ¢evrim ici destek materyallerine, 6zellikle
videolara erisime, bireysel ¢calisma i¢in notlar alabilmesine ve 6gretim oturumlarina yonelik
taahhiitlerinin bir giinliiglinii tutabilmelerine miitkemmel bir yanit vermesiyle kanitlanmaistir.
Eglence amacli oyun oynamayr ve gilinlik tutmayi, Ogrencilerin %100’ olumlu
karsilamistir. Boylelikle PDA, cevrim i¢i egitime uygun ve ¢ok yonlii bir erisim modu

oldugunu kanitlamistir.



Gauthier, Corrin ve Jenkinson (2015), “Oyun tasariminin 6grenme ve ¢evrim i¢i bir vaskiiler
anatomi c¢alisma yardiminda goniillii kullanimi {izerindeki etkisini kesfetmek™ baglikli
calismalarinda, oyun tasariminin yapilandirilmamis, gayri resmi bir baglamda 6grenmeyi ve
gonilli galisma yardimi kullanimini nasil etkiledigini kesfetmek i¢in tibbi anatomi
ogrencilerine uygulama yapmislardir. Benzer bir oyun dis1 ¢alismaya karsi insan vaskiiler
anatomisini inceleyen ¢evrim i¢i bir oyununun egitici etkisini aragtirmiglardir. Ayrica tip
ogrencilerinin demografik 6zellikleri ve 35 giinliik bir siire boyunca goniillii kullanimiyla
nasil iligkili oldugu da incelenmistir. Sonugta oyun mekaniginin, kontrol ¢aligmasinin
yardimindan daha spesifik problem ¢ézme stratejilerini tesvik ettigini ve bunun da 6grenme
sonuglarinin daha fazla tahmin edilebilirligine yol actigin1 gostermislerdir. Bu ¢aligmanin
bulgulari, bir vaskiiler anatomi ¢alisma yardimmma oyun tasariminin eklenmesinin tip
ogrencileri tarafindan artan goniillii kullanimi1 motive edebilecegini, ancak trend farkliliklar
gozlemlendigini gostermektedir. Calisma ayrica, bir bireyin ¢aligma aligkanliklarinin, oyun
tasariminin varliginda ve yoklugunda kullanima zit sekillerde aracilik edebilecegini ileri
stirmiistlir. Oyun uygulamasinin kurallari, oyuncunun daha spesifik, istenen eylemleri tesvik
ederek, oyun dis1 olanlara kiyasla 6grenme sonuglarinin daha fazla tahmin edilebilirligine
ve degerlendirilmesine olanak saglamistir. Ogrencilerin ¢alisma aliskanliklarinin, ¢alisma
yardimi kullanimina katilim diizeyi lizerinde en biiyiik etkiye sahip oldugu goriilmiistiir.
Genel olarak bu bulgular, tamamlayici egitim araglariin kullanimini artirmanin ve bilginin
degerlendirilmesinin bir yolu olarak, oyun tasarimmin lisans egitim yardimcilarina

entegrasyonunu desteklemistir.

Fonseca, Aredes, Fernandes, Batalha, Apostolo, Martins ve Rodrigues (2016), “Yenidogan
hemsireligi 6gretiminde bilgisayar ve laboratuvar simiilasyonu: yenilik ve 6grenmeye etkisi”
baslikli ¢alisma yiiriitmiislerdir. Calismada; yenidogan klinik degerlendirmesinde
hemsirelik 6grencilerinin bilissel 6grenmelerini, bilgisayar ve laboratuvar simiilasyonu ile
harmanlanmis bir ders kullanarak degerlendirme amaglanmistir. Ayrica laboratuvar
simiilasyonunu test eden kontrol ve deney grubundaki 6grencilerin biligsel 6grenmelerini
karsilagtirmay1 ve prematiire bebeklerin klinik degerlendirmesinde sunulan miifredat digi
harmanlanmis dersi Ogrencilere gore degerlendirmeyi amacglamislardir. 14 Portekizli
Ogrenciyle On test, ara sinav ve son test iceren yar1 deneysel bir calisma yapilmistir. Kursta
sunulan teknolojiler; ciddi oyun e-Bebek, semiyoloji ve semio tekniginin egitim yazilimlari
ve laboratuvar simiilasyonudur. Bu c¢alisma igin gelistirilen veri toplama araglari,

ogrencilerin ders degerlendirmelerinde kullanilmistir. Parametrik olmayan istatistikler
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kullanilmistir. Dogrulanmis dijital teknolojilerin kullanimi ve laboratuvar simiilasyonu,
katilimcilarin 6grenmesinde istatistiksel olarak anlamli bir fark géstermistir. Ders 6grenciler
icin ¢ok tatmin edici olarak degerlendirilmis, tek basina ise laboratuvar simiilasyonu

ogrenmede onemli bir fark: teskil etmemistir.

Boomsma, Hafner, Pahl, Jones ve Fuertes (2018), “Enerjinin 6nemli (distiniildigi, endise
duyuldugu) oldugu yerlerde oyunlar1 oynamali miy1z? Sosyal konut sakinleri arasinda enerji
davranis1 degisikligini motive eden bir teknoloji olarak ciddi oyun algilamalar1” baglikli
caligma yiiriitmislerdir. Enerjinin gériinmezligi ve soyutlugunu, hane halki enerji talebini
azaltmak isteyen iletisimcilerin karsilastig1 temel zorluklar olarak tanimlamiglardir. Sagligi
ve refah1 gelistirmek veya egitimde kullanilmak i¢in tasarlanmis resmi, hedef odakli oyunlar
olarak tanimlanan "ciddi oyunlar" bu zorluklar1 hafifletmeye yardimci olabilecek potansiyel
strateji olarak goriilmiistiir. Makale iki asamali bir yaklasim benimsemistir. Ilk olarak, ciddi
enerji oyunlar1 hakkindaki giincel literatiirii gézden gecirmis ve ikinci olarak iki anketten
elde edilen verileri kullanarak sosyal konut sakinleri arasindaki ciddi enerji oyunlarina
iligkin algilar1 tartigmistir. Ciddi enerji oyunlarina iliskin algilarin karigik oldugu
goriilmistiir. Baz1 hane sakinleri 6zellikle enerji faturalarin1 diisiirmek igin net eyleme
gecirilebilir ¢oziimler saglarsa, enerji i¢in bir oyun fikrini begendiklerini dile getirmislerdir.
Ancak mevcut zaman baskisi, olumsuz oyun algilar1 ve bilgisayar veya tablet kullanimindaki
simirli giiven nedeniyle bazilar1 da ilgisiz kalmistir. Bu nedenle, hayata gegirilmesinde
zorluklarla karsilasilmasi olas1 goriilmiistiir. Bulgular, basarili ve ilgi ¢ekici ciddi enerji
oyunlarmin tasarimi i¢in disiplinler arasi is birliklerine ve kullanic1 odakli yaklagimlara olan

ithtiyact vurgulamstir.

Urquidi-Martin, Tamarit-Aznar ve Sanchez-Garcia (2019), “Elestirel diisiinmenin
gelistirilmesinde yenilenebilir kaynak yonetimine dayali simiilasyonlar1 kullanmanin
etkinliginin belirleyicileri: Deneyimsel 6grenme teorisi uygulamasi” baslikli ¢alisma
yiritmiislerdir. 21. ylizyi1l toplumunun, egitim sisteminin yeni paradigmasina dalma
konusunda yeni zorluklarla karsilastigini, bu yiizden yiiksekdgretim kurumlarinin dogal ve
sosyokiiltiirel ¢evre ile iligkilerinde duyussal, estetik ve etik boyutlar1 iizerine diisiinmeyi
tesvik etmeyi saglayacak profesyonelleri yetistirmesi gerektigini vurgulamislardir. Ogrenme
stratejilerinin, yaratici, aktif ve uygulamali bilginin edinilmesine oldugu kadar elestirel
diisiincenin gelistirilmesine de izin vermesi gerektigi ifade edilmistir. Deneyimsel 6grenme
teorisine gore; yiiksekogretimde 6grenci merkezli etkilesimli ve is birligine dayali 6gretim

metodolojilerinin  kullanilmas1 i¢in mezunlarin sahip olmast gereken becerilere
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odaklanilmalidir. Is simiilasyonlari, yukaridaki &zellikleri yerine getiren ve dgrenmeyi
kolaylastiran araglar olacaktir. Bu arastirmanin amaci, siirdiiriilebilirlik odakli elestirel
disiinmeyi gelistirmek i¢in bu araglar1 kullanmayla belirleyici faktorleri tanimlayan bir
model saglamaktir. Gergekgiligin, simiilasyon yapisinin, algilanan kullanighhigm ve
ogrencilerin elestirel diisiinmeyi gelistirmeye yonelik motivasyonlarmin etkisini analiz
etmek i¢in yapisal bir denklem modeli kullanan lisans 6grencileri tarafindan 326 anket
yapilmistir. Deneyimsel Ogrenme teorisine gore sonuglar, oyunun gerceke¢iliginin
ogrencilerin kullanigliligini algilamasina izin verdigini ve yeterli bir simiilasyon yapisi ile
elestirel diisinmeyi gelistirerek Ogrencilerin 6grenme motivasyonlarin1 belirledigini

gostermistir.

De Souza, Barcelos, Munoz, Villarroel ve Silva (2019), “Oyun olusturma ¢alismalarinda
bilisimsel diisiinme becerilerinin evrimini analiz etmek i¢in veri madenciligi” baslikli
caligmalarinda bilisimsel diistinmenin, 6grenci 6grenme siirecinde gerekli bir yetenek haline
geldigini ve bir d6gretim yaklasimi olarak dijital oyunlarin, bu yeterliligin gelistirilmesinde
umut verici egitimsel sonuglar ortaya koydugunu ifade etmislerdir. Bununla birlikte,
oyunlarin kullanildig: bir derste, etkinligi ve dolayisiyla 6grencilerin ilerlemesini dogru bir
sekilde degerlendirmenin zor oldugu vurgulanmistir. Var olan bilgi boslugunu esas alan
makale, dijital oyun derslerinde bilisimsel diisiinme becerilerinin gelisimini analiz etmek
icin bir cerceve Onerisi sunmustur. Bu cerceve; hesaplamali diisiinme becerilerinin
kazanilmasina yol agan kalip ve davranislarin kesif siirecini kolaylagtirmay1 amaglayan bir
veri madenciligi teknigine dayanmaktadir. Cerceve; veri toplama, veri 6n isleme, veri analizi
ve veri gorsellestirmede yapilandirmac siiregler ve uygulamalar basliklarindan olusur. Bu
yaklagimi dogrulamak i¢in Scratch kullanilarak bir vaka ¢aligsmasi yiiriitiilmiistiir. Sonugclar,

cercevenin uygulanabilirligine isaret etmistir.

Fernandez, Del Toro, Santofimia, Dorado, Villanueva, Villa ve Lopez (2020), “Bilgisayar
mimarisini 0grenmek i¢in robotik, oyun konsolu tabanli platformlara kars1” baslikli
caligmalarinda; robotik ve oyun konsollarinin bilgisayar mimarisi konularin1 6gretmek icin
uygun Ozelliklere sahip ilging ve genis bir laboratuvar platformu sundugunu ifade
etmiglerdir. Calisma; oyun konsollarina dayali bir yaklagimi ve robotik temelli bir diger bir
yaklagimin etkisini ii¢ boyuttan (6grenci motivasyonu, edinilen bilgi ve kullanilan platforma
iliskin alg1) incelemistir. Calisma, Arduino tabanli robotu kullanan 96 6grenci ve Nintendo-
DS konsolunu kullanan 75 6grenciden olusan bir 6érneklem {izerinde gerceklestirilmistir.

Nicel ve nitel yaklagimlar1 kapsayan karma bir metodoloji kullanilmigtir. Belirtilen iig
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boyutu dlgmek icin bes ara¢ kullanilmistir. Ug boyutta her iki platformun da benzer sekilde
performans gostermesine ragmen, robot platformunun oyun konsolundan biraz daha iyi
performans gosterdigi sonucuna ulagmistir. Belirlenen bazi kisitlamalar nedeniyle, {istiin
performansa ragmen robotik platformu kullanan 6grencilerin motivasyonu ve algisi
azalmistir. Yani ekip ¢aligmasi becerilerini gelistirmek ve motivasyona, performansa igaret
eden engelleri ortadan kaldirmak i¢in simiilator eksikliginin tistesinden gelmede, laboratuvar
oturumlarinin organizasyonunda degisikliklerin gerekli oldugunu ortaya ¢ikmistir. Bununla
birlikte, bilgisayar mimarisinde motivasyon, alg1 ve edinilen bilgi arasinda net bir iliski tespit

edilmemistir.
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BOLUM II

KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Egitsel Bilgisayar Oyunu (EBO) ve Tasarim

Giiniimiiz cocuklar1 i¢in hem oyunun hem 6grenmenin yeni adresi bilgisayarlardir. Ozellikle
son yillarda, internet ve akilli telefonlara erisimin artisiyla birlikte oyun endiistrisinin
popiilaritesi artmistir (Caponetto, Earp & Ott, 2014; Huang & Soman, 2013; Reiners &
Wood, 2015). Her yastan insanin giin igerisinde bilgisayar oyunlari i¢in ciddi vakit
harcadiklar1 bilinmektedir. Bilgisayar oyunlari, diinya genelinde ¢ocuklar tarafindan yiiksek
ilgi gérmektedir. Gliniimiizde tim diinyay etkisi altina alan koronaviriis (COVID-19) salgin
stirecinin dijital oyunlara yonelimi daha da arttirdigin1 gormekteyiz (Aktas & Bostanci-
Dastan, 2021; Barr & Copeland-Stewart, 2021). Cocuklarin talep ettikleri oyunlar ve
bilgisayar oyunu oynama nedenleri iyi analiz edilirse, oyunlarda yer alan ilgi ¢ekici
faktorlerin egitimde kullanilmasi saglanacaktir (Durdu, Hotomaroglu & Cagiltay 2004).
Boylece, geleneksel 6grenme ortamindan ziyade, uygun oyun uygulamalari ile, 6grencilerin
ogrenmeye karsi istekliligi desteklenebilir (Huang & Soman, 2013). Oynarken saglanan
motivasyon, 6grenmede etkili bir unsur olarak kullanilabilir. Bilgisayar oyunlarinin motive
edici 6zelliginin olduguna dair literatiirde goriis birligi vardir. Ozellikle oyunlarin merak
uyandirmasi ile motive olma saglanmaktadir (Tiiziin, Akinci, Yildirim & Sirakaya, 2013).
Oyunlarla saglanan motivasyon, &grencileri Ogrenmeye karsi heveslendirmekte ve
kavramlarin anlamlandirilmasinda kullanilabilir (Reiners & Wood 2015). Boylece eglenme
ve 0grenme bir araya getirilerek olusturulan bu egitim ortami sayesinde, kavram 6gretiminde
asama kaydedilecegi goriilecektir (Tiiziin, 2006). Ayrica hem erkek hem kiz 6grencilerin

sahip oldugu motivasyon bu tiir uygulamalarda benzer diizeydedir (Donmus & Girol, 2014,
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Papastergiou, 2009; Ucgiil, 2013). Cocuklarin giidiilenmelerinde pozitif etkisi olan boyle bir
araci elbette ki 6gretimde kullanmak denemeye degerdir (Uggiil, 2013).

Bilgisayar oyunlar1 ve ¢evrim i¢i oyun platformlari, kullanicilarinin tutumlar1 ve degerleri
hakkinda da bilgi verir (Rosenstock, 2014). 2013 yilinda Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun
(TUIK) Tiirkiye’deki ilkdgretim (6-15) grubu cocuklarmin interneti kullanim amacini tespit
eden caligmasina gore, %84,8 oraninda amacin 6dev yapma ya da 6grenme amacli oldugu
saptanmistir (Mengi, 2014; TUIK, 2013). Ogrencilerin ¢ogunlukla performans ddevleri i¢in
kullandiklar1 bilgisayarlarin yine 6gretim amacina hizmet etmek iizere egitsel oyunlar i¢in
de kullanilmaya tesvik edilmesi saglanabilir. Bilgisayar oyunu ¢esidi olan EBO’yu bu
asamada giindeme getirmek anlamli olacaktir. Ogrencilerde aciga ¢ikardigi memnuniyet,
seving ve katilim duygusu, EBO’larin motivasyon saglamada yararli olacagini
gostermektedir (Arevalillo-Herraez, Moran-Gomez & Claver, 2012; Jamebozorg,
Jafarkhani, Salimi & Brahman, 2017).

Oyun uygulamalari, 6grencilerin geleneksel egitimde karsilastiklari olumsuz duygulart en
aza indirmek amacina da hizmet etmektedir (Huang & Soman, 2013). Nitekim dgrencilerin
Tiirkiye’de bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarina yonelik yapilan arastirmalarda oyun
oynama nedeni olarak stres atma vurgulanmistir (Durdu, Hotamaroglu & Cagiltay, 2004).
Ogrencilerin kaygi diizeyini azaltmasi, etkinlikte hem hos vakit gecirtmesi hem de 6grenilen
bilgileri pekistirici problem ¢ozdiirmesi ile 6gretimde destekleyici; is birligine, yaraticiliga
ve bireysel 6grenmeye de adres gostericidir (Caponetto, Earp & Ott, 2014). Teknolojinin en
iyi yonleri kullanilarak egitim siirecine katilacak oyun uygulamalari, 6grenciler i¢in tesvik
edici, gergek bir potansiyel sunacaktir (Underberg, 2008). Hem duygusal hem de zihinsel
olarak o6grencilerin gelisimi i¢in kullanilabilecektir. Giiniimiizde arastirmacilar egitsel

oyunlarin ayrica su yonleriyle iddiali olduklarini belirtmektedir:

1. Ogrenme ilkelerini sesli olarak gelistirmesi

2. Ogrenci olarak daha fazla katilime1 saglamasi

3. Bireysel 6grenme firsatlari sunmasi

4. 21.yy becerilerini 6gretmesi

5. Otantik ve degerlendirmeye yatkin bir ortam saglamasi1 (McClarty ve digerleri 2012).

Tiim bu yonlerine bakildiginda EBO, yeni ve farkli bir egitim aracidir. EBO’nun gelecek

birkag y1l egitim sistemi igerisinde kendine saglam bir yer bulacag diisiiniilebilir. Etkili bir
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hazirlik plan1 ile EBO’nun egitimde destekleyici bir kaynak olarak kullanilmasi
gerceklesmis olacaktir. Boylece herkes i¢in sorun olan bazi problemlerin ¢oziimiine siiratle

erisim saglanabilecektir (Schmitz, Czauderna, Klemke & Specht, 2011).

Egitimde oyun oynamak, 6grenmeye bir miidahale olarak goriilebilir, fakat ortaya ¢ikan
motivasyon ve katilim, gorsel beceri gelisimi, akran etkilesimi ve is birligi, oyun degerlerini
gercek diinya kosullarinda uygulama firsati; oyunlarla egitimin goz ardi edilemeyecek
yararlarinin oldugunu gostermektedir (Zirawaga, Olusanya & Maduku, 2017). Bilgisayar
oyunlarmin egitimde kullanimu ile ilgili, 6gretmenler de olumlu goriislere sahiptir (Can &
Cagiltay, 2006). Ogretmenlerin ¢ogu bilgisayar oyunlarini zararli bulmadiklarini ve
oyunlarin egitim siirecinin bir pargasi olarak kullanilabilecegini belirtmektedir (Tiiziin &
Ozding, 2010). Bilgisayar oyunlarinin kurallar1 oldugu ve bu kurallara uyularak kesfetme ve
ogrenme, neden-sonug iligkisi kurma, deneme-yanilma ve problem ¢ozme gibi kazanim
ifade edecek davranislarla ¢ocuklarin oyunu tamamlamaya yoneldikleri disiiniilmektedir
(Turan-Giintepe & Donmez-Usta, 2017). Egitsel oyunlarin 6grenci basarisini artirmada ve
kalic1 6grenmede etkili bir arag oldugu bilinmektedir (Selvi & Oztiirk-Cosan, 2018). Cevrim
ici kaynaklari kullanarak, 6gretmenler bilgiyi hizli bir sekilde 6grencilerine iletebileceklerdir
(Pokojski, 2017). Bir konu yeniden ogretilmek istenildigi zaman &grencilerin ilgi ve
dikkatlerini ¢ekmede etkili olabilecek yontemlerdendir (Akbas, Canoglu & Ceylan, 2015).
Ogretmenler EBO’yu; dersin girisinde &grencilerin  anlatilacak konuya y&nelik
farkindaliklarii artirmak, dersin sonunda dgrencilerin 6grenmelerini degerlendirmek ya da
ogrenilenlerin pekistirilmesi icin kullanabilmektedir (Tokmak, 2013). Ogretim sonrasi
kullanilan oyun materyali, 6grenme diizeyini de artirmaktadir (Kablan, 2010). EBO, soyut
kavramlar1 somutlastirmada  ve dersi eglenceli hale getirmede etkilidir (Ozata &
Coskuntuncel, 2019). Derslerinde EBO kullanan 6gretmenler; motivasyon, uzun vadeli
ogrenme, eglenme, gorsellerle ve bireysel dogrenme gibi faydalarindan 6tiiri EBO’larin

onemli olduklarmi vurgulamiglardir (Ince & Demirbilek, 2013).

Dijital oyunlar ve simiilasyonlar 6grenme amaclari iizerinde olumlu etki gdstermektedir
(Vlachopoulos & Makri, 2017). Nitekim giiniimiiz 6grencilerinin bilgisayar oyunlarina kars1
tutumlarmin ve egitsel anlamda kullanilmasiyla ilgili goriislerinin pozitif oldugu
bilinmektedir (Giannakos, 2013). EBO, &grencilerin bireysel Ogrenme siireglerini
destekleyici ve tesvik edicidir (Vlachopoulos & Makri, 2017). Ozellikle zevk veren bir
uygulama olmasi onu cazip kilmaktadir (Barendregt & Bekker, 2011).
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EBO’lar derslerde pek cok yonden fayda saglayabilecek uygulamalardir. Ozellikle
bilgisayar destekli fen 6gretimi icin kullanilan teknolojik materyaller, soyut kavramlarin
anlasilmasinda firsatlar sunar (Srisawasdi & Kanyapasit, 2014). EBO ile ger¢ek ortamlarda
gOsterimi zor olan konularda benzetim (simiilasyon) yapma kolaylasir (El1-Masri & Tarhini,
2015). Baz1 ogrenciler bu tarz teknolojik yontemlerle 6grenmelerini artirabilir (Beserra,
Nussbaum, Zeni, Rodriguez & Wurman, 2014). Ayrica 6grencilere farkli bir aktivite imkan1
saglanmis olur (Grundy, 1991). Ogrenciler arasinda is birligi becerilerinin gelismesine de
olanak saglar (Chang & Hwang 2017). EBO ile 6grenme siiregleri 6grenci kontroliindedir
(Wishart, 1990). Ogrencilerin hem bilgiyi kesfetmelerinde giidiilenmeleri hem yeni beceriler
kazanmalar1 egitsel oyun uygulamalari ile miimkiin olacaktir (Amory, Naicker, Vincent &
Adams, 1999; Dorji, Panjaburee & Srisawasdi, 2015). Ozetle, EBO 6grencilerin 6z-
yeterliklerini olumlu etkiler, bilgisayar oyunlarinin zararl etkilerinden olan saldirganliga ise
etkisi yoktur (Say, 2016; Tasdemir & Siiyun, 2016). Ozellikle sayisal konularin
ogrenilmesinde keyifli bir ortam sagladig1 agiktir (McLaren, Adams, Mayer & Forlizzi,
2017; Topgu, Kiiciik & Goktas, 2014). Fen egitimine yonelik bdyle bir materyalin
ogrencilere sunulmasinin, deney ve alistirmalar, oyunlar ve animasyonlar gibi unsurlarin
icerikte fazlaca yer almasinin memnuniyet verici oldugunu ve ogrencilerin bilgisayar
kullanmay1 istediklerini calismalar gostermektedir (Cetin & Giinay, 2011). EBO’nun
ogrencilerin fen 6grenmeye yonelik motivasyon ve yansitici diisiinme becerilerine anlamli
diizeyde etkisi olacaktir (Elgigek & Kahyaoglu, 2016). Motivasyonu artan &grencilerin
bilimsel yaraticilik diizeyleri de artmaktadir (Tokcan & Korkubilmez, 2015).

Bilgisayar oyunlar ilgi ¢ekici ve glinimiizde 6grenmeyi kolaylastirmak ig¢in 6nemli bir
potansiyele sahip olmasina ragmen, modern EBO’nun kabulii hala énemli bir direnisle
karsilagmaktadir (Kebritchi, 2010). Egitsel oyunlarin faydalari konusunda 6gretmenler fikir
sahibidirler, ancak smiflarda bunlarin kullanim1 hakkinda olumsuz goriis hakimdir
(Cakiroglu, Cebi & Akkan, 2012). Ogretmenler, dijital oyun tabanli 6grenmenin
anlasilmasindaki zorluklara, yerlestirilen pedagojik igerigin ve bilgisayar becerilerine
duyulan ihtiyacin énemli roliiniin olduguna vurgu yapmuslardir (Wu, 2013). Ogretmenler
EBO kullaniminin 6niindeki en biiylik engelin finansal kaynaklarin tahsisi oldugunu
belirterek; 6gretmenlerin, okul yoneticilerinin ve politika yapicilarin mesleki gelisimi ve
egitimi i¢in kaynaklar gerektiginin altim1 ¢izmislerdir (Kaimara, Fokides, Oikonomou &
Deliyannis, 2021). Ogrenciler yoniiyle de EBO’ya yatirim yapma istegi, geleneksel eglence

oyunlarma oranla diisiik seviyededir (Schrader & Bastiaens, 2012). Tiim bu arastirmalar
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degerlendirildiginde, EBO kullaniminin 6niinde engeller oldugu agiktir. Yapilan bir

arastirmada bu engellerin siniflandirilmig hali Tablo 1°de gosterilmistir.

Tablo 1

Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Kullanimi Oniindeki Engeller

Engel Kategorileri Faktorler

Kaynaklar Hazirlik ve oyunlara adapte agamasinda siireler uzun

Internet ve bilgisayar kullanimi gerektirenlerin maliyeti yiiksek
Materyal ile 6grenci yetenegi arasindaki uyum

Materyal ile 6gretmenin pedagojik yetenegi arasindaki uyum
Ogretim amaclarina ve ders icerigine gore kolay ayarlanamamasi
Ders yapisina ve konuya gore uzun zaman almasi ve uyumlu
olmamas

Oyunu oynayacak 0grenci sayisinin ayarlanamamasi

Egitim amacindan ziyade, uyarici elemanlara yer vermesi
Sadece egitsel amaglara odaklanarak, 6grencinin diisiik seviyelerde
6grenme ile mesgul olmalarina neden olur.

Kalitesiz olursa 6grenmeyi azaltir.

Bagimlilik

Asirt rekabet

El-Masri & Tarhini, 2015, https://aisel.aisnet.org/ecis2015 rip/48 kaynagindan

Hazirlik Seviyesi

Oyun Esnekligi

Kullaniglilik

Yan Etkiler

uyarlanmistir.

Yukarida tabloda ifade edildigi sekliyle; kaynaklar, hazirlik seviyesi, oyun esnekligi,
kullanmishilik ve yan etkiler bagliklar1t EBO kullanimindaki engellerin kategorize edilmis
halidir. Oyunlarin karmasik yapisi, kaynaklarin smirli olmasi, akademik basaris1 diisiik
ogrencilerin katilimin1 zorlastirmas1 gibi etkenlere ragmen egitsel oyunlarin, 6Zrenme
etkinligini arttiracak degerli bir ara¢ oldugu agiktir (E1-Masri & Tarhini, 2015). Fakat oyun
tabanli 6grenme ortamlarinin kullanimi1 6ncesinde 6grencilerin oryantasyona alinmasi ve
yasanacak pedagojik siirecin agiklanmasi, ge¢mis yasantilarin sebep olabilecegi ihtimal

catigsmalarin etkilerini aza indirecektir (Bakar, Tiiziin & Cagiltay, 2008).

EBO’nun okullarda uygulanabilir olmasi, 6ncelikli olarak 6gretmenlere uygulamaya yonelik
kapsamli bir hizmet i¢i egitim verilmesi ihtiyacini dogurmaktadir. Okullarda 10 yil ve tizeri
ogretmenlik yapanlara yonelik tesvik edici uygulamalar ve teknolojiye yonelik hizmet i¢i
faaliyetler bu konudaki eksikligi giderecektir (Geger & Tagdemir, 2017). EBO’nun egitime
hizmet i¢in kullanilmasi, sonuglari itibariyle umut vericidir (Brom, Preuss & Klement, 2011,
Chu & Chang, 2014; Vercauteren, Cuinas & Verhaevert, 2015). Bunu avantaj olarak
degerlendiren arastirmacilar, EBO’lar1 egitimde kullanarak, Ogrencilerin akademik
basarisinda da artis saglandigi sonucuna varan calismalar yapmislardir (Polat & Varol,
2012). Fakat geleneksel yontemlerle karsilastirildiginda, EBO ile o6gretim sonucu

ogrencilerin ders basarilarinda anlamli bir fark olmadigini gosteren ¢alismalar da mevcuttur
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(Bayirtepe & Tiiziin, 2007). EBO’nun derslerde kullanimi konusundaki tartismali bu durum,
EBO ile ilgili yeni akademik ¢alismalarin yapilmasini tesvik etmektedir.

Ogrencilerin “Game Maker” gibi oyun tasarimi uygulamalarini kullanarak bizzat kendi
egitsel oyunlarini tasarlamalar1 da miimkiindiir. Ogrencilerin okullarda tasarimcilar olarak
yetistirilmesi, oyunlarin olusturulmasi okullar1 gercekten ilgi ¢ekici bir 6grenme ortami
haline getirir (Prensky, 2008). Bilgisayar oyunlar1 tasarlayarak Ogrenme, cinsiyete
bakilmaksizin 6grenme sirasinda katitlimi tesvik etmektedir ve sosyal etkilesimi
saglamaktadir (Baytak, Land & Smith, 2011). Egitsel oyunlardaki miicadele ve motivasyon
unsurlar1 oyun tasariminda mutlaka yer verilmesi gereken 6gelerdir (Korkusuz & Karamete,

2013). Egitimde etkili bir oyun siireci i¢in, 5 adimin takip edilmesi dnemli goriilmektedir:
1. Hedef kitlenin ve igerigin anlagilmasi

2. Ogrenmenin amaglarmi tanimlama

3. Tecriibeleri biitlinlestirmek

4. Kaynaklar1 tanimlama

5. Oyunun unsurlarmi uygulama (Huang & Soman, 2013).

Tiim bu adimlar goz 6nlinde bulunduruldugunda egitim sektorii i¢in firsatlar yaratacak
oyunlar iiretilecektir. Bilgisayar oyunu tasarimini bir 6§renme bi¢imi olarak kullanma fikri
popiilerlik kazanmakta ve oyun gelistirme sirketleri ilkokuldan tiniversiteye kadar bu
araclarin kullanilmasi i¢in ¢aligmalar yiiriitmektedir (Tiong & Yong, 2008). Egitsel bir

oyunun tasarimi konusunda, 4 asama barindiran asagidaki model gelistirilmistir.

LTS,

Sekil 1. Egitsel oyun tasarimi dongilisi. “Bir Egitsel Oyun Tasarimi Modelinin
Gelistirilmesi”, Akgiin, E., Nuhoglu, P., Tiiziin, H., Kaya, G., & Cinar, M., 2011,
https://dergipark.org.tr/tr/pub/etku/issue/6274/84240 sayfasindan erisilmistir.
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Sekilde gosterilen egitsel oyun tasarimi dongiisii incelendiginde asamali bir yaklagim
sergilendigi goriilecektir. Egitsel analiz asamasi dongiiyii baslatir ve oyun analizi ile birlikte
yer alir; dongii egitsel tasarim ve oyun tasarimi asamasina, oradan da gelistirme ve uygulama
asamasina ulagsmistir. Tim asamalarda yer alan i¢ degerlendirme, asamalardaki
degerlendirmeler sonucunda ortaya ¢ikabilecek farkliliklart minimuma ¢ekme amacindadir
(Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya & Cinar, 2011).

Masri ve Tarhini (2015), amacina tam hizmet edecek sekilde tasarlanmis egitsel oyunlarin,
oyunlarla ilgili endiseleri giderecegine dair calisma yliriitmiistiir. Verimli ve eglenceli bir
EBO i¢in yedi tasarim ilkesi tespit etmislerdir. Oyun platformlarinin sahip olmasi istenen

ozellikler su sekildedir:

1. Oyun platformlari ¢esitli egitim amaclari ile uyum saglamalidir.

2. Istenen zorluk seviyesine ulasmak i¢in ayarlanabilir olmalidr.

3. Egiticilerin oyunu hizli sekilde tasarlanmalarina imkan saglayacak yapida olmalidir.

4. Egiticilerin baz1 ayarlamalar1 (oyun karakter ve kahramanlarini, ddiillerini ve 6grencinin

sahip olacagi riitbe ya da {inii) yapabilmesine olanak saglamalidir.

5. Egiticiler, 0grencilerin arasindaki etkilesime bagli olarak farkli seviyelerde oyunlar

meydana getirebilmelidirler.

6. Egiticiler, sevilen ve hoslanilan davranis1 tekrarlamaya yoOnelik uygulamalar

tanimlayabilmelidir.

7. Ogrencileri siirekli olarak canli ve istekli tutmalidir. Bunu da oyunun seviyesi dgrenci

yeteneginin bir seviye Ustte tutularak saglanmas1 miimkiindiir.

Oyun tasariminda dikkat edilen tiim bu unsurlarla birlikte oyun gelistirme, ozellikle
ilkdgretim ve ortadgretim Ogrencilerinin severek Ogrenmeleri i¢in motivasyon artiric
olacaktir (Tagdemir & Siiyun, 2016). Gelistirilen egitsel oyun uygulamalarindan bir tanesi
de Smart Multipurpose Interactive Learning Environment (S.M.I.L.E) adli aragtir. Akilli ¢ok
amacl interaktif 6grenme ortami anlamina gelen S.M.L.L.E uygulamasi, 6gretmenler
tarafindan ihtiyaca uygun diizenlenebilen, kolaylikla interneti olan herkesin kullanabilecegi
bir aragtir (Bielikova, Diveky, Jurnecka, Kajan & Omelina, 2008). Otomatik diizenleme
butonlariyla, kolayca multimedya 6geleri ¢alismaya eklenebilmektedir. Asagidaki resimde

S.M.I.L.E uygulamasinin goriintiisii yer almaktadir.
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Sekil 2. S.M.I.L.E uygulamasi igerisinde yer alan otomatik arama motoru. “Automatic
Generation of Adaptive, Educational and Multimedia Computer Games”,
Bielikova, M., Diveky, M., Jurnecka, P., Kajan, R., & Omelina, L., 2008,
https://link.springer.com/article/10.1007/s11760-008-0086-z sayfasindan
erisilmistir.

Tiirkiye’de ise, Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi Iyilestirme Hareketi (FATIH) Projesi,
teknolojiye egitimin bir pargasi olarak yer verilmesi adina atilan en biiyiik ve en genis
kapsamli adimdir. Proje, teknolojik araclarin 6grenme-6gretme siirecinde daha fazla duyu
organina hitap etmesi ve derslerde etkin kullanimi ic¢in baslatilmis bir calismadir

(Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi Tyilestirme Hareketi [FATIH Projesi], 2019).

Ogretmenlerin

Hizmetici
Egitimi I
¢li, GUvenli,
Al Yénefilebilir ve
seng Slculebilir BT
S(:Yglonmam Y2 Kullaniminin
Snetilmesi =
Saglanmasi
Donanim ve . Ogretim
Yazilim Alt - FOhh - Programlarnnda
Yapisinin 0 : Etkin BT
Saglanmasi PrOJeS| Kullanimi

Sekil 3. FATiH projesi. “Kapsam”, Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi Iyilestirme Hareketi
(FATIH Projesi), 2019, http://fatihprojesi.meb.gov.tr/proje-hakkinda/ sayfasindan
erigilmistir.

Istenilen vakitte ve ortamda kullanilmaya hazir, 6grenci ve 6gretmenler dahil herkese acik,

aktif bir platform olan Egitim Bilisim Ag1 (EBA) ile FATIH projesi iiriinlerini takip etme

21



cok daha kolaylasmistir. EBA, iicretsiz kullanilabilen ¢evrim ig¢i sosyal bir egitim
platformudur. Amac1 ise, egitsel kazanim saglayabilecek teknolojik materyallerin
kullanilmasini desteklemek ve egitim ortamui ile bulusmasina vesile olmak, son teknolojik
gelisimlerin takipgisi olmak olarak tanimlanmistir (Firsatlar1 Artirma
ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi [FATIH Projesi], 2019). EBA kullanicilar1 resmi
internet sitesi haricinde, facebook, twitter, instagram ve youtube kullanarak da EBA bilisim
aginin takibini yapabilmektedirler. Biinyesinde barindirdigi e-igerikler ile tiim o6gretim
kademelerine uygun goriilen, test edilmis ve onaylanmis uygulamalari, dokiimanlar1 egitim
sektoriiniin hizmetine sunmaktadir. Asagidaki sekilde EBA platformuna ait bir gorsel yer

almaktadir.

UZAKEANESITIM EN

ebg ormousan
< Sosyal Egitim Platformu

f w o

EBA MOBIL UYGULAMALARI

« o8 # Android

Sekil 4. EBA ekran goriintiisii. “Anasayfa Gériintiisii”’, Egitim Bilisim Ag1 [EBA], 2019,
http://www.eba.gov.tr/ sayfasindan erigilmistir.
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BOLUM I11

YONTEM

Bu boliimde; arastirma modeli, ¢alisma grubu, verilerin toplanmasi ve elde edilecek verilere

uygulanacak analiz yontemleri agiklanmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Calismada, nitel arastirma desenlerinden gomiilii teori kullanilmistir. Gomiilii teori,
arastirmanin desenini ve veri analiz yontemini belirlemistir. Kurama yapilandirmaci gomiilii
teori ismiyle yeni bir bakis agisi kazandiran Charmaz’in veri toplamayr yonlendiren

asagidaki temel sorulari, verilerin toplanmasinda ve analizinde izlenen prosediirii

belirlemistir (Charmaz, 2015):

1. Calisma alaninda/goériismede neler oluyor?

2. Ne yapiliyor?

3. Ne ifade ediliyor? Ne hakkinda sessiz kaliniyor?

4. Katilimcilarin eylem ve ifadelerinde kaniksanan ne?

5. Yap1 ve igerik, katilmcilarin eylemlerini ve ifadelerini; desteklemek, korumak,

engelllemek ya da degistirmek icin nasil hizmet ediyor?
6. Kurulabilecek baglantilar/iligskilendirmeler neler? Hangilerini kontrol etmek gerekiyor?
7. Hangi karsilastirmalar yapilabilir?

Nitel yontemde arastirmaci, bilgiyi dogrudan kaynagindan almak ister (Bilgin, 2013). Bu
caligmada nitel veriler i¢in en yaygin kullanilan yontemlerden yart yapilandiriimis ve
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derinlemesine goriisme teknikleri kullanilmistir. Goriisme (miilakat), iki veya daha fazla kisi
arasinda, sozlii olarak yapilan bir veri toplama teknigidir. Goriismede konusmacinin
climlelerinden ger¢ek ve derinligine anlamlara ulasilabilir (Karasar, 2010). Bir arastirmada
goriis tiirtinden bir veriye ihtiya¢ duyulmasinin nedeni, ya o konuda var olan olgusal verilerin
bilinip bilinmedigini tespit etme ya da olgusal verilere uyulup uyulmadigini tespit etmektir
(Karasar, 2010). Yar1 yapilandirilmis goriisme, iceriginde hem cevap seceneklerinin
barindig1 hem de ilgili konuda derinlemesine goriisme imkani verecek agik uclu sorularin
soruldugu bir gortisme bigimidir (Blyiikoztirk, Kilig-Cakmak, Akgiin, Karadeniz &
Demirel, 2010).

Nitel aragtirmacilar, belli bir konu ile ilgili arastirma yaparken o konunun “’ne kadar’’ ya da “’ne kadar
iyi’> oldugunu 6grenmekten gok daha genis bir bakis agisi elde etmek isterler. Ornegin, bir dersin nasil
ogretildigi, bu ders igin nasil hazirlanildigi, 6grencilerin neler yaptiklari, ne tiir etkinliklerin ise
kosuldugu, 6grenme siirecini olumlu olumsuz yonde etkileyen faktorlerin neler oldugu arastirilir.
Bunlarin gergeklestirilmesi i¢in de 6grenci ve 6gretmetmenin deneyimleri dogal ortaminda gézlenmeye
ya da raporlanmaya caligilir. Bu 6rnek bu tiir ¢alismalar1 yapan arastirmacilarin, bir olayin ya da
olgunun hangi siklikla ortaya c¢iktigin1 sorgulamak yerine belli bir etkinligin niteligi iizerine
odaklandiklarini géstermektedir (Biyiikoztlirk vd. 2010).

Nitel ¢aligma, bilgiye tiimevarim ile ulasir. Tiimevarimsal anlayisin gelismesinde gémiilii
teorinin etkisi biiytiktiir. Bu kuram, bilginin sosyal ger¢ekligin igerisinden ¢ikarilmasi tezine
dayanir (Ozdemir, 2010). Arastirmaciya, sakli ve yerlesik duran bilgiyi toplamis oldugu
verileri es zamanli analiz ederek kesfetmek diiser. Nitel arastirma desenlerinden son
dénemin en 6nemli yaklasimlarindan gomiilii teori, calismanin dayanagini olusturmaktadir.
Derinlemesine goriismeler, teorinin en temel veri toplama yoludur. Uygulamada izlenen yol

su sekilde olmustur:

1. Fen ve Teknoloji Oyunu isimli EBO’nun temini, okuldaki bilgisayarlara yiiklenmesi,
ayrica Ogrencilere elden dagitilmak iizere CD seklinde g¢ogaltilmasi (internetten de

kolaylikla oyunu indirebilmeleri i¢in yol haritasinin yazili oldugu kagitlarin dagitilmasi),

2. Bilisim teknolojileri sinifinda, aragtirmaci tarafindan 6grencilerin akilli tahta kullanilarak;
yapilacak uygulama ve oynanacak oyun hakkinda bir ders saati bilgilendirilmesi

(oryantasyon siireci),

3. Hazirlanan oyun CD kopyalarimin 5SA ve 5B smifi dgrencilerinin tamamina elden

dagitilip, uygulamadan iki hafta 6nce, isteyen 6grencilere oynama imkani1 verilmesi,

4. Ogrencilerle agik uclu baslangic sorularmin yer verildigi ilk goriismenin, bilisim

teknolojileri 6gretmeni ile beraber yapilmasi (her 6grenciye yaklasik 20 dk), notlar alinmasi,
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5. Fen ve Teknoloji Oyunu’nun uygulanmasi: iki ders saati boyunca dgrencilere oynatilmast,
bilisim teknolojileri d6gretmeninin ve arastirmacinin bizzat sinifta bulunmasi, uygulama

anindan fotograf alinmasi,

6. Acik uclu baslangi¢ sorularinin ardindan ¢ikan cevaplar da degerlendirilerek, arastirmaci
tarafindan yaklagik 30-40 dk siirede cevaplanabilecek ara goriisme sorularinin ve bitig
sorularinin her 6grenciye ayri, bos bir sinifta sorulmasi, notlarin alinmasi ve ses kaydi

yapilmasi,

7. Calismaya 2-3 hafta kadar bir degerlendirme arasi verilerek, bazi sorularda diizeltmeye
gidilmesi, sorulara son sekli verilerek, gereken sorularda tekrar goriisme yapilmasi (yaklagik
yarim saat), not ¢ikarilmasi ve sozlii iletisimi zayif olan bazi 6grencilerin goriisme sorularini

bir de yazili cevaplamalarinin saglanmasidir.

3.2. Cahsma Grubu

Fen ve Teknoloji Oyunu, Ankara’nin bir ilgesinde 6grenim goren ortaokul besinci sinif
ogrencilerine uygulanmistir. Uygulama Oncesi okul yoneticilerine ve ilgili 6gretmenlere
calismanin igerigi anlatilmis ve uygulama i¢in gerekli izinler alinmistir. Okulda 21 adet
derslik bulunmaktadir ve 16 6gretmen okulda gorev yapmaktadir. Okulda bulunan toplam
ogrenci sayist 243°diir. Ayrica okulda 1 tane bilisim teknolojileri smifi ve 1 tane fen
laboratuvar1 bulunmaktadir. Okulda bilisim teknolojileri sinifi uygulama i¢in kullanilmstir.
Bu sinifta toplamda 12 adet masatistii bilgisayar, 1 adet 6gretmen bilgisayari ve 1 adet akill
tahta bulunmaktadir. Biitiin bilgisayarlar 6gretmen masasindaki bilgisayar araciligiyla takip

ve kontrol edilebilmektedir.

Fen ve Teknoloji isimli EBO uygulamasinda, hedef kitlesi 11-12 yas grubu olan ortaokul
besinci sinif dgrencilerinin katilimci olarak se¢ilmesinde; amagsal 6rneklemenin bir ¢esidi
olan teorik Orneklemeden faydalanilmistir. Caligma verileri kodlanarak analiz yapilan,
gelecek siiregte hangi verilere ihtiya¢g duyuldugunu ve verilerin ne sekilde elde edilecegini
gOsteren gomiilii teoriye uygun veri toplama siireci, teorik Orneklemedir (Tuna,
Habergetiren, Kazoglu, Oztiirk & Giinesli, 2019). Teorik &rneklemede ¢alisma grubu,
amagsal Ornekleme teknigindeki gibi se¢ilir. Calismada Orneklem biiyiikliigli 6nceden
belirlenmez, degiskenler arasindaki iliskilerin ve kategorilerin ortaya ¢gikmasi igin yeterli
gorlilen sayida kisiyi gruba dahil etme seklinde calisilir. Bu c¢alismada cinsiyetler arasi

karsilagtirmaya gidilmek istendiginden, katilimer olarak kiz ve erkek 6grencinin esit sayida
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(12 kiz ve 12 erkek) calismaya katilmasina dikkat edilmistir. Boylece gomiilii teorinin

uygulanacagi 6rneklem i¢in dnerilen katilimci sayisina da (20-60 kisi) ulagilmistir.

3.3. Verilerin Toplanmasi

Calismada, amaglanan nitel verilere 12 kiz ve 12 erkek, toplamda 24 6grenciye yapilan yar1
yapilandirilmis ve derinlemesine goériismelerin analizi ile ulasilmistir. Verilerin toplanma
stirecinde, yapiladirmaci gomiilii teori yol gosterici olmustur. Teorinin onerdigi agik uclu
sorulardan ve yar1 yapilandirilmis sorulardan faydalanilmistir. Calismada kullanilan

goriisme sorulari asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 2

Osrenci Goriisme Sorulart

Ornek Gomiilii Teori Goriisme Sorular

(Charmaz, 2006) Goriisme Sorulari

Initial Open-ended Questions Agik-uglu Baslangi¢ Sorulari
1. Tell me about what happened [or how you came to-]. 1. Bilgisayara ve internete erigim durumunuz nedir?
2. When, if at all. did you first experience-- [or notice-]? Imkéanlarinizdan bahseder misiniz?

3. [If s0,] what was it like? What did you think then? How did you 2. Bilgisayar oyunlari ile ilgili neler sdylemek
happen to --? Who, if anyone, influenced your actions? Tell me istersiniz? Ne siklikta bilgisayar oyunu oynarsiniz?

about how he/she or they influenced you. 3. Daha 6nce EBO oynadinmiz mi1? Oynadiysaniz,
4. Could you describe the events that led up to --[or preceded--]?  nasil bir oyundu bahseder misiniz?
5. What contributed to --? 4. Fen bilimleri dersi hakkindaki diisiinceleriniz

6. What was going on in your life then? How would you describe  neler?

how you viewed--before-- happened? How. if at all, has your view 5. Fen bilimleri dersine genelde nasil ¢aligirsiniz?
of-- changed?

7. How would you describe the person you were then?
Intermediate Questions

1. What, if anything, did you know about --?

2. Tell me about your thoughts and feelings when you learned

about--. 2. EBO oynarken en ¢ok neye odaklandimiz? (birden

3. What happened neXt?_ fazla isaretleme yapabilirsiniz)
4. Who, if anyone, was involved? When was that? How were they ( )Eglenmek

involved?
5. Tell me about how you learned to handle --.
6. How, if at all, have your thoughts and feelings about-- changed ( )Oyunu bitirmek

since --? N ] ) . (' )Zamani gegirmek
7. What positive changes have occurred in your life [or--] since--? 3. Oynadiginiz Fen ve Teknoloji adh EBO, fen
8. What negative changes. if any, have occurred in your life [or--] = y.1ileri dersine ilginizi gekmede nasil ’

since --? degerlendirir misiniz?

9. Tell me how you go about_--. What do you do? Osgood Boyutsal Ayirma Olgegi (Cok basarili,
10. Could you descrl_be a typical day for you when you are --? basarili, biraz basarili, ne az ne ¢ok basarili, az
[Probe for different times.] Now tell me about a typical day when basarili, basarisiz, ok basarisiz)

you are--. . 4. EBO oynarken zorluk ¢ektiniz mi? Sizi neler
11. Tell me how you would describe the person you are now. What 1. 4.0

most contributed to this change [or continuity]? 5. EBO ile fen 6grenmeyi diger yontemlerden farkli
12. As you look back on --. are there any other events that stand out 1 4nuz mu? Bu yontemin farkliliklar sizee neler?
in your mind? Could you describe [each one] it? How did this event g EBO’yu nasil bir ortamda oynamak istersiniz?

affect what happened? How did you respond to -- [the event; the

Ara Sorular
1. EBO oynamak sizce nasil bir duygu? Neler
hissettiniz anlatir misiniz?

( )Konular1 6grenmek
( )Oyunda basarili olmak

. LT o Smif igi...
resulting situations]? o Sunif dust
13. Could you describe the most important lessons you learned . 3l

e Bireysel...

through experiencing--?

14. Where do you see yourself in two years [five years, ten years as
appropriate]? Describe the person you hope to be then. How would
you compare the person you hope to be and the person you see
yourself as now?

o Arkadaslarla...

e Kag ders saati...
7. EBO oynamak bilgisayar kullanma becerinizi ne
sekilde etkiledi?
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15. What helps you to manage --? What problems might you EBO oynamak size genel bilgisayar beceriniz

encounter? Tell me the sources of these problems. hakkinda fikir verdi mi? Degerlendirir misiniz?

16. Who has been the most helpful to you during this time? How has Osgood Boyutsal Ayirma Olgegi (¢ok basarils,

he/she been helpful? basarili, biraz basarili, ne az ne ¢ok basarili, az

17. Has any organization been helpful? What did -- help you with? basarili, basarisiz, ok basarisiz).

How has it been helpful? 8. Ilerde hangi meslegi sececeksiniz? Bilgisayarla
alakal1 bir meslek yapma konusundaki diisiinceleriniz
nelerdir?

Ending Questions

1. What do you think are the most important ways to --? How did
you discover [or create] them? How has your experience before--
affected how you handled--?

2. Tell me about how your views [and/or actions depending on topic
and preceding responses] may have changed since you have

3. How have you grown as a person since --? Tell me about your
strengths that you discovered or developed through --. [If
appropriate] What do you most value about yourself now? What do
others most value in you?

4. After having these experiences, what advice would you give to
someone who has just discovered that he or she --?

5. Is there anything that you might not have thought about before
that occurred to you during this interview?

6. Is there anything else you think I should know to understand --
better?

7. Is there anything you would like to ask me?

Calismada kendisinden goriis alinacak Ogrencilerin hazirlanan sozlii ve yazili sorulara,

Bitig Sorulari

1. Artik EBO deyince akliniza neler geliyor?

2. EBO’nun fen bilimleri dersinde kullanilmasi
konusunda ne diisiiniiyorsunuz?

3. Sizce EBO bagka hangi dersler i¢in
kullanilmali?

4. Siz bir oyun tasarlasaydiniz, nasil bir
bilgisayar oyunu yapardiniz?

Son olarak sdylemek istediginiz neler var?

uygun ortam ve kosullar saglanarak, rahatlikla cevap verebilmelerine itina gosterilmistir.
Bire bir gerceklestirilen goriismeler, Y GT nin dokusuna uygun olarak, sahaya tekrar donme
imkan1 veren tekrarli gorigmeler olmustur. Goriismelerde 6grencilerin EBO hakkindaki
diistincelerini ortaya ¢ikaracak 3 asamali sorular; yani acik-uglu baslangi¢ sorulari, ara
sorular ve bitis sorular1 sorulmustur. Cevaplar hem ses kaydi yapilarak hem de notlar
alarak analize hazirlanmistir. Yazili olarak alinan ifadelerin, hemen sonrasinda iizerinden
gecilmis, ifadeler acik ve net degilse Ogrenciyle irtibat kurulmus ve kasdedilen
somutlastirilmistir. Literatiirden konu ile ilgili edinilmis birka¢ soru ise osgood boyutsal

ayirma olgegi ile cevaplandirilmistir.

Ogrencilere uygulanacak olan EBO materyaline ise, Orta Dogu Teknik Universitesi (ODTU)
oyun tabanli grenme portali olan bir web sitesinden erisilmistir. Oyun Tabanli Ogrenme
Portal1 ve Egitimde Simiilasyon ve Oyunlar (SimGE) adl1 bu sitede yer alan Fen ve Teknoloji
Oyunu, calismada faydalanilan temel uygulama olmustur. SimGE arastirma grubunun
kurucusu ve yoneticisi, ODTU bilgisayar ve &gretim teknolojileri egitimi béliimiinde

profesor Kiirsat Cagiltay ile tez ¢alismasi 6ncesi gorlisiilmiis ve fikir alinmistir.

SImGE sitesindeki projeler butonunda, oyunun bilgisayara indirilebilecegi baglanti yer
almaktadir. Bilgisayara yiikleme isleminden sonra, oyun oynanmaya hazir hale gelmektedir.
Son dénemin éne ¢ikan uygulamalari, EBA igeriginde de yer almaktadir. Ozellikle SIMGE
sitesi bu icerige dahil edilen 6nemli ¢alismalardandir. Her iki ¢alisma da ODTU tarafindan

yiriitiilmektedir. 2004 yilinda kurulmus olan SimGE arastirma grubu, simiilasyon ve
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oyunlarin egitimde yer almasi ve kullanilmasi {izerine arastirma yapmaktadir. Sitenin

iceriginde yer alan projeler sunlardir:

1. Fiziksel Etkilesimli Egitsel Oyun

2. Fen ve Teknoloji Oyunu

3. Lisans Ogrencileri Projeleri

4. Ozel Egitim i¢in Coklu Dokunmatik Ekran Oyunlar
5. Dokunmatik Ekran Oyunlari

6. Akilli Oyuncak Projesi

7. Oyun Tabanli Ogrenme Portali

SimGE’de yer alan ve ¢alismada kullanilan Fen ve Teknoloji Oyunu, Mehmet Uggiil’iin
“Bilgisayar Oyunlarinin Ogrenci Giidiilenmesine Etkisi” baghkli yiiksek lisans tezi igin
hazirladig: bilgisayar oyunudur. Oyun, ortaokul besinci sinif fen bilimleri dersi icin Tomb
Raider 4 (The Last Revelation) oyun motoruyla hazirlanan bir EBO’dur. Orijinal oyunda
ana karakter Lara Croft’'un kullandig1 silahlar oyundan kaldirilmistir ve yetiskin
goriiniimiinde olan ana karakter, cocuk Lara’ya doniistiiriilmiistiir (Ucgiil, 2006). Iceriginde

4 adet seviye bulunmaktadir :

1. Oyun Egitimi

2. Fotosentez

3. Vitaminler

4. Yaglar- Karbonhidratlar-Proteinler

Oyunu oynayanlar bu karakteri ve ipuglarim1 kullanarak biyoloji problemlerini ¢6zmeye
yonlendirilmistir. Oyunda karakter, kapatildig1 alandan kurtulmak i¢in ihtiyaci olan 3 kristal
anahtar1 temin edip yerine yerlestirecektir. Yesil kristal anahtara fotosentez yapilmasi
saglanarak, pembe kristal anahtara vitamin bloklarin1 dogru yerlerine tagiyarak ve mavi
kristal anahtara ise protein, yaglar ve karbonhidratlar ile ilgi sorulari cevaplayarak

ulasilabilecektir (Uggiil, 2013).
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Oyuna ait gorseller asagidaki sekilde gosterilmistir.

Oyun Tabanli Ogrenme Portali
(P onraocu rexnic OniveasiTes)

Hangisinin en Kugik

Sekil 5. Fen ve Teknoloji oyunu ekran goriintiileri. “Genel Bilgi”, Simulations and Games in
Education [SImGE], 2019, http://simge.metu.edu.tr/tr/fenvetek sayfasindan
erisilmistir.

Sekilde gosterilen Fen ve Teknoloji Oyunu, bilisim teknolojileri sinifindaki tiim
bilgisayarlara kolaylikla yiiklenmistir. Siiftaki 6gretmen bilgisayarina da yiiklenmis, tim
bilgisayarlara kulaklik temin edilmistir. Uygulama ortamina ait goriintiilere asagidaki

sekilde yer verilmistir.

Sekil 6. Bilisim teknolojileri sinifinda EBO uygulamasindan goriintimler.

EBO uygulamasi i¢in segilen okulun bilisim teknolojileri sinifinda hem bilgisayar 6gretmeni

hem de arastirmaci, baslangi¢ verilerinin toplanmasinda gérev almistir. Ogrencilerin
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demografik yapilarinin da analiz edildigi, gézlemlendigi ve uygulamaya dair oryantasyonun
verildigi calismada; bilisim teknolojileri 6gretmeninin kayda deger yorum ve katkilari
olmustur. ilk goriismelerden dogan ek sorular sonraki goriismelere eklenmistir. EBO
uygulamasinin basindan sonuna kadar goriismeler, ¢alismaci ve 6grenciler tarafindan bire

bir yiiriitiilmiistiir.

3.4. Verilerin Analizi

Nitel ¢aligsmalarda, arastirmaciy1 sinirlamamak igin veri analizi standartlastirilmamalidir.

Nitel veri analizinin temel 6zellikleri sunlardir (Biiyilikoztiirk vd. 2010):

-

. Caligmanin yapilacagi ortamda bizzat bulunulur.

2. Tiim veriler direkt, dogrudan temin edilir.

3. Daha ayrintil1 bilgi i¢in detayli tanimlamalar yapilir.

4. Nasil ve neden sorulart dnemlidir.

5. Tiimevarim yapilarak verilerden bir agiklamaya gidilir ve genellemeler ortaya ¢ikar.
6. Katilimcilarin ¢aligmay1 6ziimsemesine ¢alisilir.

7. Kullanilacak yontem ve teknikler analiz edilir, gelisir ve degisir.

Calismadaki nitel verilerin analizinde, Kathy Charmaz’in derinlemesine gorlismeler icin
onerdigi YGT deseni kullanilmistir. Calismada hem teorisyenlerin onerilerine paralel
goriisme sorularinin hazirlanmasinda hem de 6grenci cevaplarinin analizinde, gomiili teori
alaninda calismis bir uzmandan goriis alinmustir. Ogrencilerin sorulara verdikleri cevaplar
sirastyla, baslangic kodlamasi (satir satir kodlama), odakli kodlama ve memo yazimi ile
analiz edilmistir. Analiz siireci boyunca bilimsel kategoriler ifade eden kodlardan yola
cikilarak; 6grencilerin fen bilimleri dersinde EBO kullanimina yonelik goriislerini igeren bir
teorik modele gidilmistir. Gomiilii teori, nitel ¢alismalarda her ne kadar teori insa etmeye
yonelik bir kuram gibi goriinse de veri toplama ve analiz etme siireclerinde kendisinden daha
fazla yararlanilan stratejik bir kuramdir (Arik & Avsar-Arik, 2016). Bu calismadaki
verilerin analiz siirecinde, veri toplanmaya baslandig1 andan itibaren veri analizinin de

baslatildigi, hem esnek hem de belli kriterler barindiran gémiilii teoriden yararlanilmistir.

Tiirkge literatiirde pek ¢ok farkli isimlendirme ile karsimiza ¢ikan, bu ¢aligmada kullanilan

ismiyle gomiilii teori (grounded teori, kuram olusturma, yerlesik kuram, temellendirilmis
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kuram, alt teori, i¢kin teori), aragtirmacinin konuyu belli bir teori iizerinden yiiriitmedigi,
caligma esnasinda toplanan verilerden bir teorinin gelistirildigi; yani bireysel arastirmacinin
anlayisina olduk¢a bagimli bir kuramdir (Fraenkel, Wallen & Hyun, 2012). Sistematik
olarak toplanan verilerle es zamanli, karsilastirmali analiz yapilarak sonugta kurama ulasilir.
Bundan &tiirti gomiilii teori, klasik caligmalar gibi teoriden yola ¢ikarak teorinin
dogrulanmasi degil, elde edilen verilerin sistematik analizi ile teorinin kesfidir (Arik &
Avsar-Arik, 2016). Kuramin kasifleri olan Glaser ve Strauss (1967), teorilerin nasil ispat
edilecegine odaklanan daha Onceki sosyolojik calismalarin, arastirmacinin kesfetme
arzusunu yok ettigini ve yeni teorilerin iiretiminin neredeyse durdugunu ifade etmislerdir
(Arik & Avsar-Arik, 2016). Gomiilii teoride alinan 6rneklemle, olusacak teorinin temeli
atilir. Oncelikle ilk veriler incelenir, ayrilir, siniflanir, ardindan da nitel kodlama ile verilerin
sentezlenmesi yapilir (Charmaz, 2006). Kodlama, veriler iizerinde yapilan etiketlemedir. Tlk
veriler lizerinde yapilan kodlamalar, sonraki kodlamalara temel olusturur ve her kod dnceki
kodlamalara eklenerek veri analizi igin yeterli seviyeye geldigi ana kadar bu siire¢ devam
ettirilir. Kodlama ile veriler arasinda karsilastirmali bir analiz siireci gergeklestirilir.
Arastirmact kodlamada yeni bir kategori veya ornek ¢ikaramadigi ana gelince, kodlama
stireci sonlandirilir (Arik & Avsar-Arik, 2016). Glaser ve Strauss’a gore kodlanan veriler
sayesinde sahnede ne oldugu ortaya cikar (Charmaz, 2006). Gomiilii teori ile calisan

arastirmacilar ve yontemleri agsagidaki sekille 6zetlenmistir.
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Sekil 7. Gomiilii teori bilgi agaci. “Discovering Constructivist Grounded Theory's Fit and
Relevance to Researching Contemporary Mental Health Nursing Practice”,
Gardner, A, McCutcheon, H., & Fedoruk, M., 2012,
https://www.researchgate.net/publication/289702819 Discovering_Constructivist
_Grounded_Theory's_fit_and_relevance_to_researching_contemporary_mental_h
ealth_nursing_practice sayfasindan erigilmistir.

31


https://www.researchgate.net/publication/289702819_Discovering_Constructivist_Grounded_Theory's_fit_and_relevance_to_researching_contemporary_mental_health_nursing_practice
https://www.researchgate.net/publication/289702819_Discovering_Constructivist_Grounded_Theory's_fit_and_relevance_to_researching_contemporary_mental_health_nursing_practice
https://www.researchgate.net/publication/289702819_Discovering_Constructivist_Grounded_Theory's_fit_and_relevance_to_researching_contemporary_mental_health_nursing_practice

Sekilde de goriildiigii lizere, Kathy Charmaz teoride yapilandirmact kisimda yer almistir.

Arastirmacilarin gomiilii teori ile ilgili calismalarina ise asagidaki tabloda yer verilmistir.

Tablo 3
Gomiilii Teorinin Temel Prensip ve llkelerinin Yer Aldigi Temel Eserler
Yil Yazar Baslik
1967 Glaser and Strauss The Discovery of Grounded Theory: Strategies For Qualitative
Research
1978 Glaser Theoretical Sensitivity
1987 Strauss Qualitative Analysis for Social Scientists
1990 Straus and Corbin Basic pf Qualitative Research: Grounded Theory Procedures and
Techniques
1992 Glaser Basic of Grounded Theory Analysis
. Grounded Theory Methodology: An Overview’ in Handbook of
1994 Strauss and Corbin 1 - iiative Analysis (First Edition)
1995 Charmaz Grounded Theory in Rethinking Methods in Psychology
1998 Strauss and Corbin Basic (_)f Qualitative Re_sgarch: Grounded Theory Procedures and
Techniques (second Edition)
2000 Charmaz “Grounded Theory: Objectivist and Constructivist Methods” in
Handbook of Qualitative Research (Second Edition)
2005 Clarke _?_llj?:tlonal Analysis: Grounded Theory After the Postmodern
2006 Charmaz Constructing Grounded Theory: A Practical Guide Through

Qualitative Analysis

Grounded teori metodolojisi ve Tiirkiye’de grounded teori ¢aligmalari. Arik & Avsar-Arik,

2016, https://dergipark.org.tr/tr/pub/abuhsbd/issue/32971/366444 sayfasindan erigilmistir.

Sekilde wverilen, 1990’lardaki c¢aligmacilarin gomiilii teoriyi pozitivist durusundan
uzaklagmalarina cevap olarak, Charmaz YGT isimlendirmesi ile gomiili teoriye, ilk
zamanlardaki versiyonuna uygun olarak yeni bir anlayis getirmistir. YGT, Glaser ve
Straus’un (1967) tiimevarimsal, karsilastirict ve agik ug¢lu yaklagimini benimseyen ve
teorinin ilk zamanlardaki versiyonu gibi pragmatist temeli {izerine yapilandirmaci,
yorumlanabilen analizler i¢eren teoridir (Charmaz, 2006). Charmaz, sosyal sartlara, iletisime
ve yorumlanan anlayislara vurgu yapmaktadir. Ogrenmeyi ve bilmeyi sosyal hayatin icinde
gormektedir. Charmaz, arastirmada subjektifligi (0znellik, kisisel degerlendirme) ve
arastirmacinin verilerin yorumlanmasindaki dahiliyetini kabul etmistir (Charmaz, 2015, s.
36). Ona gore, arastirmacinin bakis agisi, perspektifi de aragtirma siirecine dahildir. Gomiili
teori metodunun esnekliginin alt1 ¢izilir. Glaser ve Straus, teoriyi kesfetmenin eldeki
verilerden olustuguna ve bilimsel arastirmacidan farkli olduguna deginirken; Charmaz
teorilerin sadece verilerden ya da analizlerden kesfedilmedigini, aragtirmacilarin,
arastirdiklar1 6rneklemin, verilerin ve analizlerin bir pargasi oldugunu savunur. Charmaz’a
gore, arastirmacinin gegmis ve simdiki katilimlari, insanlarla iletisimleri ve uygulamalari

gomiilii teorinin yapilandirilmasinda rol alir (Charmaz, 2015, s. 40). Bu yaklasimda,
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arastirilan diinyanin yorumlanabilen bir portresi sunulur, tam tamina bir resme ulagsmak
amaglanmaz (Charmaz, 2006). Gomiilii teori olusturma siireci asagidaki sekilde

gosterilmistir.

ilk taslag1 yazma

ihtiya¢ duyulmast
halinde tekrar veri
toplanmasi

Memolar birlestirme
Kavramlan diyagramlagtirma

Belirli kategorileri
teorik kavramlar
olarak kabul etme

Teorik memo yazimi
ve kavramlarin daha
da daraltilmasi

Memolar1 Simflama

N |«

Teorik 6rnekleme
Ozgiin yeni veri aramak

Gelistirilmis memolarla
kavramsal kategorileri daraltmak

Veri Toplama - Odakli Kodlama

ilk memolardan (hatirlatict
notlardan) gecici kategoriler
icin kodlar ¢cikarma

ilk Kodlama
Veri Cikarma

Onceki verilerin yeniden
Kavramlan 6ne incelenmesi
¢ikarma ve genel
disiplin yaklagim

—

Aragtirma problemi ve
arastirma sorulan

Sekil 8. Gomiilii teori olusturma siireci. “Constructing grounded theory. A practical guide
through qualitative analysis”, Charmaz, K., 2006, http://www.sxf.uevora.pt/wp-
content/uploads/2013/03/Charmaz_2006.pdf sayfasindan uyarlanmistir.

Charmaz’in gelistirdigi YGT ye gore; arastirmaci arastirdigi diinyanin, topladigi verilerin

ve olusturdugu analizlerin bir pargasidir. Ona gore teoriler arastirmacilarin iletisimi ile
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yapilandirilir ve pragmatist temelli olmalidir (Charmaz, 2015, s. 40). Teoristler akillarina bir
fikir geldiginde not alirlar, hatta en iyi fikirler siirecin sonu ortaya ¢ikabilir. Derinlemesine
goriisme, en yaygin kullanilan nitel arastirma kaynagi olmasi dolayisiyla gomiilii teoriyi
kullananlarin da giivendigi bir tekniktir. Teorisyenler goriisme tekniginden giderek artan
oranda faydalanirlar. Zengin veri elde etmek i¢in, yazili beyanlar toplar, belge bulur ve
goriisme kayitlari alabilirler (Charmaz, 2015, s. 49). YGT nin ilk amact, kullandig1 metodla,
diinyay1 katilimcinin gordiigii gibi gérmektir (Charmaz, 2015, s. 49). Katilimcinin hayatini
iceriden gormek, arastirmaciya bulunmaz bir firsat sunar. Mekanik metot uygulamalari
siradan ve rutin raporlar sunarken; keskin bir goz, acik bir fikir, sezen kulak ve kararli bir el
kisiyi amacina yaklastirir ve bunlar metolojik araglar gelistirmekten ¢ok daha onemlidir
(Charmaz, 2015, s. 53). GOmiilii teori verileri toplamak ve analiz etmek i¢in Onerilen
stratejik asamalar vardir (Charmaz, 2015, s. 43). Tiim bu asamalar bir teori gelistirme araci
olmasina ragmen, bu stratejiyi kullanan herkeste bir teori gelistirmeyi hedeflemez (Charmaz,

2015, s. 44). Takip edilecek asamalarin agiklamalar1 asagida verilmistir:
1. Baslangi¢c Kodlamasi

2. Odakli Kodlama

3. Memo (Genisletilmis Notlar) Yazimi

1. Baslangic Kodlamas1 (Satir Satir Kodlama): Oncelikle kodlama yoluyla veri toplama,
gomilii teori i¢in bir temel anlamina gelir. Baslangic kodlamasi, elde ne kadar veri
oldugunun tespitinde son derece yardimcidir. Verilerdeki eksik parcalarin fark edilmesini
saglar. Bu yontem, kodlamadaki ilk basamaktir. Goriismede toplanan verilerden giiglii
anlamlar ¢ikarabilmek ve ihtiya¢ duyulan verilere ulasabilmek i¢in bir alan belirlenmis
olacaktir. Gomiilii teori ile ¢alisma yapanlar baslangic kodlamasi sayesinde elde ettikleri tiim
verileri atlamadan, kodlamaya hizmet edecek sekilde yararli hale getirmeyi amaglarlar.
Verilerin toplanmasi en az iki asamayla olmalidir. Tlki baslangig kodlamasi, digeri ise odakl
kodlamadir. Baglangi¢ kodlamasinda, Charmaz (2006) kodlama yapilabilecek 3 cesit yol
gostermektedir (Charmaz, 2006):

1. Kelime kelime kodlama
2. Satir satir kodlama

3. Olay olay kodlama
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Gorligmede alinan notlar tizerinden kodlama yapmak arastirmaciya genis bir bakis agisi
sunmaktadir. Kodlama hem bir is hem de bir oyundur, fikirlerle oynamaktir (Charmaz, 2015
S. 202). Kodlama esnek bir yaklagimdir, istenirse veriye tekrar doniiliip yeni bir kod
yazilabilir. Kodlar, verilerin dogrulugunu teyit etmektense, verideki ihtimalleri One
cikarmay1 hedefler (Charmaz, 2015, s. 181). Bu calismada ilk verilerin toplanmasi
asamasinda, ilgi ¢ceken kavramlarin tespitinde yardimci olacak satir satir kodlama tercih

edilmistir. Asagdaki sekilde satir satir kodlamanin nasil yapildigi gosterilmistir.
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Baglangac Kodlamas:

Bir gok bakis agisina sahip olmak Pasaj 1 Ruby, 31 yasinda, tecaviiz en-

gelleme uzman

Erkeklerin katilimi hakkinda bir kag da-
sancem var. Birisi, neden onlar dahil olmasin
ki? Sug isleyenlerin bayuk bir kismi erkek Bu
aynica zamanla alakal bir konu, bir ok erkek

Bakss agilarins aysrmak
Erkeklere sorumluluk yiiklemek

Erkeklerin artan katiimmi  degerden-
dirmek

Bakas agilarin: ayarmak

Bir gok bakis agisina sahip olmak: er-
keklerin harekette yukseldigi iddias:

Erkeklerin kathmina olan tepkileri eles
tirmek

Erkeklerin  harcketi romantiklestirdigi
iddias

Esitsizlik iddiasi; cinsiyetci yaklagim

Erkek aynicalignn belirlemek ve elestir-
mek

Erkeklerin  katkilarim:  kadinlaninkiyle
kargilagtirmak

artk bu isi yapiyor. Bu bir disiincem —
harekete kaunlmallar. Ama aym: zamanda,
onlara kontrol birakma konusunda emin

degilim. Bunun ok kere oldugunu gor-
adama bak. Cinsel istismara kars:
girmis. Harika degil mi?” "Vay be
Harcketteki cinsel yaklagim bu
iste, ‘o bir erkek ve erkekler daha iyi bu yiuz-
den onlara buyuk sorumluluklar yukliyo
ruz ... Onlann su anda tam olarak soyledik-
leri geyi Ida B. Wells 1824 de soylemisti.
Erkeklerin katlmas: ok iyi gunka gerckiyor
da ama
hemen sorumluluk ytuklemeye katlnuyoram.

dum
bir ha

ideal erkek!

kadinlar yapnuyor diye erkeklere

Bir ok bakis agisina sahip olmak
Erkeklere olan tepkileri elestirmek, cr-

kekleri haketmeyenler olarak gérmek; erkele

rin ve kadinlann cevaplarni karsilagtirmak

Sekil 9. Satir satir kodlamaya 6rnek. “Gomiilii (Grounded) Teori Yapilandirmasi Nitel Analiz
Uygulama Rehberi”, Charmaz, K., 2015, R. Hos (Cev. Ed.). Ankara: Segkin, geviri
kitaptan erisilmistir.

Satir satir kodlama, verileri okurken dikkatten kagabilecek ifadeleri fark ettirir (Charmaz,
2006). Boylece veriler yakindan incelenerek, kodlama problemleri aza indirilmis olur. Satir
satir kodlama; sakli kalmig anlamlari, davranislart tanimlamak ve kesif yapmak icin
arastirmaciyl yonlendirir. Her satir1 kodlamak daginik bir ara¢ gibi goziikebilir fakat
dikkatten kagabilecek her ayrintinin tespiti i¢cin faydalidir. Goriisme sonrasi yapilan erken
kodlamalarla, daha iyi gozlem yapilabilir. Arastirmaciyi, katilimeilarin diinya goriislerini
sorgulamaktan kurtarir (Charmaz, 2015, s. 188). Ayrica satir satir kodlama arastirmaci i¢in
kisir bir seviyede kalirsa, kodlardan tekrar bir kodlama yapma imkani vardir (Charmaz,

2006). Charmaz satir satir kodlamada yardimci olacak bir takim stratejiler ortaya koymustur

(Charmaz, 2006) :
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e Verileri pargalara ve bilesenlere ayirma

e Verileri ortaya ¢ikaran davranislari belirleme

e Gizli (kapal1 bir bicimde sdylenen ya da anlatilan, sezdirilen) varsayimlari arama
e Ortiilii eylemleri ve anlamlar1 agiklama

e Deginilen hususlarin 6nemini belirginlestirme

e Verileri verilerle karsilastirma

e Verideki bosluklar tanimlama

2. Odakli Kodlama: Bu kodlama yaklasimi, eldeki tiim verileri ayirmaya ve siniflamaya
yarar. Analiz sathalarini hizlandirir. Charmaz genel olarak kodlar, basit, direk ve gelisen
sekilde birakmay1 tercih eder. Kodlama siirecindeki ikinci asama olan odakli kodlama, en
Oonemli goriilen veya en sik karsilasilan ilk kodlarin (baslangic kodlarinin) goézden
gecirilmesi ve toplanan tiim verinin analiz edilmesi anlamina gelir (Charmaz, 2015, s. 203).
Baglangic kodlarinin ne ifade ettigidir ve kodlar arasinda yapilan karsilagtirmalara
yogunlagsma anlamina gelir. Odakli kodlama, arastirmanin teorik yoniinii gelistirir.
Arastirmacinin en ¢ok ilgisini ¢ceken kodlar1 basitge segmesi ve bunlarla ilerlemesidir. Bu
sekilde arastirmaci kendi analitik ¢alismasinin bir parcgasi haline gelir, yetenek ve goriislerini
analiz siirecinde kullanir (Charmaz, 2015, s. 206). Olusturulan kodlardan hangilerinin odakli
kod olarak en 1yi sekilde kullanilabilecegini se¢cmede, yardimci olabilecek su sorular

kullanilabilir (Charmaz, 2015, s. 206):

1. Verilerinizle baslangi¢ kodlarinizi karsilagtirdiginiz zaman ne buluyorsunuz?
2. Baslangi¢ kodlariniz hangi yollarla driintiileri ortaya ¢ikarabilir?

3. Bu kodlarin hangisi veriniz i¢in en gegerlidir?

4. Bu kodlar1 odakli kod haline getirdiniz mi?

5. Kodlariniz arasindaki karsilagtirmalariniz ne gosteriyor?

6. Odakli kodlariniz verinizdeki eksiklikleri ortaya koyuyor mu?
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Asagdaki sekilde odakli kodlamanin nasil yapildig1 gosterilmistir.

KUTU 64

©Odakh Kodlama

Odakh Kodlar Gérilgme Metni

Doktor tavsiyesinin digina qkmak Gitmem gerekmedigi halde 1 Martta
ige geri geri dondiim. Sonra oraya vardi-
fomda uzun bir toplantilan vard: ve giin

Etik anlamda sikinti gekmek boyunca hig dinlenemeyecegimi soylediler.
Mola verdigim tek vakit 5gle yemegi vak-
tiydi ki o vakitte kapaliydik. Ve mfidiirim

Etik bir yaklajim géstermek bunu artik yapamayacagimi séyledi ve ben
"Bu benim vaktim ve bana dinlenemeyece-

gimi sbyleyemezsiniz.” dedim. “Artk bura-
Fiziksel kaynakl etk olarak degersz | qap; poneoed o cinks b
hissetmek duram digfer cahisanlan rahatsrz etmekte-
dir” dediler. Ben de gidip diger calisanlarla
. . konugtum ve hepsi "Bunu biz siylemedik,

Durumu yasal hak haline getirmek béyle bir peyden bahsedilmedi” dediler.
Geri déndiim ve dedim ki: “caliganlarla
ot konugtum sizden bagka kimsenin bu du-
R rumla ilgili higbir gikayeti yok Ustelik ole
yemegi zamannda siz burada bile degilsi-
Kigilik haklarin etik haklarin iste- | 232" Bunu artik yapamayacajgm tzerinde
mek konugmaya devam ediyorlardi. Bir kag ay
sonra diger caliganlardan biri 6@le yemegi
vaktinde kanepede uzanmaya bajladi ve
“Bu hig adil degi hig bir engeli yok ve

(2001 den uzantyor” dedim ve ben bunu yapmaya

Sekil 10. Odakli kodlamaya 6rnek. “Gomiilii (Grounded) Teori Yapilandirmas: Nitel Analiz
Uygulama Rehberi”, Charmaz, K., 2015, R. Hos (Cev. Ed.). Ankara: Se¢kin, ¢eviri
kitaptan erigilmistir.

3. Memo (Genisletilmis Notlar) Yazimi: Yazilan kodlarla ilgili notlar yazmak, fikir
gelistirmeye katki saglar. Yazilan memolar analizin 6ziidiir ve kavramsal kategoriler elde
etmenin yoludur. Memolar, verilerden yola ¢ikarak elde edilen kodlardan, kavramsal
kategoriler olusturma, tablolastirma ve detaylandirma siirecidir (Charmaz, 2015, ss. 244-
245). Memo yazma gomiilii teori yonteminde 6nemli bir basamaktir ¢linkii verilerin ve
kodlarin ¢alismanin daha basinda analiz edilmesini saglar. Alinan notlar kisiyi analizle
mesgul eder ve notlar yazilmaya devam edildik¢e netlestirilen kodlar, teorik kategoriler
halini alir (Charmaz, 2015, s. 235). Memo yazarak hem verilerimiz ve kodlarimiz hem de
kendi fikir ve dnsezilerimiz hakkinda kendimizle konusabildigimiz bir alan yaratmis oluruz
(Charmaz, 2015, s. 235). Yazma, yeni sorular sormamizi, kesifler yapmamizi ve ¢alismamizla
aktif ilgilenmemizi saglar. Yazdigimiz memolar1 hemem c¢alismamizda kullabilecegimiz
gibi sonraya saklayarak elimizde de tutabiliriz. Memolar, veri ile veriyi, veri ile kodlari,
kodlar ile diger kodlari, kodlarla kategorileri ve kategoriler ile tiim konsepti karsilastirma
imkani1 sunar (Charmaz, 2015, s. 236). Memolar, toplanan verilerin diisiiniilmesi i¢in ve yeni

diisiincelerin kesfi i¢in kullanilmalidir. Teoristlerin kendi isine yarayacak, farkl sekillerde
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memo yazdiklarn goriiliir. Herkes kendi isine yarayacak sekilde memolarini
analitiklestirmeye ¢alismalidir.  Memolar akici olmayabilir, uzun ve c¢ok gergekgi
olmayabilir; 6nemli olan verileri kagida dokmek ve memolar olusturmaktir. Arastirma

boyunca yazilan memolar belli kodlar1 6ne ¢ikarir ve kategorileri belirginlestirir.

‘Memolar, diisiincelerinizi baglar, karsilastirmalarinizi ve kurdugunuz baglantilar1 yakalar, sorularmizi
ve takip etmek istediginiz yonii netlestirir. Memo yazma; verileriniz, kodlarimiz, fikirleriniz ve
onsezileriniz hakkinda kendinizle konusabilmeniz i¢in alan yaratir. Sorular dogar. Yazma eylemi
sirasinda yeni fikirler olusur. Bakis acilariniz ve varsayimlariniz belirginlesir. Verileriniz, olusan
kategorileriniz, analizin gelisen gergevesi ve kendi hakkinizda kesifler yaparsimz (Charmaz, 2015, s.
235).

Oncelikle ne hakkinda konusuldugu belirlenip ona gore genele degil dzele inilerek ilk
memolara baslik konmalidir. Ileri asamadaki veriler icin de rehber olacak bu ilk memolar
hakkinda diisiiniilmelidir ve bazi temel sorular yardimci olarak kullanilabilir. Charmaz,

memo yaziminda oneriler sunmustur (Charmaz, 2015, ss. 244-245):
Ilk Memolar I¢in Yardime1 Sorular

1. Gériismede neler yasandigmi igerikli bir kategoriye doniistiirebilir misin? (Ornegin

‘degerli benligi kaybetme’ ‘ifsadan kagma”)
2. Insanlar ne yapiyor?

3. Insanlar ne sdyliiyor ya da ne sdylemeye calisiyor? Ne hakkinda sessiz kaliyorlar? Sessiz

kalmalarini ne agiklar?
4. Aragtirma katilimeilarinin eylemleri ve ifadeleri neyi kaniksamig?

5. Yap1 ya da baglam, eylem ve ifadelerini desteklemeye, siirdiirmeye, engellenmeye ya da

degistirmeye nasil hizmet ediyor?

6. Hangi baglantilar1 kurabilirsiniz? Hangilerini kontrol etmeniz gerekir?

7. Hangi karsilastirmalar1 yapabilirsiniz?

Ileri Diizey Memolar

e Konunuz tarafindan siniflandirilan verileri takip edin ve kategorilestirin

e Kategorilerinizin ve degisikliklerin nasil olugtugunu tanimlayin

e Bunu destekleyen inanis ve varsayimlari belirtin

e Eger alakaliysa cesitli avantajli noktalardan nasil goriiniip hissedildigine bakin

e Kategori ya da kategorileri bir tezin i¢ine yerlestirin
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e Karsilastirmalarinizi keskinlestirin

o Farkli insanlar1 karsilastirin

o Ayni1 bireylerin zamanin farkli noktalarindaki kendi eylemlerini karsilastirin
o Kodlari karsilastirin. Olas1 kategorilerinizle iliski(lerini) belirleyin

o Verilerinizdeki kategorileri diger kategorilerle karsilastirin. Hangi kategoriler temel

boliimler olmali1? Hangileri ikincil statii almal1?

o Uygun Ornekler i¢in alt kategorileri genel kategorilerle karsilastirin

o Kavramlari ve kavramsal kategorileri karsilastirin

o Tim analizleri var olan literatiirle ya da alanda gecerli fikirlerle karsilastirin
o Analizlerin sonuglarini sadelestirin

Asagdaki sekilde memo yaziminin nasil yapildigi gosterilmistir.

BOX 4.4 EXAMPLE OF MEMO-WRITING

Living One Day at a Time

Uiving one day at a time means dealing with iliness on a day-to-day basis, hoiding
future plans and even ordinary activities, in abeyance while the person and, often,
others deal with iliness. When living one day at a time, the person feeis that his or
her future remains unsettied, that he or she cannot foresee the future or if there will
be a future. Living one day at a time allows the person to focus on iliness, treatment
and regimen without becoming entirely immobilized by fear or future implications. By |
concentrating on the present, the person can avoid or minimize thinking about death |
and the possibility of dying. |

Relation to Time Perspective

The feit need to live one day at a time often drastically aiters a person's time
perspective. Living one day at a time pulls the person into the present and pushes
back past futures (the futures the person projected before iliness or before this
round of lliness) so that they recede without mourning [therr loss]. These past futures
can slip away, perhaps almost unnoticed. (I then go and compare three respondents’
situations, statements, and time perspectives. |

Sekil 11. Memo yazimina ornek. “Gémiilii (Grounded) Teori Yapilandirmas: Nitel Analiz
Uygulama Rehberi”, Charmaz, K., 2015, R. Hos (Cev. Ed.). Ankara: Seckin, ¢eviri
kitaptan erigilmistir.

Gomiilii teori, teori tiretme amaci ile oldugu kadar veri toplama ve verileri analiz etme siireci

icin de stratejik 6neme sahiptir.

"Sosyolojik metod lizerine yazilan birgok yazi, kesin bilgilerin nasil elde edilebilecegi ve bir teorinin
sik1 bir gekilde nasil test edilecegi ile ilgilendi. Biz bu kitapta, veriden teorinin nasil kesfedilecegini
sunduk. Bunun adina da Gémiilii Teori dedik. Bu, bugiin sosyolojinin karsilastigi bityiik (major) bir
istir. Biz bu kitapta, Gomiilii Teori’nin kesfedilmesi i¢in bir girisimde bulunuyoruz. Kesin sinirlarla
belirlenmis prosediir ve tanimlarin yerine, durumlari, karsit durumlart ve ornekleri sunuyoruz. Bu
anlamda, Gomiilii Teori “karsilastirmali analizlerin metodudur” diyebiliriz.” (Glaser & Strauss, 1967:
1)
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Gomiilii teoride verilerin belli kategorilere yerlestirilmesi, verilerin analizinde 6n yargil
sonuglar dogurur. Veri toplama ve analiz siireci es zamanli ilerlemelidir. Glaser ve Stern’e
gore, gomiilli teoride kiiclik 6rnekler ya da kisitli veri sorun degildir, zengin degerde ve
yeterli veriler ¢alismaya yon verir (Charmaz, 2015, s. 63). Zengin verinin igerisine,
gozlemleme notlari, katilimcilarin yazili kisisel beyanlar1 ve ilgili belgeler girebilir
(Charmaz, 2015, s. 49). Teoride ana veri toplama araci ise goriismelerdir, etnografik
metodlar ve dokiiman analizleri de diger araglardir. Katilimcilarin hayatlarini igeriden
gdrmek, aragtirmaciya bulunmaz bakis a¢is1 kazandirir ve diinyalarini onlarin gordiikleri gibi
gorebilmeyi saglar (Charmaz, 2015, s. 49). Arastirmalarda basvurulan yontemler tek basina
iyi bir aragtirma ve analiz iiretemez, arastirmacinin yontemi nasil kullandigi asil meseledir
(Charmaz, 2015, s.53). Yani Charmaz’a gore, siradan ve rutin yontemleri uygulamaktansa,
keskin bir gozle, agik bir fikirle, sezen bir kulakla ve kararl bir elle ¢alisilan seye ulasmak
cok daha miimkiindiir ve bunlar yontem gelistirmekten ¢ok daha énemlidir (Charmaz, 2015,
s. 53). Bu teoride olmazsa olmaz talimatlar yoktur, son derece esnek birakilmis bir ¢alisma
plan1 s6z konusudur. Veri toplama araglari calismacinin arastirma sorularina yonelik
secmesi gereken, degistirilme imkani olan araclardir. Veri toplama araglari arastirma
sorularina yonelik sekillenir, calismaya 6zel tek bir veri toplama metodu kullanilabilecegi
gibi, bir kag veri toplama metodundan da faydalanilabilir (Charmaz, 2015, s. 54). Bir gomiili
teori ¢alismast i¢in uygun olan veri toplama metodu, baska bir gomiilii teori ¢caligmasi i¢in
uygun olmayabilir. Gomiilii teori, nitel ¢aligmalarda her ne kadar teori insa etmeye yonelik
bir kuram gibi goriinse de veri toplama ve analiz etme siire¢lerinde kendisinden daha fazla
yararlanilan stratejik bir kuramdir (Arik & Avsar-Arik, 2016). Bu calismadaki verilerin
analiz silirecinde, veri toplanmaya baslandig1 andan itibaren veri analizinin de baslatildig,

hem esnek hem de belli kriterler barindiran gémiilii teoriden yararlanilmistir.

YGT, gomiilii teorinin teorisyenleri olan Glaser ve Straus’un (1967) tiimevarimsal,
karsilagtirmaya yatkin ve acik uglu yaklagimini benimseyen; ayni zamanda mekanik
uygulamalarin karsisinda olan, esnek ilkelere vurgu yapan bir yaklagimdir (Charmaz, 2015,
S. 34). Charmaz’n yapilandirmaci terimini se¢gmesi onun, 6znelligi ve aragtirmacinin verileri
yorumlamasindaki dahiliyetini kabul ettiginin gostergesidir ve onun i¢in Oznellik
(stibjektivite) sosyal varolustan ayr1 kabul edilemez (Charmaz, 2015, s. 36). Glaser ve

Straus, teoriyi kesfetmenin verilerden olustugunu ve gézlemciden farkli oldugunu savunur.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Besinci siniflarin fen bilimleri dersinde EBO uygulanma Oncesi, uygulama esnasi ve
uygulama sonrast Ogrencilerden alinan goriisler, YGT den faydalanilarak, kodlama ile
kesfedilmeye calisilmigtir. Elde edilen bulgularla EBO uygulanma siirecinin biinyesinde;
temellendirme, etkilesim ve konumlanma baglikli 3 adet farkli siireci barindirdig teorik bir

modellemeye gidilmistir.

4.1. EBO Temellendirme Siireci

Charmaz (2006)’1n veri analizini kolaylastiracak 6rnek baslangic sorularina paralel olarak
hazirlanan sorular 6grencilere yoneltilmis ve EBO’ya dair ilk tema olan temellendirme
siirecine dair bulgular ortaya cikarilmistir. Asagidaki sekil, temellendirme siirecini acgiga

cikaran kategorileri ve alt kategorileri icermektedir.
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Sekil 12. Teorik modellemede temellendirme siireci temas1 ve kategorileri.
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Gorligme baglangi¢ sorularindan elde edilen bu tema, dgrencilerin bireysel diinyasinda
EBO’nun inga siirecini yani temellendirme siirecini ve faktorlerini ifade eder. EBO
uygulanmadan Once sorulan agik-uclu baslangi¢ sorularina verilen yanitlar ve yanitlardan
cikarilan odakli kodlar, kategorileri sekillendirmistir. Ayrica tek 6grencinin ifadesinden
¢ikarilan odakli kodlar ise, kisith katkilarindan dolay elenmistir. Ornegin “Simirlandiriima”
alt kategorisi, sadece K6 isimli 6grencinin “Evde internetimiz var, bilgisayarimiz da var.
Ama belirli saatlerde kullaniyorum.” ifadesiyle ortaya ¢ikmistir. Temellendirme siirecinde;
EBO uygulama oOncesi var olan bireysel hazirliklar sorgulanmis ve EBO algisini
sekillendiren temel sebepler agik-uglu baslangic goriisme sorulart ile ortaya cikarilmistir.
Hazirlanan sorulara verilen cevaplar dnce baslangi¢ kodlamasi (satir satir kodlama), sonra
odakli kodlama ve en son da memo yazimi sirasina gore degerlendirilmistir. Bulgularda
cinsiyete dayali farklilik olup olmadigi da incelenmistir. Temellendirme siireci, teknolojik
imkan, igerik ve yasantidan olusan 3 adet kategoriden etkilenen bir siirecgtir. Temellendirme

slirecini agiga ¢ikaran agik-uclu baslangi¢ sorular1 asagidaki tabloda yer almaktadir.

Tablo 4
Ac¢ik-Uglu Bagslangi¢ Sorulart

Omek Gomiilii Teori Goriisme Sorular

(Charmaz, 2006)

Calismada Goriisme Sorulari

Initial Open-ended Questions

1. Tell me about what happened [or how you came to-].

2. When, if at all. did you first experience-- [or notice-]?
3. [If so,] what was it like? What did you think then? How
did you happen to --? Who, if anyone, influenced your
actions? Tell me about how he/she or they influenced you.
4. Could you describe the events that led up to --[or
preceded--]?

5. What contributed to --?

6. What was going on in your life then? How would you
describe how you viewed--before-- happened? How. if at
all, has your view of-- changed?

7. How would you describe the person you were then?

Acik-uglu Baslangi¢ Sorulari
1. Bilgisayara ve internete erigim durumunuz
nedir? Imkéanlarinizdan bahseder misiniz?
2. Bilgisayar oyunlart ile ilgili neler soylemek
istersiniz? Ne siklikta bilgisayar oyunu
oynarsiniz?
3. Daha 6nce EBO oynadiniz m1?
Oynadiysaniz, nasil bir oyundu bahseder
misiniz?
4. Fen bilimleri dersi hakkindaki diistinceleriniz
neler?
5. Fen bilimleri dersine genelde nasil
caligirsiniz?

Tabloda yer alan, goriismenin ilk asamasinda yoneltilen sorular, EBO uygulamasi 6ncesi
ogrencilerin teknoloji ile iligkilerini ve fen bilimleri dersine olan ilgilerini anlamaya yonelik
yazilmigtir. Ogrencilerden alinan gériislerle, EBO’nun temellendirme siireci temasina ait

one ¢ikan odakli kodlar asagidaki sekilde gosterilmistir.
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Sekil 13. EBO temellendirme siireci temasina ait odakli kodlar.

4.1.1. Teknolojik imkan

Teknolojik imkan kategorisi, 6grenci hanelerinde bilgisayar ve internet erisim durumunu
ifade eder. “Bilgisayara ve internete erisim durumunuz nedir? Imkanlarinizdan bahseder
misiniz?” sorusuna verilen cevaplarla sekillenen teknolojik imkan bashigi, EBO’nun
temellendirme siirecine ait bir kategoridir. EBO 6ncesinde, 6grencilerin bilgisayarla ve
dijital oyunlarla iligkisinin irdelenmesi, imkanlarinin sorgulanmasi; EBO Oncesi
hazirbulunuslugu etkileyen faktor olarak diistintilmiistiir. Teknolojik imkan kategorisine ait
alt kategoriler; sahip olma, yoksunluk, eksiklik, ¢6ziim bulma ve alternatif bulmadir.
Asagidaki tabloda teknolojik imkan kategorisini olusturan goériisme sorusuna ve alt

kategorilerini olusturan 6grenci ifadelerine yer verilmistir.
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Tablo 5

Bilgisayara Ve Internete Erisim Durumunuz Nedir? Imkénlarinizdan Bahseder Misiniz?

Sorusunna Ait Bulgular

Odakli Kodlar

Ogrenci Ifadeleri

Sahip Olma

K1: Bilgisayarim var internetimiz de var. Evde bilgisayara ve internete
ulastyorum.

K6: Evde internetimiz var, bilgisayarimiz da var.

K9: Bilgisayarim ve internetim var. Bilgisayarimla oynayabiliyorum.
K11: Bilgisayar ve internetimiz var ve kullaniyorum.

K12: Bilgisayarim ve internetimiz var.

E3: Evimde ulastyorum, imkanlarim iyi. Internetimiz, bilgisayarimiz var.
E4: Yurtta bilgisayar var. Internet baglantis1 var.

E5: Iki bilgisayar var. Ve evde internet var.

E6: Internetim var. Bilgisayarim var.

E7: Bilgisayarim var, internetim var.

Yoksunluk

K2: Evimizde internetimiz yok, bilgisayarimiz da yok.

K3: Bilgisayarim ve internetim yok.

K5: Bilgisayarim yok oynayamiyorum. internetimiz yok.

K7: Bilgisayarim yok, internetimiz yok.

K10: Interneti komsumdan kullamyorum, bi de telefondan oynuyorum.
Bilgisayarim yok.

E1: Bilgisayar ve internetim yok.

E8: Bilgisayarim yok. Internetim yok.

Eksiklik

K4: Evde internetimiz yok. Bilgisayarimiz var.

K8: Evde bilgisayardan oyunlar1 oynuyorum. Ama internetimiz yok.
E2: Bilgisayarim var. Onceden internetimz bagliyd: simdi yok.

E9: Bilgisayarim yok, internetim var.

E11: Bilgisayarim var, internetimiz yok.

E12: Evimizde sinirsiz internet var. Bilgisayar yok.

Co6ziim Bulma

K2: Babaannemin evinde internet oldugu igin babaannemgilden internete
ulastyorum.

K4: Bazen de komgumuzdan baglaniyoruz.

K7: Bilgisayarim yok ama arkadagimda oynuyorum.

Internetimiz yok ama telefonun internetini kullaniyoruz.

K8: Komsumuzda varsa orda oynuyorum.

K10: Interneti komsumdan kullanityorum.

Halama gittigimde bilgisayar1 oradan kullantyorum.

E10: interneti kafede kullaniyorum, oyun oynamak igin.

El1: interneti komsunun izniyle kullaniyoruz.

E12: Bilgisayar yok ama haftada birkag saat bir tane komsudan bilgisayara ve
internete giriyorum.

Alternatif Bulma

K4: Evde internetimiz yok ama anne, babamdan (telefon interneti) baglaniyoruz.
K5: Bilgisayarim yok oynayamiyorum ama dersleri babamin telefonundan
yapryorum.

K7: Internetimiz yok ama telefonun internetini kullantyoruz.

K10: Bir de telefondan oynuyorum.

E4: Internet baglantis1 var. Cep telefonundan da kullaniyorum.

E5: Evimizde iki tablet, iki bilgisayar var.

ES8: internetim yok ama telefondan igimi goriiyorum.

Sinirlandirilma (Eklenmedi)

K6: Evde internetimiz var, bilgisayarimiz da var. Ama belirli saatlerde
kullaniyorum.
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Tabloda yer verilen alt kategori bagliklarinin agiklamalari su sekildedir:

1. Sahip olma: Teknolojik imkanlardan, hem bilgisayar hem internet erisimi olan
ogrencilerin ifadelerini yansitir. Calisma grubunda bulunan 6grencilerin yariya yakininin
hem internete hem de bilgisayara erisiminin oldugu goriilmektedir. Sahip olma alt

kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K1: Bilgisayarim var internetimiz de var. Evden bilgisayara ve internete ulastyorum.

E3: Evimde ulasiyorum, imkanlarim iyi. Internetimiz, bilgisayarimiz var.

Hem kiz hem erkek O&grencilerin bilgisayar ve internete erisim olanaklar1 benzer

bulunmustur ve 6grencilerin %41,7’sinin hem bilgisayar hem internet imkani vardir.

2. Yoksunluk: Teknolojik imkanlardan bilgisayarin ve internetin dgrenci hanelerinde
olmayisini ifade eder. Yoksunluk alt kategorisine ait 6rnek Ogrenci climleleri asagida

verilmistir:

K10: Interneti komsumdan kullaniyorum, bi de telefondan oynuyorum. Bilgisayarim

Yok, halama gittigimde bilgisayart oradan kullantyorum.

E1: Bilgisayar ve internetim yok.

Ifadeler, dgrencilerin %33,3’{iniin hem bilgisayar hem de internet konusunda yoksunluk
yasadigini gostermektedir. Yoksunluk yasayan O6grencilerin ¢cogunlugu kiz 6grencilerdir.

Kiz 6grencilerin yaklasik yarisinin evinde bilgisayar ve internet baglantis1 mevcut degildir.

3. Eksiklik: Ogrencilerin hanelerinde teknolojik imkanlardan bilgisayar ya da internetten
sadece birine sahip olma durumunu ifade eden alt kategoridir. Eksiklik alt kategorisine ait

ornek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K8: Evde bilgisayardan oyunlari oynuyorum. Komsumuzda varsa orda oynuyorum,

ama internetimiz yok.

E12: Evimizde sumirsiz internet var. Bilgisayar Yok ama haftada birkag¢ saat bir tane

komsudan bilgisayara ve internete giriyorum.

Ogrencilerin %25’inin ya bilgisayar ya internetten birinde eksiklik yasadig1 goriilmektedir.
Evlerinde sadece internet yoksunlugu yasayan 6grenci sayisi, sadece bilgisayar yoksunlugu

yasayan Ogrenci sayisindan fazladir.
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4. Coziim Bulma: Hanesinde bilgisayara ya da internete erisimi olmayan dgrenciler i¢in bu
durum ¢6ziilmesi gereken bir meseledir. Coziim bulma alt kategorisine ait 6rnek 6grenci

climleleri asagida verilmistir:

K10: Interneti komsumdan kullantyorum, bi de telefondan oynuyorum. Bilgisayarim

yok, halama gittigimde bilgisayari oradan kullaniyorum.

E12: Evimizde sinirsiz internet var. Bilgisayar yok ama haftada birkag saat bir tane

komsudan bilgisayara ve internete giriyorum.

Ogrenciler tarafindan internet ve bilgisayara sahip olma birer ihtiya¢ olarak
degerlendirilebilir ve bu ihtiyacin giderilmesinde ¢6ziim iiretme zorunlulugu ortaya
¢ikmaktadir. Ogrencilerin %33,3 {iniin bilgisayar ve internet olanag1 konusunda yasadig
eksiklik ya da yoksunluga sosyal ¢evresinden faydalanarak ¢oziim gelistirdigi goriilmiistiir.
Komsularindan, arkadaslarindan, akrabalarindan veya internet imkani sunan kafe gibi

isletmelerden bu ihtiya¢ giderilmeye ¢alisilmaktadir.

5. Alternatif Bulma: Bilgisayar ve internet gibi teknolojik imkanlara hanelerinde erisimde
sikint1 yasayan 6grencilerin ¢ozlimii, alternatif araglar bulmak olmustur. Hanede internet
baglantis1 olmayanlarin akilli telefonlar araciligiyla interneti kullandiklari; bilgisayari
olmayanlarin telefon, tablet gibi cihazlar1 kullanarak, alternatif araglara yoneldikleri goriiliir.

Alternatif bulma alt kategorisine ait 6rnek 6grenci ciimleleri asagida verilmistir:

KS5: Bilgisayarim yok oynayamiyorum ama dersleri babamin telefonundan yapiyorum.

Internetimiz yok.

E4: Internet baglantisi var. Cep telefonundan da kullaniyorum.

Ogrencilerin %29 unun bilgisayar ve internet olanagi konusunda alternatif araclar
yardimiyla, bu konuda eksiklik ya da yoksunluk hissetmedigi goriilmiistiir. Ev interneti
olmadigini ifade eden 68rencilerin ¢ogunun ailesinde, ev interneti yerine akilli telefonlarin

internet baglantis1 kullanilmaktadir.

Bulgulara gore, 6rneklemde yer alan 6grencilerin %50’sinin ev interneti vardir. Okulda,
cevre koylerden servisle yani tasimali egitimle gelen ya da yurtlarda kalan 6grenciler de
mevcuttur. Asagidaki sekil kiz ve erkek 6grencilerin hanelerindeki bilgisayar ve internet

erisimini 0zetlemektedir:
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Ogrenci Sayisi
w

1
Sadece Bilgisayar Sadece Internet Ikisine de Sahip Ikisine de Sahip
Sahibi Olanlar Sahibi Olanlar Olanlar Olmayanlar
m Erkek 2 2 5 3
mKiz 2 0 5 5

Sekil 14. Ogrenci hanelerinin bilgisayar ve internete erisim imkanlari.

Sekilde goriildiigii gibi teknolojik imkanlara sahip olma, kiz ve erkek 6grenci hanelerinde
benzerdir. Evinden bilgisayar ve internetten ya birine ya da her ikisine erigim imkani
olmayan toplamda 14 6grencinin 8’1, bu eksikliklerini sosyal ¢evrelerinde belirledikleri

komsu, akraba ya da arkadaglarinin evinden gidermektedirler.

4.1.2. icerik

Icerik, temellendirme siireci temasina ait olan bir kategoridir. Bilgisayar oyunlariyla iliskiyi
etkileyen baglayici ve caydirict faktorlerin tamamidir. Se¢im, 6nem, etki, rutin, kurgu ve
yetenek, baglayicilar olarak; zithk ve tedirginlik, caydiricilar olarak tanimlanmistir.
Asagidaki tabloda igerik kategorisini olusturan gdriisme sorusuna ve Ogrenci ifadeleri ile

ortaya cikan alt kategorilere yer verilmistir.
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Tablo 6

Bilgisayar Oyunlar: Ile Ilgili Neler Soylemek Istersiniz? Ne Siklikta Bilgisayar Oyunu
Oynarsmiz? Sorusuna Ait Bulgular

Alt Kategori Odakli Kodlar Ogrenci Ifadeleri
K3: Bilgisayar oyunlar1 geligimimiz i¢in giizel ama
bazilar degil.
K6: Bazi oynadigim oyunlar eglenceli, bazi oyunlar
sikici.
Mesela Pumg Mobile eglenceli bir oyun ama Granny
sikici bir oyun.
K8: Eglenceli oyun olursa oynarim ama eglenceli

Zithk olmazsa sikilip oyunu oynamam.
K11: Bazi oyunlar giizel ama bazilar1 bize zarar verebilir
(faydali olmaz yani koétii seyler 6gretebilir).
ES5: Bazilari faydali bazilar1 faydasiz (¢ok fazla oynarsak
gozlerimiz bozulabilir).
E12: Giizeller ama ¢ok kullanmak sagligimiz
acisindan kotii olur (Gozlerimiz falan bozulur,
radyasyon aliriz.).
K1: Genelde bilgisayar oynamiyorum.
K4: Cok seviyorum ama fazla oynamiyorum.
KS: Zorunlu oldugumda oynarim ama ¢ok
Tedirginlik ilgilenmiyorum. Oynamam.

E11: Bilgisayar ile oynamay1 severim ama yarim
saat oynarim.
E12: O yilizden de ¢ok girmek gerekmez.

Qdiil-Ceza Araci K6: Ben hafta igi 1 saat oynama hakki kazaniyorum.

(EKlenmedi) Ama test ¢dzmezsem yarim saat oluyor.
K1: Ben oynamay1 biraz seviyorum.
K4: Bilgisayar oyunlar1 ¢ok giizel.
K7: Bilgisayar oyunlar1 ¢ok giizel.
KO9: Ben bilgisayar oyunlarini seviyorum.
K10: Giizel oyunlar...
E1: Bence iyi, ne diyebilirim ki severim.
E2: Oyunlarm hepsi ¢ok giizel oldugu i¢in hepsini
Onem cok seviyorum.
E4: Bilgisayar oyunlarini seviyorum.
ES: Giizel oyunlar.
E6: Ben aslinda hepsini de seviyorum.
E7: Cok seviyorum oynamayi.
E8: Giizel oyunlar...
E9: Bence ¢ok giizel.
E11: Bilgisayar ile oynamay1 severim.
K1: Ama bilgisayar oyunlar1 eglenceli ve benim igin
yaratici oluyor.
K2: Ciinkii hem dersleri tekrar ediyorum hem de
egleniyorum.
KS5: Bilgisayar oyunlar1 oynamak ¢ok zevkli ve heyecan
Verici.
K7: Kendimizi kaptirdik¢a o oyun ¢ok eglenceli olur.
K10: Eglenceli.
El: Canim sikildiginda oynardim ama bilgisayarim yok.
Etki E2: Zekamizi gelistiriyorlar.

Oyundan ¢ok zevk aliyorum.
Oyunlari kurma amaglari giizel ve eglenceli.
E3: Eglenceli, canim sikildiginda sikkinligimi gideren.
E5: Canim sikilinca bilgisayar oyunu oynarim.
E7: Cok giizel ve eglenceli.
E8: Bizlerin zekalarini gelistirir.
E9: Ben egleniyorum.
E10: Bilgisayar oyunu deyince aklima eglenmek geliyor.
E11: Oynarken ¢ok eglenirim.

Caydiricilar

Baglayicilar
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K1: Haftada bir giin 1 saat oynarim.

K2: Ayda bir yarim saat ya da 1 saat oynuyorum.

K3: Ayda bir oynuyorum. Yarim saat oynuyorum.

K4: Haftada bir, hafta sonlar1 bazen oynuyorum.

K6: Ben hafta igi 1 saat oynama hakki kazanryorum.

Hafta sonu ise 2 saat oynuyorum.

K8: Hafta bir yarim saat oynarim.

KO9: Haftada bir giin yarim saat, 1 saat oynuyorum.

K10: Onceden her hafta ama artik ayda 1 oynuyorum.

Ama telefonda her giin oynuyorum.

K11: Hafta sonu 1 saat oynuyorum.

K12: Haftada 1 giin oynuyorum yarim saat.

E2: Haftada bir bilgisayar1 aksamlar1 oynuyorum 30 dk

ayiriyorum.

E3: Giinliik 30 dk, yarim saat, 1 saat falan oynuyorum.

E4: Her giin ya da hafta sonlar1 5-10 saat arasi.

E5: Bilgisayara her giin 6-7 saat vakit ayiririm.

E6: Her giin 30 dk oynarim.

E7: Haftada bir giin 2 saat oynarim.

E8: Giinde 1,5-2 saat oynuyorum.

E9: Haftada 1 saat oynarim.

E10: Haftada bir giin 1 saat oynarim.

E11: Haftada iki giin, haftasonlar1 yarim saat oynarim.

E12: Haftada bir giin, 3-4 saat oynarim.

K6: Pumg Mobile savas ile ilgili ama Granny korku

oyunu.

K7: Kendimizi kaptirdik¢a o oyun ¢ok eglenceli olur.

Kurgu E2: Evde Counter Strike diye bir oyun oynuyorum.
Oyunun amaci polislerin terdristleri dldiirmesi.

E7: Ugak oyununu oynuyorum.

E8: Savas, araba, macera, ¢iftlik oyunlarini seviyorum.
K2: Ben egitsel oyunlarla ilgileniyorum.

K4:Normal bilgisayar oyunlar1 ¢cok giizel. Ama EBO
daha da giizel.

Ciinkii hem ders hem de oyunla beraber daha giizel
oluyor.

K7: Kendi eglenecegim ve kendimi kaptirmadan oyun
oynarim.

Se¢im K11: Daha ¢ok egitici ve eglenceli oyunlar oynuyorum.
K12: Bilgisayar oyunlarinin en ¢ok zevkli ve yararl
olanlarimi seviyorum. Barbie.

E6: Wolf Team, Euro Truck Simulator, 0-1, Satrang,
Tavla...

E8: Ben bu tiir oyunlari seviyorum.

Savas, araba, macera, ¢iftlik oyunlarini seviyorum.
E11: Daha ¢ok yaris oyunlari, macera oyunlari severim.

Rutin

K9: Seviyorum ¢iinkii oyunlari oynayabiliyorum.
Yetenek E3: Tadin ¢ikarabildigim oyunlardir.
E6: Bilgisayar oyunlarinda ¢ok iyi degilim.

Tabloda yer verilen, igerik kategorisine ait alt kategori basliklarinin agiklamalari su

sekildedir:

1. Onem: Bilgisayar oyunlar1 bilinen, sevilen ve olumlu duygular cagristiran oyunlardir.
Ogrenci goziiyle dnemli ve degerlidir. Popiiler olan bu oyunlar oldukca ragbet gormektedir.

Onem alt kategorisine ait 6rnek dgrenci ciimleleri asagida verilmistir:

K9: Ben bilgisayar oyunlarini seviyorum. Seviyorum ¢tinkii oyunlart oynayabiliyorum.

Haftada bir giin yarim saat, 1 saat oynuyorum.
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E2: Zekamizi gelistiriyorlar. Evde Counter Strike diye bir oyun oynuyorum. Oyunun

amaci polislerin terdristleri 6ldiirmesi. Oyundan ¢ok zevk alryorum. Oyunlarin hepsi

cok giizel oldugu icin hepsini ¢ok sevivorum. Oyunlari kurma amaglar: giizel ve

eglenceli. Haftada bir, bilgisayari aksamlart oynuyorum 30 dk ayiriyorum.

Ogrencilerin %58,3’ii bilgisayar oyunlarina deger atfeden ciimleler kurmustur. “Sevmek”
ve “giizel” kelimeleri bilgisayar oyunlar1 hakkinda kurulan climlelerde 6ne ¢ikmaktadir.
Bilgisayar oyunlariin erkek 6grenciler i¢in ayr1 bir 6nem tasidigi, daha degerli oldugu

ifadelerine yansimustir.

2. Tedirginlik: Bilgisayar oyunlar etkilerinden korkulan, temkinli yaklasim gerektiren
oyunlardir. Bilingli kullanim gerektiginden, kisiyi kendi ile sitnamakta ve gegirilen zamanla
ilgili soru isaretleri tasimaktadir. Tedirginlik alt kategorisine ait 6rnek &grenci ciimleleri

asagida verilmistir:

K4: Normal bilgisayar oyunlari ¢ok giizel. Ama egitsel bilgisayar oyunlar: daha da

giizel. Ciinkii hem ders hem de oyunla beraber daha giizel oluyor. Cok sevivorum ama

fazla oynamiyorum. Haftada bir, hafta sonlari bazen oynuyorum.

E12: Giizeller ama ¢ok kullanmak saghigimiz agisindan kétii olur (Gézlerimiz falan

bozulur, radyasyon aliriz.). O yiizden de cok girmek gerekmez. Haftada bir giin, 3-4

saat oynarim.

Ogrencilerin %20,8’i bilgisayar oyunu oynamaya pek yanasmadigini dile getirmistir. Bu
tedirginligin sebebi, yaratacagi saglik sorunlari, ilgi duyulmayan bir ugras olmas: ya da

zararli oldugu gibi diisiincelerdir.

3. Etki: Bilgisayar oyunlari hakkindaki diisiinceler, oyunlarin etkilerini belirlemede
yardimer olmustur. Oyunlar; eglendirici, yaratici, can sikintisini gideren ve zeka gelistiren
araglar olarak ifade edilmistir. Etki alt kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida

verilmistir:

K2: Ben egitsel oyunlarla ilgileniyorum. Ciinkii hem dersleri tekrar ediyorum hem de

egleniyorum. Ayda bir yarim saat ya da 1 saat oynuyorum.

E8: Giizel oyunlar... Bizlerin zekalarini gelistirir. Ben bu tiir oyunlart seviyorum.

Savas, araba, macera, ¢iftlik oyunlarint seviyorum. Giinde 1,5-2 saat oynuyorum.
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Ogrencilerin %58,3’1 bilgisayar oyunlarinin kendilerini pozitif etkiledigini ve %12,5’i
bilgisayar oyunlarinin can sikintilarini giderdigini belirtmislerdir. Etki alt kategorisinden

yola ¢ikilarak yazilan memo 6rnegine asagida yer verilmistir.
MEMO ORNEGI
Gergekten Sanala Kacis (Duygularin Takasi)

Bilgisayar oyunlarinit oynamak i¢in E3’iin kendine sundugu sebep; caninin sikildigidir. O an
hissettigi ger¢ek duygular onu memnun etmemektedir. Olumsuz olarak degerlendirdigi ruh
halini ise, degistirebilecek en hizli ¢6ziimii biliyordur. Burada sanal olsa da oyunun,
kurguyla verilmek istenen duygulari gercek gibi yasatmasi ve hissettirmesi, bilgisayar
oyunlarinin ¢ekiciligini artirmaktadir. Ger¢ek yasamda duygulari ile miicadele etmektense,
sanal ortamda miicadele ederek aradig1 duygulari elde etmek ona daha eglenceli gelmektedir.
E3 “Canim sikildiginda sikkinligimi gideren, eglenceli, tadini ¢ikarabildigim oyunlardir.”
climlesiyle bilgisayar oyunu oynama sebebini ortaya koyuyor. Problem olarak tanimladigi
can sikintisi, kisiyi duygusal rahatlama araci olarak gordiigii oyunlara yonlendiriyor. E1 ve
E5 de tipki E3 gibi, bilgisayar oyunlarini rahatlama araci olarak goérmektedir. Bilgisayar
oyunlarina dair mevcut olumlu inanislar, onlar1 bu tercihlerinde yénlendirmektedir. E3 dahil
katilimcilarin yarisi, bilgisayar oyunlarindan pozitif etkilenecegi kamsindadir. E3’{in
“eglenceli” olarak kodladig bilgisayar oyunlarini, diger katilimcilarin yariya yakinmi da
benzer sekilde kodlamaktadir. Bu asamada “sikilmak ve eglenmek™ 6nem kazanmaktadir.
Bilgisayar oyunlari, gergekte var olan duygulari, mevcuttaki kurgu ile arzu edilen giiclii
duygularla takas etmektedir. Sanal gergeklik ve arzu edilen duygular, ortamdan ¢ikmay1
zorlagtirmaktadir. E3 bilgisayar oyunlarinin bu baglayiciligint “Giinliik yarim saat, 1 saat,
1,5 saat falan oynuyorum.” ciimlesinde de belirttigi gibi artan saatlerle ifade etmektedir.
Katilimeilarin %79’u bilgisayar oyunlarini hayatlarinda rutinlestirdiklerini ifade ederken,
bilgisayar oyunlarinin cazibesini ve sanaldan gercege kagisin boyutlarini gozler Oniine

sermektedirler.

4. Zatlik: Bilgisayar oyunlari biinyesinde zitliklar igerebilen oyunlardir. Oyunlar i¢in yapilan
eglenceli-sikici, faydali-faydasiz ve iyi-kotii gibi yorumlarin birarada yer almasi dikkat

cekmektedir. Zitlik alt kategorisine ait 6rnek 6grenci ciimleleri agagida verilmistir:
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K6: Bazi oynadigim oyunlar eglenceli, bazi oyunlar sikici. Mesela Pumg Mobile

eglenceli bir oyun ama Granny sikici bir oyun. Pumg Mobile savas ile ilgili ama
Granny korku oyunu. Ben hafta i¢i 1 saat oynama hakki kazaniyorum. Ama test

¢ozmezsem yarim saat oluyor. Hafta sonu ise 2 saat oynuyorum.

ES: Giizel oyunlar. Bazilar: faydali bazilar: faydasiz (¢cok fazla oynarsak gézlerimiz
bozulabilir). Canim sikilinca bilgisayar oyunu oynarim. Bilgisayara her giin 6-7 saat

vakit aywririm.

Ayrica 6grencilerin %12,5°1 bilgisayar oyunlarini fiziksel ya da psikolojik yonden zararl

buldugunu belirtmistir.

5. Rutin: Bilgisayar oyunlar1 oynamak, 6grencilerin giinliik planlarina dahil ettikleri, rutine
doniistiirdiikleri bir faaliyettir. Ozellikle hafta sonlar bilgisayar oyunu oynamak aliskanlik

haline gelmistir. Rutin alt kategorisine ait 6rnek 6grenci ciimleleri asagida verilmistir:

K11: Bazi oyunlar giizel ama bazilar: bize zarar verebilir (faydali olmaz yani kétii
seyler ogretebilir). Daha ¢ok egitici ve eglenceli oyunlar oynuyorum. Hafta sonu 1

saat oynuyorum.

E3: Eglenceli, camim sikildiginda sikkinligimi gideren... Tadimi ¢ikarabildigim

oyunlardivr. Giinliik 30 dk, yarim saat, 1 saat falan oynuyorum.

Ogrencilerin %79 u bilgisayar oyunlarini hayatlarinda rutin bir ugrasa doniistiirdiiklerini ve
aligkanlik edindiklerini ifade etmislerdir. Erkek ogrencilerin bilgisayar oyunlarina
ayirdiklart zamanin kiz 6grencilere gore daha fazla oldugu goriilmektedir. Asagidaki sekilde

ogrencilerin bilgisayar oyunlaria ayirdiklari zaman gosterilmistir.

Kiz Ogrenciler Erkek Ogrenciler
%8.3  %8.3 ® Hig %0 948.3 ® Hig
‘ " m Nadiren ' ® Nadiren
Haftada Haftada
e birkag¢ giin %50 birkag giin
® Her giin ® Her giin

Sekil 15. Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklar1.
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Sekle gore, 0grencilerin biiylik ¢ogunlugunun hayat rutinlerinde bilgisayar oyunlar yer
almaktadir. Erkek 6grencilerin tamaminin bilgisayar oyunlarina belirgin zaman ayirdiklar

ve bu 6grencilerin yariya yakininin her giin oyun oynadigi goriilmektedir.

6. Kurgu: Bilgisayar oyunlarinin konular1 tamamen ya da kismen ger¢cege dayanmayan,
hayal giicii olaylara dayanir. Kurgu ilgi c¢ekici geldiginden, oyunlarin oynanmasini
saglamada etkili olmustur. Kurgu alt kategorisine ait drnek Ogrenci climleleri agagida

verilmistir:

K7: Bilgisayar oyunlar: ¢ok giizel. Kendimizi kaptirdik¢ca o oyun cok eglenceli olur.

Kendi eglenecegim ve kendimi kaptirmadan oyun oynarim. Ara sira oyun oynarim.

E2: Zekamizi gelistiriyorlar. Evde Counter Strike diye bir oyun oynuyorum. Oyunun

amaci polislerin terdristleri éldiirmesi. Oyundan ¢ok zevk alryorum. Oyunlarin hepsi

cok giizel oldugu i¢in hepsini ¢ok seviyorum. Oyunlari kurma amaglart giizel ve

eglenceli. Haftada bir, bilgisayar: aksamlart oynuyorum 30 dk ayiriyorum.

Oynanan oyunlardaki kurgunun ve igerigin akilda kaldig: ifadelere yansimistir. Kurgu,

oyunlarda belirleyici oldugu i¢in 6nemli bir bilesendir.

7. Segim: Ogrencilerin oynamay: tercih ettigi bilgisayar oyun tiirleri, grencilerin

secimleridir. Secim alt kategorisine ait 6rnek 6grenci ciimleleri asagida verilmistir:

K12: Bilgisayar oyunlarinin en cok zevkli ve yararli olanlarint seviyorum. Barbie,

Haftada 1 giin oynuyorum, yarim saat.

E8: Giizel oyunlar... Bizlerin zekalarini gelistirir. Ben bu tiir oyunlari seviyorum.

Savas, araba, macera, ciftlik oyunlarint seviyorum. Giinde 1,5-2 saat oynuyorum.

Ogrencilerin %33,3’ii bilgisayar oyunlarinin igerigi konusunda secici davrandiklarimni

belirtmislerdir. Oyunlarda en ¢ok aranan 6zellik eglendirici ve egitici olmasidir.

8. Yetenek: Bilgisayar oyunlari1 oynayabilmek yetenekle iliskilendirilmistir. Oyunu iyi
oynayabildigini ya da bu konuda iyi olmadigin diisiinen 6grenciler mevcuttur. Yetenek alt

kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K9: Ben bilgisayar oyunlarmmi seviyorum. Seviyorum ctinkii oyunlari oynayabiliyorum.

Haftada bir giin yarim saat, 1 saat oynuyorum.

E6: Bilgisavar oyunlarinda cok ivi degilim. Wolf Team, Euro Truck Simulator, 0-1,

Satrang, Tavla... Ben aslinda hepsini de seviyorum. Her giin 30 dk oynarim.
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Ogrencilerin %12,5’1 bilgisayar oyunu oynamanin bir yetenek isi oldugunu diisiinmektedir.

4.1.3. Yasanti

Kiside kalan, yasanilan seylerdir. Derse dair yasantilar ve EBO’ya dair yasantilar EBO’nun
temellendirme siirecinde etkindir. Kalici, etkili, etkilesimli ve notr olarak ortaya ¢ikan
degerlendirmeler, EBO’ya dair yasantilarin yansimasidir. Fen bilimleri dersindeki zorluklar
ve geleneksellik olumsuz yasantilari; baglayici duygu, yetenek, fayda ve aktif etkinlik

olumlu yasantilar1 ifade eden odakli kodlardir.

4.1.3.1. EBO

Yasantilar, kategorisinin EBO alt baglig1, egitsel bilgisayar oyunlarina dair yasantilar ifade
eder. Bu kategori altinda yer alan alt kategoriler; kalici, etkilesimli, etkili ve notrdiir.
Asagidaki tabloda EBO kategorisini olusturan gdriisme sorusuna ve Ogrenci ifadeleri ile

ortaya ¢ikan alt kategori bagliklarina yer verilmistir.

Tablo 7

Daha Once Egitsel Bilgisayar Oyunu Oynadimiz Mi? Oynadiysamiz, Nasil Bir Oyundu
Bahseder Misiniz? Sorusuna Ait Bulgular

Odakl Kodlar Opgrenci Ifadeleri
K1: Matematik dersi ile ilgiliydi.
Carpma soruyordu. Onlar1 cevapliyoruz.
Bir de fen dersi ile ilgili bir oyun var.
Yarigma gibi sana soru soruyor onu cevapliyorsun.
K2: Fen dersi ile ilgiliydi.
K3: Ingilizce, matematik dersleriyle alakali.
Bana sorular soruyor.
K4: Fen dersi ile ilgiliydi. “Fatih Gizli Gider”
K5: “Fatih Gizli Gider” fen bilimleri oyunu. “Omega 3” sosyal dersi igin
oynuyoruz.
ABC sikl1 bir oyun.
K6: Evet oynadim. O da Tiirk¢e oyunuydu.
Basamaklarda soru vardi, cevaplayip basamaklardan atliyordum.
K7: Fen oyunuydu.
Kalict K8: Fen dersi ile ilgiliydi.
Tahtadan soru cevapliyordum. Bir digeri de levelli bir oyundu.
K9: Fen dersi ile ilgili bir oyun.
K10: Fen ve matematik oynadim.
K11: Oynadim, matematik, sosyal, fen ve ingilizce.
K12: Oynadim. Sosyalde “Omega 3”.
Fende “Fatih Milyoner Olmak [ster”.
E3: Matematikte “Hizli Carp”.
Carpim tablosu ile ilgili oyun.
O da iginde 1. Unite, 2. Unite diye konular1 olan bir oyundu
ES5: “Fatih Gizli Gider” fen oyunu.
E6: Evet oynadim, “Fatih Gizli Gider”.
Bilmece oyunu.
E7: “Kim Milyoner Olmak Ister” fen oyunu oynadim.
E8: Cogu dersle ilgili bilgisayar oyunu oynadim.
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E9: Fen oyunu oynadik.
Bilmeceli fen oyunu.
E11: Matematikle ilgili bir oyun oynadim.
Fenle ilgili de oynadim.
E12: Fen oyunuydu.
K2: Sinifimizla birlikte oynadik.
K4: Sinifca oynadik.
K5: Oynuyoruz gruplarla sinifta.
E5: Tiim sinifca.
E6: Tim sinifca oynadik.
E9: Sinifca.
K2: Cok giizel bir oyundu.
K7: Cok giizel bir oyundu.
K9: Cok giizel ve eglenceli bir oyundu.
Etkili K10: Giizeldi, igerigi muhtesemdi.
E8: Cogu da ¢ok giizeldi.
E11: Egitici ve dgreticiydi.
E12: Cok giizeldi, sonunu merak ettigim i¢in giizeldi.
E1: Hi¢ oynamadim.
E2: Hayir oynamadim.
E4: Hayir oynamadim.
E10: Hayir ders igerikli hi¢ oyun oynamadim.

Etkilesimli

Notr

Tabloda yer verilen, igerik kategorisine ait alt kategori basliklarinin agiklamalarit su

sekildedir:

1. Kalict: EBO’lar akilda kalic1 6zellikte oyunlardir. Ogrencilerin %83,3iiniin daha once
EBO oynadig1 ve oynadiklari oyun igerigini ayrintili hatirladiklart goriilmiistir. Kalict alt

kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K1: Matematik dersi ile ilgiliydi. Carpma soruyordu. Onlari cevapliyoruz. Bir de fen

dersi ile ilgili bir oyun var. Yarisma gibi, sana soru soruyor onu cevapliyorsun.

E3: Matematikte “Hizli Carp”. Carpim tablosu ile ilgili oyun. O da icinde 1. Unite, 2

Unite diye konular: olan bir oyundu.

Ogrencilerin daha &nce okulda oynadiklarini sdyledikleri EBO’lar incelendiginde; fen
bilimleri dersinde “Kim 500 Puan Ister” , sosyal bilgiler dersinde “Omega-3”, matematik
dersinde “Hizli Carp Puam Kap”, Ingilizce ve Tiirkge derslerinden de isimlerini net
hatirlayamadiklar bilgisayar oyunlarmi oynadiklar goriilmektedir. Ogrencilerin EBO

deneyimlerine ait veriler asagidaki sekilde verilmistir.
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Sekil 16. Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunu oynama deneyimleri.

Sekil cinsiyete dayali degerlendirildiginde; kiz 6grencilerin %1001, erkek dgrencilerin ise
%066,7’si daha 6nce EBO oynadiklarini dile getirmiglerdir. Kalici alt kategorisinden yola

cikilarak yazilan memo Ornegine asagida yer verilmistir.

MEMO ORNEGI
Bellekte Cabanin Saklanma Giicii

Tiirk Dil Kurumu (TDK) sozligiinde “Herhangi bir isi yapmak i¢in ortaya konan giic, zorlu,
suirekli calisma, gayret, ceht, efor, vb.” anlamina gelen ¢aba, bilgisayar oyunu oynayanlarin
gereksinimlerinden birisidir. Bilgisayar oyunlarinda, mevcut platformlar kisiyi miicadeleye
sevk etmektedir. Amag skor olsun ya da olmasin, oyunda ilerleyebilmek i¢in, hem zihinsel
hem fiziksel gayrete ihtiya¢ duyuldugu aciktir. Burada gosterilecek ¢aba, uygulamanin bir
pargasidir. Dijital ortamda yasanacak haz ve sanal 6diiller ugruna, kisinin gosterecegi ¢aba
gozilinde biiylimemektedir. Oyundaki roliinii benimsemekte ve roliiniin geregini tam olarak
yapmaya caligmaktadir. Oyunlardaki sanal ortam ve miicadeleyle kazanilan her sey, kalic
hatira olmaya aday olabilir. Nitekim K6 “Evet oynadim. O da Tiirk¢e oyunuydu.

2

Basamaklarda soru vardi, cevaplayip basamaklardan atlyyordum.” ifadesiyle ayrintilar
iceren kalici hatiralar olusturdugunu gostermektedir. Katilimer dgrencilerin yarisina yakini
oynadiklart EBO’da ne i¢in miicadele verdiklerini hatirlamaktadirlar. Bilginin giiniimiizde
hem cok degerli oldugu, hem de c¢ok cabuk degistigi asikardir. Gegmisten giiniimiize
egitimde lizerinde durulan hususlardan birisi de bilginin 6grencilerde nasil kalici hale
getirilecegidir. Bu tarz dijital platformlarin egitime kazandirilmasi, ayni zamanda

ogrencilere edindikleri bilgileri kalic1 hale getirecektir.
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2. Etkilesimli: EBO’lar sosyal etkilesime agik, sinifca oynanabilecek oyunlardir. Etkilesimli

alt kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K5: Ovnuyoruz gruplarla simifta. “Fatih Gizli Gider” fen bilimleri oyunu. “Omega3”

sosyal dersi i¢in oynuyoruz. ABC sikli bir oyun.

EG: Evet oynadim, “Fatih Gizli Gider”. Bilmece oyunu. Tiim sinifca oynadik.

EBO deneyimlerinden bahseden dgrencilerin bir kismi, oyunlari sinif¢a oynadiklarina vurgu

yapmiglardir.

3. Etkili: EBO’lar, pozitif duygular c¢agristiran ve etkilenilen oyunlardir. Etkili alt

kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K10: Oynadim. Fen ve matematik oynadim. Giizeldi, icerigi muhtesemdi.

E12: Cok giizeldi, sonunu merak ettigim icin giizeldi. Fen oyunuydu.

Daha 6nce EBO oynayan 6grencilerin %35°1 oynadiklart EBO’lar hakkinda etkilendiklerine

dair olumlu ciimleler kurmuslardir.

4. Notr: Daha once EBO oynamamis olan 6grenciler, EBO hakkinda ne olumlu nede
olumsuz goriise sahip degillerdir. Notr alt kategorisine ait 6rnek dgrenci ciimleleri agagida

verilmistir:

E4: Hayir oynamadim.

E10: Hayir ders icerikli hic oyun oynamadim.

Kiz o6grencilerin tamami daha once herhangi bir derse ait EBO oynamistir. Erkek
ogrencilerin ise %16,7’si daha dnce EBO oynamadiklarini belirtmisler ve EBO’lara dair bir

yorumda bulunamamaislardir.

4.1.3.2. Ders

Yasantilar, kategorisinin “Ders” kategorisi, fen bilimleri dersine ait ge¢gmis deneyimleri
ifade eder. Ogrencilerin fen bilimleri dersi hakkinda dile getirdikleri olumlu sdylemleri
“Olumlu  Yasantilar” kategorisini, olumsuz sOylemleri ise “Olumsuz Yasantilar”
kategorisini sekillendirmistir. Olumlu yasantilar kategorisini olusturan alt kategoriler; aktif
etkinlik, tiretken teknik, baglayici duygu, kolay ve faydadir. Olumsuz yasantilar kategorisini
ise; zorluklar ve geleneksellik baglikli alt kategoriler olusturmustur. Asagidaki tabloda
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“Ders” kategorisini olusturan goriigme sorusuna ve Ogrenci ifadeleri ile ortaya c¢ikan alt

kategori basliklarina yer verilmistir.

Tablo 8

Fen Bilimleri Dersi Hakkindaki Diistinceleriniz Neler? Fen Bilimleri Dersine Genelde Nasil

Calisirsiniz? Sorusuna Ait Bulgular

Alt Kategori

Odakli Kodlar

Opgrenci Ifadeleri

Olumlu Yasantilar

Aktif Etkinlik

K1: Boyle deney ve arastirmalarla ilgili.

K2: Deneyler yapiliyor, konulari ¢ok giizel.

K5: Ogretmenle birlikte etkinlik yapmak, test cézmek ¢ok eglenceli.
K6: Ciinkii oyunlarini, deneylerini ve konularini ¢ok seviyorum.
K12: Deneyleri var, ¢ok seviyorum.

E4: Deney yapiyoruz.

Baglayic1 Duygu

K1: Ben fen dersini ¢ok seviyorum.
Cunkii deneyleri falan yaparken ¢ok mutlu oluyorum.
K2: Giizel bir ders. Cok giizel bir ders.
K3: Bence ¢ok giizel bir ders.
K4: Fen bilgisi ¢ok giizel, seviyorum.
KS5: Fen bilgisi dersi ¢ok eglenceli.
K6: Fen bilgisi ¢ok giizel bir ders.
Cilinkii oyunlarini, deneylerini ve konularini ¢ok seviyorum.
K7: Ben ¢ok seviyorum.
K8: Fen dersini sevdigim i¢in dikkatlice dinlerim.
Fen dersi ¢ok giizel bir ders.
K9: Ben fen dersini seviyorum.
K11: Fen dersini seviyorum ve eglenceli bir ders.
K12: lyi, eglenceli. Cok seviyorum.
E1l: Cok giizel ders.
E2: Fen bilgisi dersi ¢ok giizel bir ders.
Fen dersinde ¢ok egleniyoruz.
E3: Eglenceli, canimizin sikkinligin1 gideren bir ders.
E4: Eglenceli.
E6: Fen bilgisi dersinde ¢ok egleniyorum.
E7: Ders islerken heyecanlaniyorum (¢ok sevdigim igin).
E8: Fen bilgisi dersini ¢ok seviyorum.
Fen bilgisi de ¢ok giizel bir ders.
E9: Eglenceli.
E10: Fen bilgisi dersini seviyorum, giizel bir ders.
Fen dersi eglenceli.
E12: Giizel bir ders ve eglenceli.

Kolay

K3: Fen bilgisi dersi kolay bir ders.
E3: Kolay.
E7: Cok sevdigim i¢in pek zorlamiyor.

Fayda

K7: Fen bilgisi dersinde bilmedigimiz az ¢ok bir seyler 6greniyoruz.
K10: Fen bilgisi dersi hayata katkis1 olan bir derstir.
E7: Bilgilendirici derstir.
E11: Fen bilgisi bize hayatimizda ¢ok yardimci olur.
Hayatla ilgili bize ¢ok sey 6gretir.

Uretken Teknik

K1: Internetten de 6dev arastirmasi yapryorum.
K4: Internetten etkinlik ¢ozerim.
KS5: Bilgisayarim yok oynayamiyorum ama dersleri babamin
telefonundan yapiyorum.
K6: Sonra ise EBA’ya girerim, orada caligirim.
K7: Bilgisayarim yok. Internetimiz yok ama telefonun internetini
kullantyoruz.
Kendim ya da arkadasimla ¢aligirim.
KS8: Internet varsa test ¢dzerim, arastirma yaparim.
Evde bilgisayardan oyunlar1 oynuyorum.
Komsumuzda da oynuyorum. Ama internetimiz yok.
KO9: Internetten konu arastirmasi ve ders videolarina bakiyorum.
K10: Telefondan test ¢oziiyorum.
K11: Internetten video ve test ¢dziimii yaparim.
K12: Internetten konu arastirmasi yaparim ve video izlerim.
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E2: Sadece 6dev arastirmada internet.

E3: Odevlere internetten bakarim.

ES5: Bilgisayardan caligirim.

E6: Interneti ders i¢in kullanirim.

E8: Internetim yok ama telefondan isimi griiyorum.
Internetten konu arasgtiririm.

E9: Internetten test ¢oziimii yapiyorum.

E11: internetimiz yok. Interneti komsunun izniyle kullaniyoruz.

Internetten ddev arastirmasi yaparim.

K9: Ben fen dersini seviyorum ama anlamadigim konulari olabiliyor.

Zorluklar ES5: Giizel ama zor.

K1: Deftere yazdiklarima bakarim ve test ¢6ziiyorum.
K2: Test ¢ozerek, kitaplardan ve defterden galistyorum.
K3: Defterden yazdiklarimiza ¢alisirim, sonra test ¢ozerim.
K4: Test ¢ozerek, kitabimi okuyarak ve defterden galigirim.
KS5: Kitaptan, defterden, test kitaplarindan ve hocaya sorarak caligirim.
Anlamadigim konuyu hocaya sorarak hocanin o konuyu bir daha
anlatmasini isterim.
K6: Ben ilk dnce kitabimi okurum. Yapmadigim etkinlikleri yaparim
once...
Sonra da testlerimi ¢dzerim, defterden tekrar yaparim.
K7: Yazarak tekrar ederim.
KS8: Defterden ve kitaptan tekrar yaparim. Internet varsa test ¢dzerim,
aragtirma yaparim.
KO: Defterimle, kitabimla genelde bunlarla ¢alistyorum.
K10: Defterden, kitaptan.
K11: Fen dersine genellikle kendime ¢alisma kagidi hazirliyorum.
Kitap ve defterden yararlanarak ¢alisma kagidi hazirliyorum.
K12: Tiim isledigim konular1 5-6 kez anlayana kadar okurum.
E1:Defterden ve kitaptan.
E2: Ogretmenin yazdirdiklarini okuyarak.
Defterden ve kitaptan her ikisinden ¢alistyorum.
E3: Genellikle ¢alisirim. Kitap defter ile ¢alisirim.
Yazarak ¢alisirim.
ES: ... veya test ¢ozerim.
E6: Yazarim. Fen dersinden test ¢ézerim.
E7: Iyi calisirim, fen kitabindan ¢alisirim.
E8: Testlerden caligirim.
E10: Kitaptan. internetim de yok.
E11: Test ¢oziimii yaparim ve defterime bakarim.
E12: lyi ¢alisiim. Kitaptan ve defterden cogunlukla son konular.

Geleneksellik

Olumsuz Yasantilar

Tabloda yer verilen, igerik kategorisine ait alt kategori basliklarinin agiklamalar1 su
sekildedir:

1. Aktif Etkinlik: Fen bilimleri dersi yaparak yasayarak O0grenmeye firsat saglayacak,
ogrencilerin aktif rol alabilecekleri etkinlikleri igerisinde barindiran bir 6gretim programina
sahiptir. Ogrencilerin bilimsel bir gercegi, belirli yontem ve kurallara uygun olarak yapilan
islemlerle kanitlamasi yani deney yapmalar1 ve fen bilimlerini etkinliklerle dgrenmeleri,
derse dair yasantilarin kaliciliginda etkili olacaktir. Aktif etkinlik alt kategorisine ait 6rnek

ogrenci ciimleleri asagida verilmistir:

K5: Fen bilgisi dersi ¢cok eglenceli. Ogretmenle birlikte etkinlik yapmak, test ¢cézmek

cok eglenceli. Bilgisayarim yok oynayamiyorum ama dersleri babamin telefonundan
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vapiyorum. Kitaptan, defterden, test kitaplarindan ve hocaya sorarak ¢alisirim.

Anlamadigim konuyu hocaya sorarak hocanin o konuyu bir daha anlatmasint isterim.

E4: Eglenceli. Deney yapiyoruz.

Aktif etkinlikler ve deneyler 6zellikle kiz 6grencilerin ilgisini ¢cekmis ve fen bilimleri dersine

dair olumlu yasantilar meydana getirmistir.

2. Baglayicit Duygu: Fen bilimleri dersi sevilen, eglenilen, heyecan uyandiran ve baglayici
duygular hissettiren bir derstir. Ogrencilerin biiyiik cogunlugu fen bilimleri dersi hakkinda
olumlu duygusal ifadeler kullanmislardir. Baglayic1 duygu alt kategorisine ait 6rnek 6grenci

climleleri asagida verilmistir:

K1: Boyle deney ve arastirmalarla ilgili. Ben fen dersini ¢ok seviyorum. Ciinkii

deneyleri falan vaparken cok mutlu oluyorum.

E7: Ders islerken heyvecanlanivorum (cok sevdigim icin). Bilgilendirici derstir. Cok

sevdigim icin pek zorlamiyor.

Ogrencilerin  %87,5’i fen bilimleri dersine baglayici duygular hissettiklerini dile
getirmiglerdir. Hem erkek hem kiz O6grenciler tarafindan benzer oranda sevildigi
goriilmektedir. Asagidaki sekilde Ogrencilerin cinsiyet faktorii gozetilerek fen bilimleri

dersine dair degerlendirmeleri gosterilmistir.

12

10

Ogrenci Sayisi
o

2

~ IS

Olumlu ifadeler Olumsuz Ifadeler
®m Erkek Ogrenciler 11 1
® Kiz Ogrenciler 11 1

0

Sekil 17. Ogrencilerin fen bilimleri dersine dair degerlendirmeleri.

Sekil ile paralel olarak, 6grencilerin fen bilimleri dersi hakkinda sdyledikleri; sevilen, deger
verilen ve igeriginde yer alan deney ve etkinliklerin ilgi ¢ektigi, faydali bir ders oldugudur.

Ogrencilerin %91,7’si fen bilimleri dersi hakkinda olumlu goriis bildirmistir. Ogrenci
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ifadelerinde en sik gegen olumlu tanimlamalar “seviyorum, giizel, eglenceli” seklindeki

duygusal ifadelerdir.

Baglayic1 duygu alt kategorisinden yola ¢ikilarak yazilan memo ornegine asagida yer

verilmistir.
MEMO ORNEGI
Duygularin izinden Gitmek

Ogrenmenin hem akademik hem de duygusal yonii vardir. Yeni bir sey &grenmeye
baslamadan Once; motivasyon, dikkat, giidiillenme gibi unsurlar ile 6grenciler duygusal
acidan 6grenmeye hazirlanir. Kisilerin gegmis 6grenme siiregleri, bu hazirlik siirecini olumlu
ya da olumsuz sekillendirmede olduk¢a 6nemlidir. Kisiler yeni 6grenmelerde gostercekleri
performanslari i¢in, dnceki performanslari ile teminat verirler. Duygularinin izinden gitmek,
kisinin yeni 0grenmeler oncesi takindigi tavri, duygusal hazirligini anlatir. Ders dncesi
ortaya ¢ikan bu duygu durumu, kisiyi duygularinin hakli ¢ikacagina olan inanciyla miicadele
etmek zorunda birakir. Ve genelde 6grenci bu miicadeleyi tercih etmez ve derse olan bakist
ne ise standartlastirir. Fen bilimleri dersi i¢in “Seviyorum ama anlamadigim konulari
olabiliyor.” diyen K9 ve “Giizel ama zor.” diyen ES5, ders i¢in hissettikleri kaygili tavirlarini,
yeni bir uygulama olan EBO oOncesi ayni sekilde dile getirerek beklentilerini diisiik
tuttuklarm hissettirmislerdir. Ogrencilerin biiyiik cogunlugu ise, derse ait gecmis dgrenme
siireclerinin memnuniyet verici oldugunu ifade etmektedirler. Ogrencilerin ders hakkindaki
diistinceleri, dersle olan ge¢mis iliskilerini ortaya koymaktadir. Duygusal ya da akademik
acidan olumlu bir ders donemi gegiren 0grencilere gore, sonraki 6grenme siiregleri olumlu
olacagi; olumsuz bir ders donemi gecirenler i¢inse olumsuz olacagi inancinin kuvvetlendigi
goriilmektedir. Duygular1 olumluya c¢evirmek i¢in; uygulama oncesi derse dair, endise,
sikintt ve kaygi yasayan Ogrencilerde oryantasyon siirecinin ve serbest Ogrenme
zamanlarmin ise etkili oldugu gozlemlenmistir. Ornegin, EBO uygulamasi dncesinde diisiik
motivasyona sahip K9’un, uygulama esnasinda daha rahat tavir aldig1 goriilmiistiir. “Yani
giizel... Basarmak, sorulari bilmek hosuma gitti. Bazi yerlerde takildim. Mesela uzun
atlamayr yapamiyordum. Oralarda biraz sikildim ama yapabildigim yerlerde de sevindim,
eglendim. Evet, benim oynayabilecegim seviyeme uygun. Yani bence oyun oynarken daha
eglenceli ve giizel oluyor.” ifadesi, EBO vasitasiyla fen bilimleri dersinde olumlu tutum

sergileyecegini ortaya koymaktadir.
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3. Kolay: Fen bilimleri dersi 6grencileri zorlamayan bir derstir. Kolay alt kategorisine ait

ornek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K3: Fen bilgisi dersi kolay bir ders. Bence c¢ok giizel bir ders. Defterden

yvazdiklarimiza ¢alisirim, sonra test ¢ozerim.

E3: Kolay. Eglenceli, canimizin sikkinligimi gideren bir ders. Genellikle ¢alisirim.
Kitap defter ile calisirim. Yazarak ¢alisirim.

Fen bilimleri dersinin zor ya da kolay olduguna dair kisith sayida 6grenci degerlendirmesi
mevcuttur. Ogrenciler dersi basarip basaramamaktan te, dersle kurduklar1 duygusal iliskiyi

one ¢ikarmiglardir.

4. Fayda: Fen bilimleri dersi glindelik hayatta fayda saglayan, bilgilendirici ve 6gretici bir
ders olarak goriilmektedir. Fayda alt kategorisine ait 0rnek Ogrenci climleleri asagida

verilmistir:

K7: Ben ¢ok seviyorum. Fen bilgisi dersinde bilmedigimiz az cok bir seyler

ogrenivoruz. Bilgisayarim yok. Internetimiz yok ama telefonun internetini

kullaniyoruz. Kendim ya da arkadagimla ¢calisirim. Yazarak tekrar ederim.

E11: Fen bilgisi bize hayatimizda cok vardimci olur. Hayatla ilgili bize cok sey ogretir.

Internetimiz yok. Interneti komsunun izniyle kullaniyoruz. Internetten 6dev arastirmasi

yaparim. Test ¢oziimii yaparim ve defterime bakarim.

Fayda kategorisinde ciimleleleri olan 6grenciler genel olarak, fen bilimlerinin faydal
konular igerdigine dair genel yorumlar yapmuslardir. Ozellikle hangi konularda fayda

gordiiklerini belirtmemislerdir.

5. Uretken Teknik: Ogrenciler fen bilimleri dersine calismada kaynak olarak okul
defterlerinden, ders kitaplarindan ve internetten faydalandiklarini belirtmislerdir.
Geleneksel calisma tekniklerinin diginda 6grenmede etkili iiretken teknikleri tercih eden
ogrenciler, en ¢ok internetten bu ihtiyaglarmm giderdiklerini ifade etmislerdir. Ogrencilerin
yaklasik %67’si fen dgrenimlerinde interneti aktif olarak kullanmaktadir. Interneti, fen
bilimleri dersi ile ilgili testler ¢6zme, ders anlatim videolar1 izleme, konu arastirmasi ya da
odev yapma gibi amaglarla kullandiklarimi belirtmislerdir. Uretken teknik alt kategorisine

ait 0rnek 6grenci ciimleleri agagida verilmistir:
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K6: Fen bilgisi ¢cok giizel bir ders. Ciinkii oyunlarini, deneylerini ve konularini ¢ok
seviyorum. Ben ilk once kitabimi okurum, yapmadigim etkinlikleri yaparim. Sonra ise

EBA’ya girerim, orada calisirim. Testlerimi ¢ozerim, defterden tekrar yaparim.

E8: Fen bilgisi dersini ¢cok seviyorum. Fen bilgisi de cok giizel bir ders. Internetim yok

ama telefondan isimi goriivorum. Internetten konu arastiririm. Testlerden ¢aligirim.

Evinde internet imkani olan veya yakin g¢evresinden erisim saglayan &grencilerin derse
calisma rutinleri incelendiginde; %94’ gibi biiyiikk bir boliimiiniin sahip olduklari
internetten fen bilimleri dersi i¢in faydalandiklari, bunun yanmi sira defter ve kitap
kullandiklar1 goriilmektedir. Ayrica fen bilimleri dersine c¢alismak igin internetten
faydalanan 6grencilere bakildiginda, cinsiyete dayali bir fark ortaya ¢ikmamistir. Hem kiz
ve hem erkek Ogrencilerin, internetten fen bilimleri dersine caligmak ic¢in esit oranda
faydalandiklar1 goriilmektedir. Asagidaki sekilde ogrencilerin fen bilimleri dersine

caligmakta faydalandiklar1 kaynaklara deginilmistir:
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Defter Kitap Internet
® Erkek Ogrenciler 5 6 8
® Kiz Ogrenciler 12 8 8

Sekil 18. Ogrencilerin fen bilimleri dersine ¢alismakta faydalandiklar kaynaklar.

Tablo’ya gore, ogrencilerin %70,8’1 fen bilimleri dersine calisirken defterden, %58,3’1
kitaplardan, %66,7’si de internetten faydalandiklarmi belirtmislerdir. Ogrencilerin %62,5’i
derse test ¢Ozerek calistiklarin1 ve testlere kitap ya da internetten ulastiklarini dile
getirmiglerdir. Ayrice kiz Ogrencilerin fen bilimlerine ¢alisirken en fazla defterden

yararlandiklar1 goriilmiistiir.
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6. Zorluklar: Fen bilimleri dersi 6grenciler tarafindan genel olarak sevilen, ilgi géren bir ders
olmasina ragmen; bazi 6grenciler ders konusunda zorluklar yasadiklarini ifade etmislerdir.

Zorluklar alt kategorisine ait 6rnek 6grenci cimleleri asagida verilmistir:

K9: Ben fen dersini seviyorum ama anlamadigim konulari olabilivor. Defterimle,

kitabimla genelde bunlarla calistyorum. Internetten konu arastirmasi ve ders

videolarina bakiyorum.

ES: Giizel ama zor. Bilgisayardan ¢alisirim veya test ¢ozerim.

Fen bilimleri dersinde zorlandigini sdyleyen yalnizca iki 6grenci olmustur. Ogrencilerin

geneli dersi bu agidan elestirmemiglerdir.

7. Geleneksellik: Ogrencilerin fen bilimlerine ¢alismak igin tercih ettikleri teknikler ve
kaynaklar; ders ¢aligma becerilerini gelistirmede farklilik yaratacak yenilikte degildir. Uzun
yillardir ders calismada kullanilan defter, kitap gibi materyaller ve diiz anlatim, okuma-
yazma, test ¢cozme gibi teknikler yine 6grencilerin biiyliik ¢ogunlugunun tercihi olmustur.
Geleneksel bu teknik ve materyaller fen bilimleri dersi i¢in de vazgegilmez olmustur.

Geleneksellik alt kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K5: Fen bilgisi dersi ¢ok eglenceli. Ogretmenle birlikte etkinlik yapmak, test ¢ozmek
¢ok eglenceli. Bilgisayarim yok oynayamiyorum ama dersleri babamin telefonundan

yapryorum. Kitaptan, defterden, test kitaplarindan ve hocayva sorarak calisirim.

Anlamadigim konuyu hocava sorarak hocanin o konuyu bir daha anlatmasini isterim.

E12: Giizel bir ders ve eglenceli. Iyi calisirim. Kitaptan ve defterden cogunlukla son

konular.

Ogrencilerin %91,7’si fen bilimleri dersine ¢alisirken geleneksel teknikler ve materyallarden

faydalanmaktadirlar.

4.2. EBO Etkilesim Siireci

Charmaz (2006)’1n veri analizini kolaylastiracak 6rnek sorularina paralel olarak hazirlanan
ara goriisme sorular1 6grencilere yoneltilmis ve verilen yanitlarla EBO’ya dair ikinci tema
olan etkilesim siirecine dair bulgular ortaya ¢ikmistir. Etkilesim siireci, 6grencilerin EBO
oynama slirecini ifade eder. Asagidaki sekil, etkilesim siirecini agiga ¢ikaran kategorileri ve

alt kategorileri icermektedir.

64



2ap,

9,
73 :
s’“lzl,,( ‘y;%‘ “uhk

/
gerbestlik &
: &

Planiamg
sinif k"s'-""-‘?ﬂl

Zevk Alm,
2
So:um:u“”'\\

Destek i
s Kararsizh
uyRUSa =
Kardes Kardese. o ! 21ty g
Akran EtKiM 1 Gisiplinter Arase iligki Kurma

Mesleki EZitim.

T __Uzak Durma

Ustinlik
== ¥
Eitsellik . atkin Olma
280kl o,
Farkiik___— ~tercihi Olma
igbirligh ;&‘5
chyw‘wi@f‘f/’ »
4 o
Yolew“"\‘\’ \\)«‘\ > aaer
o' qeW

St
2 =1,
Dezavantajlt Q\L"/«\\ ~=2Ndinlmys Ortam o yaran™®
32 &
Al Meglgnd_lq‘!!@g 2 Olaray Gérme 0,53’ gglenme
#Ma Sire; /" pegerlendiriime
% Klik
Yetersizljy Hise; 2 \}" \ Dersle iligl g
+* O = Gergeklik
i S
Destek intiyac, Kisises gTKiLESIM SOREC] & “kese Mal Etme
«® o 4, Zorlanma
Karakterden Etc\e™ . i ?“'M[,
Kisitlar “Larariar kilenme
Rokabet \ Egitsellik
\ ligi Gekicir,
\o - Derecesini Gérme
Y =4 (s
& * \ &
Teknik Arizy, 1:““\* = &lenme-Heyecan
a
Maar ‘§< Kontrolg g1e Atma
2 o
v a Ynseverik
) o,
. Q.. "M Ogeleri
95 o%/ ?’o,, Bagtama
% @, 2
2o % 9 %
1% & "m,,,h
s % % ek
2% o,
S ’)%4
%

Sekil 19. Teorik modellemede etkilesim siireci temasi ve kategorileri.

Sekil incelendiginde etkilesim silireci temasinin; kararlar, etkenler ve kisitlar olarak 3
kategori icerdigi goriilmektedir. Kararlar kategorisini; hissiyatlar, odaklayicilar ve ilgi
cekiciler, etkenler kategorisini; beceri, ortam, oyun ve mesleki egitim, kisitlar kategorisini;
ise kisisel ve tekniksel alt kategori bagliklart olusturmaktadir. Etkilesim siirecini agiga

¢ikaran goriisme ara sorulari agagidaki tabloda yer almaktadir.
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Tablo 9

Goritisme Ara Sorulari

Omek Gomiilii Teori Goriisme Sorulart
(Charmaz, 2006)

Gorlisme Sorular:

Intermediate Questions

1. What, if anything, did you know about --?

2. Tell me about your thoughts and feelings when you
learned about--.

3. What happened next?

4. Who, if anyone, was involved? When was that? How
were they involved?

5. Tell me about how you learned to handle --.

6. How, if at all, have your thoughts and feelings about--
changed since --?

7. What positive changes have occurred in your life [or--
] since--?

8. What negative changes. if any, have occurred in your
life [or--] since --?

9. Tell me how you go about --. What do you do?

10. Could you describe a typical day for you when you
are --? [Probe for different times.] Now tell me about a
typical day when you are--.

11. Tell me how you would describe the person you are
now. What most contributed to this change [or
continuity]?

12. As you look back on --. are there any other events
that stand out in your mind? Could you describe [each
one] it? How did this event affect what happened? How
did you respond to -- [the event; the resulting
situations]?

13. Could you describe the most important lessons you
learned through experiencing--?

14. Where do you see yourself in two years [five years,
ten years as appropriate]? Describe the person you hope
to be then. How would you compare the person you
hope to be and the person you see yourself as now?

15. What helps you to manage --? What problems might
you encounter? Tell me the sources of these problems.
16. Who has been the most helpful to you during this
time? How has he/she been helpful?

17. Has any organization been helpful? What did -- help
you with? How has it been helpful?

Ara Sorular

1. EBO oynamak sizce nasil bir duygu? Neler
hissettiniz anlatir misiniz?
2. EBO oynarken en ¢ok neye odaklandiniz?
(birden fazla isaretleme yapabilirsiniz)
( )Eglenmek
(' )Konular1 6grenmek
( )Oyunda basarili olmak
(' )Oyunu bitirmek
(' )Zaman gegirmek
3. Oynadigimiz Fen ve Teknoloji adli EBO,
fen bilimleri dersine ilginizi ¢ekmede nasil,
degerlendirir misiniz?
Osgood Boyutsal Aymrma Olgegi (Cok
basarili, basarili, biraz basarili, ne az ne gok
basarili, az basarili, basarisiz, ¢ok basarisiz)
4. EBO oynarken zorluk g¢ektiniz mi? Sizi
neler zorlad1?
5. EBO ile fen 6grenmeyi diger yontemlerden
farkli buldunuz mu? Bu yontemin farkliliklari
sizce neler?
6. EBO’yu nasil bir ortamda oynamak
istersiniz?

o Smif igi...

o Siif dist...

e Bireysel...

o Arkadaslarla...

o Kag ders saati...
7. EBO oynamak bilgisayar
becerinizi ne sekilde etkiledi?
EBO oynamak size genel bilgisayar beceriniz
hakkinda fikir verdi mi? Degerlendirir
misiniz? Osgood Boyutsal Ayirma Olgegi
(cok basarili, basarili, biraz bagarili, ne az ne

kullanma

¢ok basarili, az basarili, basarisiz, ¢ok
basarisiz).
8. llerde hangi meslegi sececeksiniz?

Bilgisayarla alakali bir meslek yapma
konusundaki diisiinceleriniz nelerdir?

Tablodaki sorular, dgrencilerin oyun oynama esnasinda hissettiklerini agiga ¢ikarmaya

yonelik yazilmistir. Ogrencilerden alian goriislerle, EBO nun etkilesim siireci temasina ait

one ¢ikan odakli kodlar agsagidaki sekilde gosterilmistir.
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4.2.1. Kararlar

Kararlar, EBO uygulamas1 esnasinda 6grencide netlesen duygu ve diisiinceleri, yargilari
ifade eder. Ogrencilerdeki duygusal durumlar, oyundaki ilgi cekiciler ve oyundaki
odaklayicilar, EBO ile etkilesimde kararlar1 sekillendirmistir. Kararlar, EBO ile etkilesim
stirecinin bir alt kategorisidir. Kararlar kategorisine ait alt kategoriler ise; hissiyatlar,

odaklayicilar ve ilgi ¢ekiciler olarak belirlenmistir.

4.2.1.1. Hissiyatlar

Hissiyatlar, Fen ve Teknoloji Oyunu isimli EBO ile etkilesimde bulunan 6grencilerin neler
hissettigini igerir. “EBO oynamak sizce nasil bir duygu? Neler hissettiniz anlatir misiniz?”
sorusuna verilen cevaplarla sekillenen hissiyatlar basligi, EBO’nun etkilesim siirecine ait bir
kategoridir. Bu kategoriye ait alt kategoriler; olumlu tesir, begenilen 6zellikler, kazanma,
eglenme, degerlendirilme, dersle ilisiklik, gergeklik, herkese mal etme istegi, zorlanma ve
negatif etkilenmedir. Asagidaki tabloda “Hissiyatlar” kategorisini olusturan goriisme

sorusuna ve 0grenci ifadeleri ile ortaya ¢ikan alt kategori basliklarina yer verilmistir.

Tablo 10

EBO Oynamak Sizce Nasil Bir Duygu? Neler Hissettiniz Anlatir Misimiz? Sorusuna Ait
Bulgular

Odakli Kodlar Ogrenci Ifadeleri

K1: Cok giizel bir duygu.
K3: Sevdim. Sorular1 ¢6zerken yanmak hosuma gitti. Bence giizeldi.
K4: Cok giizel, heyecanli.
KS5: Sevdim. Maceral1. Giizel bir oyundu. Cok begendim.
K6: Giizel bir duygu, eglenceli, heyecan verici.
K7: Ya boyle oyuna girdigimde heyecanlandim.
K8: Giizel ve eglenceli. Ik oynadigimda heyecanlanmistim.
K9: Yani giizel... Yapabildigim yerlerde de sevindim.
K10: Giizel bir oyun oldugu i¢in her zaman oynamay1 diisiindiim.
Heyecanlandim, oyun oldugu igin.
K11: Cok eglenceli ve giizel bir duygu.

Olumlu Tesir Yani yeni bir seyler 6grenince ¢ok sevindim, mutlu oldum.
K12: Eglenceli, ¢ok mutlu oldum.
El: Giizel bir duygu.
E3: Oyunun figiirleri falan hosuma gitti. Heyecanlandim.
E4: lyi hissettim.
E5: Iyi hissettim. Ik defa oynadigim icin zevk aldim.
E7: {1k defa oynadigim igin heyecanliydim (Oyunu bilmemeden kaynaklr).
ES8: Boyle giizel bir duygu, heyecanlandim.
E9: Giizel bir duygu. Heyecanlaniyorum ve seviniyorum.
E10: Giizel bir duygu.
E11: Iyi, egitici, mutlu...
E12: Bence ¢ok giizeldi, merak uyandirici.
K1: Basarili olmam sagliyor daha akilda kalic1.
Unite segip oynamayibegendim.

Begenilen Ozellikler K5: Maceral.
K6: O oyunu oynayinca zekam gelisiyor.
ES5: Kontroller giizeldi.

68




E8: Insanin zekas1 gelisiyor.
E12: Merak uyandirici.

Kazanma

K1: Oyunda bagarma hosuma gidiyor.
Sonra o gorevi tamamlama gibi 6zelliklerini ¢ok begendim.
K4: Boyle kazaninca seving hissettim.
K6: Levelleri gegince eglendim.
K9: Bagarmak, sorular1 bilmek hosuma gitti.

Eglenme

K1: Eglendim.

K2: Eglenceli bir duygu geliyor i¢ime.
K3: Eglenceli bir hale déniiyor.

K6: Levelleri gegince eglendim.

K7: Cok eglenceliydi.

K8: Giizel ve eglenceli.

K9: Yapabildigim yerlerde de sevindim, eglendim.
K11: Cok eglenceli.

K12: Eglenceli.

E2: Daha ¢ok egleniyorum.

E6: Biraz eglendim.

E10: Eglendim.

E12: Eglendim.

Degerlendirilme

K1: Ben oyunun &zelliklerini yani soru sormasini ¢gok begendim.
K3: Bize sorular soruyor.

K4: Giizel sorular soruluyordu.

K9: Sorular bilmek hosuma gitti.

E2: Bazen sorular1 dogru cevapliyorum yine de yanityorum.

Dersle 1lisiklik

K1: Oyunla dersin birlesik olmasi daha iyi.

K2: Ders isliyormus gibi hissettim.

K4: ki ders bir arada gibi, fen ve bilgisayar.

K7: Yeni seyler 6grendim.

K11: Yani yeni bir seyler 6grenince ¢ok sevindim.
E6: 1yi oldu bilgim artt1, bilgi katt1.

E8: Bagka derste hissetim.

E11: Adi istiinde bizi ders ile egitir, yardimei olur.

Gergeklik

K2: Sanki o oyunun i¢indeymis gibi hissettim.
K12: Kendimi oyunun i¢inde gibi hissettim.

Herkese Mal Etme Istegi

KS5: Biz oynadik herkes oynasin. Bizden sonraki besler de oynasin.
K6: Bence herkes oynamali.
E1: Herkesin oynamasini isterim.

Zorlanma

K3: Bilemedigimiz sorularda yaniyoruz.

K7:Yapamadigim bazi seyler de vardi.

Ayni yere donmek beni sikt.

K9: Mesela uzun atlamay1 yapamiyordum.

E1: Sorular yerine yapboz olsayd keske.

E2: Bazen sorular1 dogru cevapliyorum yine de yantyorum.

Biraz oyunun tuglarini karigtirdimda, sonra tuslarin yerini ezberledim.
E3: Giizel ama ziplamalar falan kontrol edilebilir.

ES5: Sorular daha kolay olsa daha giizel olurdu.

E6: Ama atlamalar benim igin biraz zor.

Negatif Etkilenme

K7: Mesela merdiveni bulamamistim ¢ok sinirlendim.
K9: Oralarda biraz sikildim ama.

K10: Bazen de iiziildiim ¢iinkii oyunu kaybettim.

K12: Hepsi giizeldi sadece denizde bogulmasina iiziildiim.
E2: ... 0 zaman sey oldu (kotii hissettim).

E3: Hem eglendim hem sikildim.

E4: lyi hissettim ama oyunun baglatmalari harig.

Tabloda yer verilen, hissiyatlar kategorisine ait alt kategori bagliklarinin agiklamalar1 su

sekildedir:

1. Olumlu Tesir: EBO, 6grencilerin hosuna giden, zevk veren, heyecanlandiran ve mutlu

eden bir oyundur. Ogrenciler iizerinde olumlu etki birakmaktadir. Olumlu tesir alt

kategorisine ait 6rnek 6grenci ciimleleri agagida verilmistir:
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K1: Cok giizel bir duygu. Basarili olmami saghyor daha akilda kalici. Oyunda

basarma hosuma gidiyor. Eglendim, oyunla dersin birlesik olusu giizel. Ben oyunun
ozelliklerini yani soru sormasini, tinite segip oynamayi, sonra o gorevi tamamlama

gibi ozelliklerini ¢ok begendim. Oyunla dersin birlesik olmasi daha iyi.

E9: Giizel bir duygu. Heyecanlantyorum (elmas toplarken) ve seviniyorum.

Fen ve Teknoloji Oyunu’nu oynayan o&grencilerin %87,5’1 oyunla ilgili hissettikleri
duygularini olumlu ifadelerle anlatmislardir. “Cok giizel duygu, sevdim, eglendim, heyecanlt
macerali, giizel, mutlu hissettim, zevk aldim, ...” gibi agiklamalara hem kiz hem erkek 6grenci

ifadelerinde rastlanmaktadir.

2. Begenilen Ozellikler: Fen ve Teknoloji Oyunu pek cok begenilen 6zellik barindiran bir
egitsel oyundur. Merak uyandirici, macerali, kalici olmasinin yani sira zeka gelisimini
olumlu etkiledigi diisiiniilmektedir. Begenilen 6zellikler alt kategorisine ait 6rnek 6grenci

climleleri asagida verilmistir:

K6: Degisik bir duygu. Levelleri gecince eglendim. Giizel bir duygu, eglencell.

Heyecan verici. O oyunu oynayinca zekam gelisiyor. Bence herkes oynamall.

E12: Bence ¢ok giizeldi, merak uyandirici, eglendim.

Oyunda begenilen 6zelliklerin olmasi, 6grenciler tarafindan oyunu olumlu degerlendirmede

etkili gozilkmektedir.

3. Kazanma: Oyunda iyi ve olumlu bir sonug elde etme yani basarili olma, motive edici bir
unsur olarak disiiniilebilir. Fen ve Teknoloji Oyunu’nda seviye atlama, Ggrencileri
sevindiren ve mutlu eden bir faktdr olmustur. Kazanma alt kategorisine ait 6rnek 6grenci

climleleri asagida verilmistir:

K4: Iki ders bir arada gibi, fen ve bilgisayar. Giizel sorular soruluyordu. Cok giizel,

heyecanli. Béyle kazaninca seving hissettim.

K9: Yani giizel... Basarmak, sorulari bilmek hosuma gitti. Bazi yerlerde takildim.

Mesela uzun atlamayr yapamiyordum. Oralarda biraz sikildim ama yapabildigim

yerlerde de sevindim, eglendim.

Kiz 6grencilerin %33,3’li oyunu begenme sebebi olarak, oyunda bagarilt olmanin hoslarina
gitmesini One siirmiislerdir. Erkek Ogrencilerin oyunu degerlendirmede; kazanma ve
basarma ile ilgili vurgu yapmadiklar1 gorilmiistir. Kazanma alt kategorisinden yola

cikilarak yazilan memo 6rnegine asagida yer verilmistir.
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MEMO ORNEGI
Gorevi Tamamlama Ile Gelen Dijital Takdir

Gorevi tamamlama ile gelen dijital takdir; EBO’nun igerigine yerlestirilen seviyelerin
gegilmesi ile oyuncunun kendini “basarili” hissetmesi ve sanal ortamda takdir edilmesidir.
Alt seviyelerden iist seviyelere ¢ikan, oyunda ilerleyen oyuncu i¢in; miicadelesinin ve
emeginin onaylanmasi, takdir edilmesi, siiphesiz olumlu olacaktir. Bu, 6grencinin nottan
ziyade haz ile odiillendirilmesi demek olacagindan kaygiyr azalticidir (Acun Kapikiran,
2008). “Cok giizel bir duygu. Basarili olmami saglyor daha akilda kalict. Oyunda basarma
hosuma gidiyor. Eglendim, oyunla dersin birlesik olusu giizel. Ben oyunun ozelliklerini yani
soru sormasini, iinite se¢ip oynamayli, sonra o gorevi tamamlama gibi ozelliklerini ¢ok
begendim. Oyunla dersin birlesik olmasi daha iyi...” seklinde goriis bildiren K1, EBO
oynarken amacinin bagsarmak oldugunu hissettirmektedir. Acaba dersteki basarisini yansitan
bir uygulama oldugunu diisiindiigii i¢in mi fen bilimleri dersinde EBO kullanilmasini
onermektedir? Basaridan keyif aldiklarini belirten 6grencilerin tamaminin kiz &grenci
olmasi; literatiirle benzer olarak, kiz dgrencilerin daha fazla basar1 kaygis1 yasadigini
desteklemektedir. K4’iin “Boyle kazaninca seving hissettim.”, K6’nin “Levelleri gecince
eglendim.” ve K9 un “Basarmak, sorulari bilmek hosuma gitti.” seklindeki ifadeleri, kizlarin
basar1 yoniindeki kaygilarmin daha erken miidahaleyle, uygulama Oncesi giderilmesi

gerektigini desteklemektedir (Acun Kapikiran, 2008).

EBO oynarken sanal ddiillerin kazanilmasi, kisinin basarisindan keyif almasini saglarken,
bir sonraki seviyeye ge¢mek i¢in miicadele azmini de artirmaktadir. Bilinmeyen, zorlanilan
sorular, gérevi tamamlayabilmek i¢in defalarca ¢oziilmeye ¢alisilmistir. Oyunda zorluklara
ragmen, ilerleme kaydedilmesi 6grencileri mutlu etmektedir. K9  Yani giizel... Basarmak,
sorulart bilmek hosuma gitti. Bazi yerlerde takildim. Mesela uzun atlamayr yapamiyordum.
Oralarda biraz sikildim ama yapabildigim yerlerde de sevindim, eglendim.” ifadesiyle bunu

dile getirmektedir.

4. Eglenme: Fen ve Teknoloji Oyunu 6grencilere hosca vakit gecirten ve eglendiren bir
oyundur. Eglenme, 6grencilerce 6nemsenmis ve dile getirilmis bir unsur olmustur. Eglenme

alt kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K3: Sevdim. Sorulart ¢ozerken yanmak hosuma gitti. Bence giizeldi. Bize sorular

soruyor. Bilemedigimiz sorularda yantyoruz. Eglenceli bir hale doniiyor.
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E2: Daha cok egleniyorum. Biraz oyunun tuslarini karigtirdim da, sonra tuslarin yerini

ezberledim. Bazen sorulari dogru cevapliyorum yine de yaniyorum, o zaman sey oldu
(kotii hissettim).
Kiz 6grencilerin %75’1 EBO oynama esnasinda eglendiklerine vurgu yapmislardir. Erkek

ogrencilerin ise %33,3’1 hissiyatlarini eglenme olarak dile getirmislerdir.

5. Degerlendirilme: Fen ve Teknoloji Oyunu, iceriginde konulara ait sorular ve seviyeler
barindiran bir oyundur. Konularin ne derece bilinip bilinmedigi, oyunda teste tabi tutulur.
Ogrenciler burada kendilerinin sinandigi ve degerlendirildigi hissine kapilmuslardir.

Degerlendirilme alt kategorisine ait 6rnek 6grenci cimleleri agagida verilmistir:

K9: Yani giizel... Basarmak, sorulari bilmek hosuma gitti. Bazi yerlerde takildim.

Mesela uzun atlamayr yapamiyordum. Oralarda biraz sikildim ama yapabildigim

verlerde de sevindim, eglendim.

E2: Daha ¢ok egleniyorum. Biraz oyunun tuslarini karigtirdim da, sonra tuslarin yerini

ezberledim. Bazen sorulari dogru cevaplivorum yvine de yaniyorum, o zaman sey oldu

(kotii hissettim).

Kazanma alt kategorisinde oldugu gibi “Degerlendirilme” alt kategorisi de daha cok kiz
ogrencilerin dile getirdigi bir unsurdur. Sorular1 cevaplayamadiklarinda ogrenciler

kendilerini kotii hissettiklerini ve sikildiklarini ifade etmislerdir.

6. Dersle Ilisiklik: Fen ve Teknoloji Oyunu oynarken ders isleniyor gibi hissedilmesi,
ogrenmenin saglanmasi ve egitici yoniiniin farkindalik olusturmasi, oyunun dersin bir
parcast oldugu hissini yaratmistir. Boylece d6grenciler oyun i¢in, dersle iliskili bir uygulama
oldugu kararina varmislardir. Dersle ilisiklik alt kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri

asagida verilmistir:

K7: Yaa boyle oyuna girdigimde heyecanlandim. Cok eglenceliydi. Yeni seyler
ogrendim. Yapamadigim bazi seyler de vardi. Ayni yere donmek beni sikti. Mesela

merdiveni bulamamistim ¢ok sinirlendim.

E8: Ivi, egitici, mutlu... adi distiinde bizi ders ile egitir, yardimci olur.

Ogrenciler oyun hakkinda hissettiklerini ifade ederken, dersle oyunun birlesmis olmasinin

ve bilgilendirici olmasinin sevindirici oldugunu dile getirmislerdir.
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7. Gergeklik: Fen ve Teknoloji Oyunu isimli EBO, oynayanlara sanal ortamda gergek
duygular1 yasatan bir oyun olmustur. Gergeklik alt kategorisine ait 6rnek dgrenci climleleri

asagida verilmistir:

K2: Ders isliyormus gibi hissettim. Eglenceli bir duygu geliyor icime. Sanki 0 oyunun

icindeymis gibi hissettim.

K12: Eglenceli, ¢ok mutlu oldum. Kendimi oyunun icinde gibi hissettim. Evde tek

basima stkiliyorum, burada daha zevkli. Hepsi giizeldi sadece denizde bogulmasina

liziildiim.

K2 ve K12, kendilerini oyun ile biitiinlestiren ve sanki oradaymis hissine kapilan

ogrencilerdir. Onlar disinda oyunda bu tarz hislere kapildigini dile getiren 6grenci yoktur.

8. Herkese Mal Etme Istegi: Fen ve Teknoloji Oyunu, dgrencileri memnun eden ve
oynanmasini tesvik ettikleri bir oyun olmustur. Herkesin bu oyunu oynamalarin1 istemeleri
oyunu herkese mal etme istegi ile iliskilendirilmistir. Herkese mal etme istegi alt

kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K5: Ilk énce sasirdim oyunu gériince (oyunun igini goriince sasirdim), sonra

giizellesti. Sevdim. Macerali. Biz oynadik herkes oynasin. Bizden sonraki besler de

oynasin. Giizel bir oyundu. Cok begendim.

El: Herkesin oynamaswni isterim. Giizel bir duygu. Sorular yerine yapboz olsaydi

keske.

9. Zorlanma: Fen ve Teknoloji Oyunu oynarken dgrencileri zorlayan kistmlar olmustur.
Tuslar1 kullanmada ve sorular1 cevaplama zorlanan Ogrenciler, oyun hakkindaki
yorumlarinda zorlanmalarindan bahsetmislerdir. Zorlanma alt kategorisine ait 6rnek 6grenci

climleleri asagida verilmistir:

K7: Ya béyle oyuna girdigimde heyecanlandim. Cok eglenceliydi. Yeni seyler

ogrendim. Yapamadigim bazi seyler de vardi. Ayni yere donmek beni sikti. Mesela

merdiveni bulamamistim ¢ok sinirlendim.

E5: i hissettim. Ilk defa oynadigim icin zevk aldim. Kontroller giizeldi ama sorular

zordu. Sorular daha kolay olsa daha giizel olurdu.

Ogrencilerin %33,3’{i oyun hakkindaki diisiincelerini dile getirirken oyunun zorlandiklari

kisimlarindan bahsetmislerdir.
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10. Negatif Etkilenme: EBO oynarken kotii hissettiren, sinirlendiren ya da sikilmaya neden
olan deneyimler, duygusal olarak 6grencileri negatif etkilemistir. Negatif etkilenme alt

kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K10: Heyecanlandim, oyun oldugu icin. Giizel bir oyun oldugu i¢in her zaman

oynamay: diistindiim. Bazen de iiziildiim ciinkii oyunu kaybettim.

E3: Hem eglendim hem sikildim. Giizel ama ziplamalari falan kontrol edilebilir.

Oyunun figiirleri falan hosuma gitti. Heyecanlandim.

Yasanan zorluklar ve 6grenci psikolojisinin negatif etkilenmesi sirali ger¢eklesen olaylar

olmustur. Hem kiz hem erkek 6grenciler oyunda kotii gidisattan negatif etkilenmislerdir.

4.2.1.2. Ilgi Cekiciler

Ilgi gekiciler, EBO nun ilgi uyandiran tiim dzellikleridir. “EBO ile fen dersi, sizin igin ilgi
cekici mi, anlatir misiniz?” sorusuna verilen cevaplarla sekillenen ilgi cekiciler bashgi,
EBO’nun etkilesim siirecine ait bir kategoridir. Bu kategoriye ait alt kategoriler; egitsellik,
derecesini gérme, eglenme-heyecan, kontrolii ele alma, oyunseverlik, tasarim 6geleri ve
derse baglamadir. Asagidaki tabloda “Ilgi cekiciler” kategorisini olusturan goriisme

sorusuna ve 0grenci ifadeleri ile ortaya ¢ikan alt kategori basliklarina yer verilmistir.

Tablo 11
EBO lle Fen Dersi Sizin I¢in Ilgi Cekici Mi, Anlatir Misiniz? Sorusuna Ait Bulgular
Odakh Kodlar Ogrenci Ifadeleri
K1: Hem konu 6gretmesi hem oyun oynatmasi. Sorular ilgimi ¢eker.
K4: Dersle ilgili olmasi, fenle ilgili soru sorulmasi ilgimi gekti.
K7: Hem ders islemek hem de bdyle oyunlar oynamak istiyorum.
K10: Konular daha basit anlatiliyor. Bilgiler ve vitamin konusu ilgimi ¢ekti.
Egitsellik E3: Fotosentez gibi konular ilgimi ¢ekti.

Konulari kavramama yardimci oldu.
E4: Ders ve konular ilgimi ¢ekiyor.
E6: Zeka oyunu gibi gibi bilmece amagli bir oyundu.
E7: Sorular ve bilgi kazanmamz ilgi ¢ekici.
E12: Hem ders kismu ilgimi ¢ekiyor.
K9: Evet benim oynayabilecegim seviyeme uygun.
Oyunda ilgimi ¢eken testlerdi, bildigimde zipliyordum, o ilgimi ¢ekti.
Derecesini Gérme K10: Konular daha basit anlatiliyor. Skor eglenceli.
K12: Oyundaki zorluklar ilgimi ¢eker.
E5: Level atlamak, boliimleri nasil bitirecegimi merak ettim.
K1: Boyle linite sectiginde, verilen gorevi yapip oray1 tamamlamak ilgimi gekti.
K7: Normal oyun oynuyor gibi hissettim.
Kontrolii Ele Alma E4: Teknoloji tasarim ve icatlar falan yaparim. Biseyleri bulup kapilari agmak...
E8: Caba gostermek ne giizel oluyor.
E9: Yanmak, sirali oynamak...
K3: Herkes bilgisayar oyunu oynamak ister.
K5: Aksiyon ve macerali oyun ilgimi ¢ekiyor.
E12: Kapali oyunlar1 daha az seviyorum. Mesela evin i¢inde, ama ben agik diinya
oyunlarimni daha ¢ok seviyorum.
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K1: Arkadan gelen ses ve goriintii de ilgimi gekti.
K2: Oyundaki karakterin hareketleri ilgimi ¢eker. Oradaki kizin bizim gibi
hareketler yapmasi, suda yiizmesi, ¢ok yiikseklere tirmanmasi ilgimi gekti.
K4: Oyunun gorsel kismi.
K5: Orda kizin bazen atlayamamasi ilgimi ¢ekti.
K6: Sorular ilgimi ¢ceker. Mesela ziplama yerleri, yeni leveler ¢itkmasi, ondan
sonra vitamin yerleri ilgimi ¢ekti.
K7: Ziplaniyor, oynaniyor.
K8: Levelleri gecerken tuslart hareket ettirip oyun oynamak ilgimi gekti.
K11: Sorular ve elmas toplamak dikkatimi ¢ekti.
K12: Atlayip, ziplayip, suda bogulmast, ayni canli bir insan gibi.
E2: Oyun igerigini merak ettim. Oyunun sesleri, efektleri ve goriintiisii.
E4: Oyundaki kizin bir yerden bir yere atlamasi, tuzaklar, sularin dolmast ilgimi
cekti.
E8: Oyundaki anahtarlar1 toplamak elmaslar1 toplamak almak i¢in ¢aba
gostermek ne giizel oluyor.
E9: Elmasi almaya ¢aligmak ilgimi ¢ekiyor.
E10: Karakter, karakterin yiiz sekli ve sorular ilgimi ¢ekiyor.
E11: Mekanlar, olaylar ve karakterler ilgimi ¢eker. Sorular da ilgimi ¢eker.
E12: Sorular ilgimi ¢ekiyor.
Mesafeli Yaklagmak K4: Ogretmen dgretsin, tekrar yapalim.
(Eklenmedi) E1: Daha ¢ok 6gretmenlerin ders anlatmasini isterim. Arada kullanilsin.
K4: Heyecan verici olmasi ve diger oyunlara benzememesi.
K7: Eglenceli oluyor.
K9: Eglenceli oyunlar ilgimi ¢eker.
K10: Skor eglenceli.
K11: Her an yerden her sey ¢ikabilir.
E6: Oyunlarin giizel ve eglenceli olmasi ilgimi ¢eker.
E7: Heyecanli olmasi.
E12: A¢ik diinya oyunlarini daha ¢ok seviyorum, gezilecek ¢ok yer oluyor.
K6: Derse daha ¢ok yiiklenirim.
Derse Baglama K9: Eglenceli oyunlar ilgimi geker. Fenle ilgili oyunu bilmiyordum.

E3: Insana fen dersini sevdiriyor.

Tabloda yer verilen alt kategori basliklarinin ac¢iklamalari su sekildedir:

Tasarim Ogeleri

Eglenme-Heyecan

1. Egitsellik: Fen ve Teknoloji Oyunu igerigine yerlestirilen fen bilimleri konular
ogrencilerin 1ilgisini ¢ekmistir. Oyunla 6gretim, geleneksel 6gretim yontemlerinden farklh
goriilmiis ve oyundaki egitsel amag¢ begenilmistir. Egitsellik alt kategorisine ait 6rnek

ogrenci climleleri asagida verilmistir:

K4: ligimi ¢ekti. Oyunun gorsel kismi, dersle ilgili olmast, fenle ilgili soru sorulmasi

ilgimi_cekti. Ogretmen ogretsin, tekrar yapalim. Heyecan verici olmasi ve diger

oyunlara benzememesi.

E4: Ilgimi ¢ekti. Teknoloji tasarim ve icatlar falan yaparim. Biseyleri bulup kapilari

a¢mak, ders ve konular ilgimi ¢cekiyor. Oyundaki kizin bir yerden bir yere atlamast,

tuzaklar, sularin dolmasi ilgimi ¢ekti.
Ogrencilerin %37,5’1 EBO’nun egitsel dzelliklerinin ilgi ¢ektigini vurgulamustir.

2. Derecesini Gorme: EBO ile fen bilimleri dersinde oyunda sorulan sorular ve asilan
seviyeler sayesinde Ogrenciler hem bildikleri hem de bilmedikleri konularin farkina

varmiglar ve derecelerini gormiislerdir. Sanal ortamda kurulan degerlendirme ortami
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ogrencilerin ilgisini ¢ekmektedir. Derecesini gérme alt kategorisine ait 6rnek 6grenci

climleleri asagida verilmistir:

K10: Iigimi ceker, Konular daha basit anlatiliyor. Bilgiler ve vitamin konusu ilgimi

cekti. Skor eglenceli.

E5: Jlgimi ¢ekti level atlamak. Boliimleri nasil bitirecegimi merak ettim.

3. Kontrolii Ele Alma: EBO tasarim olarak diger bilgisayar oyunlarindan ¢ok farkli degildir,
karakterin belli bir hedefe yoneltilmesi ve hedef icin seviyeler asilmasi gerekmektedir.
Oyunda basrolii oyuncu alir. Hamlelerin kararimi oyuncu verir. Ozgiirce secimleriyle ilerler
ve bu ortamda kontrol kendisindedir. Kontrolii ele almak 6grenci i¢in ilgi ¢ekicidir. Kontrolii

ele alma alt kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K1: Ilgi gekici, hem konu égretmesi hem oyun oynatmast. Sorular ilgimi ¢eker. Béyle

linite sectiginde, verilen gérevi yapip orayi tamamlamak ilgimi ¢cekti. Arkadan gelen

ses ve goriintii de ilgimi ¢ekti.

E9: Iigimi ceker. Yanmak, sirali oynamak, elmast almaya calismak ilgimi cekiyor.

4. Oyunseverlik: Bilgisayar oyunlariyla yakinen ilgilenen oyunseverlerin zaten ilgi alanina
giren bilgisayar oyunlarinin derste uygulanmast memnuniyet ile karsilanmistir. Bir
bilgisayar oyunu olan Fen ve Teknoloji Oyunu, oyunseverlerin ilgilerini ¢cekmede basarili

olmustur. Oyunseverlik alt kategorisine ait 0rnek dgrenci ciimleleri asagida verilmistir:

K3: Iigimi ceker. Herkes bilgisayar oyunu oynamak ister.

E12: ligimi ¢eker. Sorular ilgimi cekiyor, Hem ders kismi ilgimi ¢ekiyor. Kapali

ovunlari daha az seviyorum, mesela evin icinde. Ama ben acik diinya oyunlarini daha

cok seviyorum, gezilecek cok yer oluyor.

5. Tasarim Ogeleri: Fen ve Teknoloji Oyunu’nda gorsel, isitsel dgeler, karakter ve mekan
gibi tasarim 6geleri 6grencilerin ilgisini ¢ekmistir. Tasarim 6geleri alt kategorisine ait 6rnek

Ogrenci climleleri asagida verilmistir:

K2: llgimi ¢eker. Oyundaki karakterin hareketleri ilgimi ceker. Oradaki kizin bizim

oibi hareketler vapmasi, suda yiizmesi, cok viikseklere tirmanmasi ilgimi cekti.

E11: flgimi ¢eker. Mekanlar, olaylar ve karakterler ilgimi ceker. Sorular da ilgimi

ceker.
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Oyundaki tasarim 6geleri hem kiz hem erkek 6grenciler tarafindan yiiksek ilgi gérmiistiir.

Ogrencilerin %66,7’si tasarim dgelerinin ilgilerini ceken unsur oldugunu dile getirmislerdir.

6. Eglenme - Heyecan: Fen ve Teknoloji Oyunu ile fen bilimleri dersinin ilgi ¢ekmesinde,
oyunda eglenme ve heyecan faktorlerinin varligi 6nem arz etmistir. Eglenme ve heyecan alt

kategorisine ait 0rnek 0grenci ciimleleri asagida verilmistir:

K9: Evet benim oynayabilecegim seviyeme uygun. Eglenceli oyunlar ilgimi ceker.

Fenle ilgili oyunu bilmiyordum. Opyunda ilgimi ¢eken testlerdi, bildigimde
ziplryordum, o ilgimi ¢ekti.

E7: Fark etmez. Heyecanli olmasi, sorular... Ve bilgi kazanmamiz ilgi cekici.

7. Derse Baglama: EBO ile fen bilimleri dersinin ilgi cekmenin de 6tesinde 6grencilere dersi
daha fazla sevdirmesi ve derse baglamas1 ger¢eklesmistir. Derse baglama alt kategorisine ait

ornek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K6: Ilgimi ¢eker. Derse daha cok yiiklenirim. Sorular ilgimi ¢eker. Mesela ziplama

verleri, yeni leveler ¢itkmasi, ondan sonra vitamin yerleri ilgimi ¢ekti.

E3: ligimi cekti. Insana fen dersini sevdirivor. Fotosentez gibi konular ilgimi cekti.

Konulart kavramama yardimci oldu.

Ilgi cekiciler baghigina genel olarak bakildiginda; EBO ile fen bilimleri dersinin ilgi cekmede
nasil etkili olduguna dair 6grenciler % 87,5 oranda olumlu (ilgi ¢ekici) ve %12,5 oraninda
olumsuz (ilgi ¢ekici degil) goriis bildirmislerdir. Asagidaki sekilde cinsiyete dayali ortaya

cikan goriis farkliliklar1 ayrintilandirilmistir.
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Sekil 21. EBO uygulamasinin 6grencilerin fen bilimleri dersine olan ilgisini etkileme diizeyi.
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Ogrencilerin bliylik ¢ogunlugu EBO’nun derste ilgi cektigini belirtmislerdir. En ¢ok
ilgilerini ¢eken konular ise; oyunun tasarim 6geleri, barindirdig: egitsel igerikler, eglenceli
olmas1 ve oyunda kontrolii elinde bulundurma durumu olmustur. Ogrenciler; oynadiklar
oyunda en ¢ok odaklandiklar1 6genin eglenmek oldugunu; oynarken heyecanlandiklarini ve

EBO’lardan eglenceli bir tasarim beklediklerini ifade etmislerdir.

Fen ve Teknoloji isimli oyunun 6grencilerin ilgisini ¢ekme diizeyine ise, Osgood Boyutsal
Olgegi (Cok basaril, basarili, biraz basarili, ne az ne ¢ok basarili, az basarili, basarisiz, cok
basarisiz) ile daha ayrintili bakilmis ve oyuna dair bir degerlendirme de yapilmistir.
Ogrencilerin oynadiklari EBO’nun derse ilgilerini nasil etkiledigine dair degerlendirmeleri

asagidaki sekilde yer almistir.
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Sekil 22. Oynadiginiz fen ve teknoloji (Tom Raider) adli EBO, fen bilimleri dersine olan
ilginizi ¢cekmede ne Sl¢iide basarili, degerlendirir misiniz? Sorusuna ait bulgular.

Yukaridaki sekilde, kiz 6grencilerin ¢cogunlugunun oyuna “Biraz Basarili” ya da “Basarili”
seklinde, erkek 6grencilerin cogunlugunun “Biraz Basarili” ya da *“ Cok Bagarili” diyerek

degerlendirme yaptig1 goriilmektedir.

4.2.1.3. Odaklayicilar

Ogrencilerin oyunda odaklandiklar1 unsurlar, oyun hakkindaki yargilarii sekillendirme
konusunda 6nemli bir faktor olarak goriilmiistiir. Odaklayicilar basligit EBO’nun etkilesim
stirecine ait bir kategoridir. Bu kategoriye ait alt kategoriler; eglenmek, konulari1 6grenmek,
oyunda bagarili olmak, oyunu bitirmek ve zamani gegirmek olarak belirlenmistir. “EBO

oynarken en ¢ok neye odaklandiniz? (birden fazla isaretleme yapabilirsiniz)” sorusu
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Ogrencilerin oyun ile etkilesimi sonrasi odaklayicilar1 belirlemek igin yoneltilmistir.
Ogrencilere tercih yapmalar1 igin sunulan odaklayicilar, literatiirde yer alan benzer
caligmalar dikkate alinarak olusturulmustur. Asagida 6grencilerin EBO’daki odaklayicilara

dair goriisleri tablolagtirilmistir.

Tablo 12

EBO Opynarken En Cok Neye Odaklandimiz? (Birden Fazla Isaretleme Yapabilirsiniz)
Sorusuna Kiz Ogrencilerin Verdikleri Cevaplara Ait Bulgular

Kl K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 KI10 K11 K12
Eglenmek X X X X X X X X X

Konulart X X X X X X X
6grenmek
Oyunda basaril
olmak X X X X X
Oyunu bitirmek X X

Zamani gegirmek X

Tablo 13

EBO Opynarken En Cok Neye Odaklandiniz? (Birden Fazla Isaretleme Yapabilirsiniz)
Sorusuna Erkek Ogrencilerin Verdikleri Cevaplara Ait Bulgular

El E2 E3 E4 E E6 E E8 E9 EI10 E11 E12
Eglenmek X X X X X X X X X
Konulan X X X X X X X X
o0grenmek
Oyunda basarilt
olmak
Oyunu bitirmek
Zamani gegirmek X

X X

Tablolarda goriildiigii gibi, eglenmek, konular1 6grenmek ve oyunda basarili olmak; hem kiz

hem erkek 6grencilerin oyunda en ¢ok odaklandiklar1 hususlar olmustur.

4.2.2. Etkenler

EBO ile etkilesimi belirleyi unsurlar etkenler adindaki tema ile incelenmistir. Etkenler
basligi, EBO ile etkilesimin bir alt kategorisidir. Etkenlere ait alt kategoriler ise; oyun,

ortam, beceri ve mesleki egitimdir.

4.2.2.1. Oyun

EBO’nun oyunsal bilesenleri etkilesimdeki belirleyicilerdendir. “EBO ile fen 6grenmeyi
diger tekniklerden farkli buldunuz mu? Bu teknigin farkliliklar1 sizce neler?” sorusuna

verilen cevaplarla sekillenen oyun kategorisi, oyuna dair 6zelliklerin biitiiniinii temsil eder.
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Oyunsal faktérler pozitif ve negatif olarak 2’ye ayrilmustir. Ustiinliik, egitsellik, farklilik, is
birligi, bireysel 6grenme ve toleranst hak etme; oyunun pozitif yonleridir. Dezavantajli
bulma, degerlendirme ortami, oyun olarak gérme ve smirlandirilmis ortam ise oyunun
negatif yonleridir. Asagidaki tabloda “Oyun” kategorisini olusturan goriisme sorusuna ve

ogrenci ifadeleri ile ortaya ¢ikan alt kategori bagliklarina yer verilmistir.

Tablo 14

EBO Ile Fen Ogrenmeyi Diger Tekniklerden Farkli Buldunuz Mu? Bu Teknigin Farkliliklar:
Sizce Neler? Sorusuna Ait Bulgular

Alt Kategori Odakli Kodlar Ogrenci Ifadeleri
K1: Hocanin anlatis1 ¢ok giizel oluyor ama fen dersi oyunu daha
eglenceli.
K2: Burada hem soru hem konu gériiyoruz.
K9: Yani bence oyun oynarken daha eglenceli ve giizel oluyor.
K11: Bagka bir zekaya doniik. .. Klavye kullanilmasi iyi oluyor.
E3: Sikici degil, eglenerek ders yaptik.
E4: Akilda kalici, eglenceli, dikkatimi daha ¢ok ¢ekti.
E5: Eglenerek calisabiliyoruz. Ogretmenler konuyu anlatirken
zevk almadigimiz i¢in konular1 6grenemiyoruz.
E6: Ogretmenin 6grettigi biraz degisik.
E9: Bilgisayarda hem yaz1 yaziyor hem egleniyorum.
E10: Dinlemek sikici, oynamak giizel.
E11: Derste egleniyoruz ama oyunda daha ¢ok. Hig
sikilmiyoruz.
K1: Hem derste hem de oyun ortaminda gibi hissettim.
K4: Burada oyunla 6greniyoruz.
K7: Farkli seyler 6greniyoruz.
E4: Oynayip 6grenme.
E5: Ama bilgisayardan fen oyunu oynarken eglendigimiz igin
konuyu anliyoruz.
E6: Konular derste isledigimiz gibi.
E8: Derste de etkinliklerde de ayni1 seyi yapiyoruz.
K2: Ogretmen genelde konu anlatiyor, burada hem soru hem konu
goriliyoruz.
K4: Normalde 6gretmenimiz konu anlatiyor, burada oyunla
Ogreniyoruz.
K6: Ciinkii normalde yaz1 yazariz, kitap okuruz, deney yapariz. Ama
fen bilgisi oyunu digerlerinden farkli.
K9: Bilgisayar kullaniliyor, normalde kitaptan bakiyoruz.
Farklilik K10: Sinifta 6gretmen anlatiyor, deftere yaziyor, deney yapiyoruz.
Oyunda ise oynayip egleniyorum.
K12: . Normalde hoca anlatiyor, yazdiriyor. Bilgisayarda kendim
Ogreniyorum.
E2: Derste 6gretmen kendi anlatiyor, oyunda biz kendimiz
Ogreniyoruz.
E9: Bilgisayarda hem yazi yaziyor hem egleniyorum. Kendim
dgrenince oyunlarla daha zor oluyor.
Tolerans1 Hak E3: Tuslarda zorlandim ama keyif aldim.
Etme E8: Derste de etkinliklerde de ayni1 seyi yapiyoruz, yine de olsun.
K5: Farkli, kendin becermeye ¢alistyorsun.
K10: Bir sey bulmaya ¢alismak ve 6grenmek farkli.
K11: Genelde yazarak daha iyi anliyorum.
K12: Bilgisayarda kendim dgreniyorum.
Bireysel E2:0yunda biz kendimiz 6greniyoruz.
Ogrenme E6: Ogretmenin dgrettigi biraz degisik, kendim 6grenmek
hosuma gidiyor.
E7: Oyunlarda bilgiyi kazaniyoruz dgretmen ise bize gretiyor.
E9: Kendim dgrenince oyunlarla daha zor oluyor, Sorulari
cevaplamaya caligmak zor oluyor.

Ustiinliik

Egitsellik

Pozitif Yonler
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Is birligi

K4: Oyunda 6gretmen ve arkadaglarim da 6grenmemde yardimet
oldu.

Degerlendirme
Ortami

K5: Yapamadigin seyler oluyor, yapinca mutlu yapamayinca
sikiliyorsun.

K7: Bazi seyleri 6grenememisim, 6grendiklerimi ve
ogrenemediklerimi gorityorum. Soru ¢6zmeyi sevdim.

K8: Derslerde bilgileniyoruz, bunda alistirma yapiyoruz.

E6: Skor benim i¢in 6nemli degil.

E12: Derste de soru soruyor hoca, oyunda da kendiliginden
Onilimiize sorular ¢ikiyor.

Dezavantajli
Bulma

Negatif Yonler

K3: Yandigimizda kimse yardim etmiyor. Ama fen dersinde bir
soruyu bilmedigimizde hocamiz yardim ediyor.

KS5: Ogretmen ilk konuyu anlatsin sonra oyunu oynatsin. Ciinkii
ilk oyunu oynatirsa konuyu anlamayiz.

K7: Ama 6gretmen anlatsa daha iyi olur, ¢iinkii deftere
yazdigimizi tekrar ederek aklimda kalabilir.

K8: Oyunda sadece eglence, ders isleyince dinleyip etkinlik
yapryorsun.

K11: Sonugta bilgisayardaki konu anlatimi ne kadar iyi olsa da,
bir yapay zeka. Ve bize bilgi verirken, bir yandan da
gbzlerimize zarar verir.

E1: Ogretmen daha iyi. Oyunlar giivenilir degil, elektronik
oldugu i¢in gozler bozulabilir.

E7: Ama yoldan ¢ikarir.

E9: Ogretmen anlatinca 6greniyoruz. Kendim 6grenince
oyunlarla daha zor oluyor, Sorular1 cevaplamaya ¢alismak zor
oluyor.

Smirlandirtlmig
Ortam

E1: Oyun dijital ortam digeri dogal ortam gercekei.
E2: Sadece oyunun i¢inde anlatiyor.

Oyun Olarak
Gorme

K3: Bu bir oyun. Burda soru soruyor, oyun oynuyoruz.

K6: Ama fen bilgisi oyunu digerlerinden farkli. Fen bilgisi dersinde

ders isleriz, bunda ise oyun oynariz.
E10: Biri oyun oynamak, digeri 6gretmeni dinlemek.

Tabloda yer verilen alt kategori bagliklarinin agiklamalari su sekildedir:

1. Ustiinliik: EBO, sahip oldugu oyunsal vasiflardan dolayr iistiin bir yere
konumlandirilmistir. Ogrenciler EBO ile fen dersi islenirken; oyunun farkli, eglenceli ve

mutluluk getiren yoniinii, geleneksel anlatim tekniklerinden iistiin tutmuslardir. Ustiinliik alt

kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K9: Farkl. Bilgisayar kullanilyor, normalde kitaptan bakiyoruz. Yani bence oyun

ovnarken daha eglenceli ve giizel oluyor.

ES5: Farkh. Eglenerek calisabilivoruz.

almadigimiz icin konular:t 6grenemivoruz. Ama bilgisayardan fen oyunu oynarken

eglendigimiz icin konuyu anliyoruz.

Ogrencilerin %45,8’i EBO ile fen dersi yapmaya iistiinliik atfetmislerdir. Derste bilgisayarin

aktif kullanildig1, hem konu hem oyunun bir arada oldugu bir ders yapildig1 ve dinlemekten

Ote oynayarak 6grenmenin saglanmis oldugu vurgulanmaistir.
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2. Egitsellik: EBO, bir bilgisayar oyunu olsa da fen 6gretimi konusunda tatmin edici bir
uygulamadir. Fen konular1 derste nasil isleniyorsa, EBO ile ayni paralelde &gretim

saglanmistir. Egitsellik alt kategorisine ait 6rnek 6grenci ciimleleri asagida verilmistir:

K4: Farkli. Normalde &gretmenimiz konu anlativor, burada ovunla ogreniyoruz.

Oyunda ogretmen ve arkadaslarim da 6grenmemde yardimcit oldu.

E6: Biraz farkli. Ogretmenin ogrettigi biraz degisik kendim 6grenmek hosuma gidiyor,

konular derste isledigimiz gibi. Skor benim i¢in onemli degil.

Ogrenciler oynayarak 6grendiklerini, konularin derste isledikleri gibi oldugunu ve hem

derste hem oyunda gibi hissettiklerini soylemislerdir.

3. Farklilik: EBO ile fen dersi, alisilagelen ders rutininden ayrilan yonlere sahiptir.
Ogrenciler normalde dersi dgretmenin anlattigmi, derste defter, kitap kullandiklarini ve
deneyler yaptiklarini, yazarak dgrendilerini ifade etmislerdir. Farklilik alt kategorisine ait

ornek ogrenci climleleri asagida verilmistir:

K6: Evet, ciinkii normalde vazi yazariz, kitap okuruz, deney yvapariz. Ama fen bilgisi

oyunu digerlerinden farkl. Fen bilgisi dersinde ders isleriz, bunda ise oyun oynariz.

K9: Farkh. Bilgisayar kullaniliyor, normalde kitaptan bakiyoruz. Yani bence oyun

oynarken daha eglenceli ve giizel oluyor.

Ogrencilerin %79,1’i EBO ile fen bilimleri dersini normal ders isleyisinden farkli
bulmuslardir. Ogrencilerin  EBO teknigi ile ilgili diisiinceleri asagidaki sekilde

gosterilmistir.
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Ogrenci Sayisi

—

FARKLI AYNI BENZER
u Erkek 8 1 3
ukKiz 11 0 1

Sekil 23. Ogrencilerin EBO’yu geleneksel anlatim teknikleriyle karsilastirmast.
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4. Oyun Olarak Gorme: Fen ve Teknoloji Oyunu ile ders yapilirken, sadece oyuna dair
bilesenlere dikkat edilirse, EBO’daki egitsel yoniin arka planda kaldig1 goriiliir. Oyun olarak
gérme, 6grencilerin EBO’yu diger bilgisayar oyunlarindaki gibi eglence amagh kurgulanan
bir oyun olarak kodlamasidir. Oyun olarak gérme alt kategorisine ait 6rnek 6grenci ciimleleri

asagida verilmistir:

K3: Evet daha degisik. Bu bir oyun. Burda soru soruyor, oyun 0ynuyoruz.

Yandigimizda kimse yardim etmiyor. Ama fen dersinde bir soruyu bilmedigimizde

hocamiz yardim ediyor.

E10: Farkli. Biri oyun oynamak, digeri 6gretmeni dinlemek. Dinlemek sikici, oynamak

giizel.

5. Bireysel Ogrenme: EBO, ogrencilerin kendi kendilerine dgrenmelerine elverisgli ve
bilginin bireysel olarak yapilandirilmasina yatkin bir uygulamadir. Ogrencilerin %33,3’ii
oynadiklari oyunla Ogrenme esnasinda, kendi ¢abalarinin, miicadelelerinin farkinda
olduklarini dile getirmislerdir. Bireysel 6grenme alt kategorisine ait 6rnek 6grenci cimleleri

asagida verilmistir:

K5: Farkli, kendin becermeye calisiyorsun. Yapamadigin seyler oluyor, yapinca mutlu

yapamaynca sikiliyorsun. Ogretmen ilk konuyu anlatsin sonra oyunu oynatsin. Ciinkii

ilk oyunu oynatirsa konuyu anlamayiz.

E9: Farkl. Ogretmen anlatinca Ogreniyoruz. Bilgisayarda hem yazi yaziyor hem

egleniyorum. Kendim &grenince oyunlarla daha zor oluyor. Sorular: cevaplamaya

calismak zor oluyor.

Ogrencilerin %33,3’ii EBO oynarken bireysel 6grendiklerini dile getirmislerdir. Bireysel

ogrenme alt kategorisinden yola ¢ikilarak yazilan memo 6rnegine asagida yer verilmistir.
MEMO ORMEGI
Ezberin Bozulma Siirecinde Korkutan Yaratic: Yalnizlik

Yaratic1 yalnmizlik, kisinin kendi i¢ diinyasina yonelmesi, kendisini gézlemleme, tanima ve
o0grenmesi, 0z kontrollinii ele gecirmesi, duygularimi ve i¢ diinyasim1 ele almasi, tek
basmalig1r yaraticiliga dontistiirerek kendine eslik etmesidir (D’Anna, 2010). Yaratict
yalnizlik siireci, egitim 6gretimde yeni denemeler i¢in stres kaynagi olabilir. Kisinin yeni bir
seyler 6grenmeye baslamasi, aliskanligl disinda sorunla basabasa birakilmasi, baslangicta

devantajli bir durum gibi goziikebilir. E9 “Ogretmen anlatinca dgreniyoruz. Kendim
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ogrenince oyunlarla daha zor oluyor, sorulari cevaplamaya ¢alismak zor oluyor.” derken
yasadigr giigliigiin sebebini, kendi kendine o6grenmeye baglamaktadir. Fakat girdigi
miicadele ortami, kendisini gormesini ve gelistirmesi saglayan bir 0grenme ortamina
doniismektedir. E9’un aksine E6 “Ogretmenin ogrettigi biraz degisik, kendim ogrenmek
hosuma gidiyor.” ciimlesinde yasadigr keyif verici yaratici yalnizlik siirecini dile

getirmektedir.

Kisinin bilgiyi kendi basina 6ziimsemesi ve yapilandirmasi i¢in, yaratici yalnizliga ihitiyag
vardir. “Yandigimizda kimse yardim etmiyor. Ama fen dersinde bir soruyu bilmedigimizde
hocamiz yardim ediyor.” ifadesi K3’lin bu yalmzlhigin zorladigimmin bir kanitidir. EBO
oynarken bilmedigi sorularda ve tuglar1 kullanmada zorlandigini belirten bu 6grenci, destek

noktasinda yasadig1 yalnizlig1 yaratici yalnizli§a ¢evirmedigini ifade etmektedir.

6. Is birligi: EBO, uygulama olarak hem akran is birligine hem de aktif 6gretmen-6grenci
etkilesimine uygun bir oyundur. EBO teknigi ile fen 6grenmede is birliginin 6ne ¢iktigini

sOyleyebiliriz. Is birligi alt kategorisine ait drnek dgrenci ciimlesi asagida verilmistir:

K4: Farkli. Normalde ogretmenimiz konu anlatiyor, burada oyunla 6greniyoruz.

Oyunda ogretmen ve arkadaslarim da 6grenmemde yardimct oldu.

Ayrica bir bagka soruda buradaki alt kategoriye paralel olarak, 6grencilerin cogunlugunun

EBO’yu smif i¢inde akran etkilesimini 6ne siirerek oynamak istedikleri goriilmektedir.

7. Degerlendirme Ortami: EBO oyunu igeriginde yer alan sorularin sanal da olsa bir
degerlendirme ortami sundugu agiktir. Degerlendirme ortami alt kategorisine ait drnek

ogrenci climleleri asagida verilmistir:

K7: Biraz farkli. Farkli seyler o&greniyoruz. Bazi seyleri oOgrenememisim,

ogrendiklerimi ve ogrenemediklerimi _goriiyorum. Soru ¢ozmeyi sevdim. Ama

ogretmen anlatsa daha iyi olur, ¢iinkii deftere yazdigimizi tekrar ederek aklimda

kalabilir.

E12: Cok farkl degil. Derste de soru soruyor hoca, oyunda da kendiliginden éniimiize

sorular cikiyor.

Oyundaki degerlendirme ortaminin, sorular1 bilen 6grenciler tarafindan olumlu karsilandigi,

bilemeyen 6grencilerin sikilmalarina ya da iiziilmelerine neden oldugu ifade edilmistir.

8. Dezavantajli Bulma: Fen ve Teknoloji Oyunu’nu oynarken 6grencilerin miicadelede

cogunlukla tek bagina olmalari, oyunu sadece eglence olarak diisiinmeleri, geleneksel ders
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isleyisini slirdiirme talepleri, ortamin sanal olmasi ve oyunun goz sagligi acisindan zararl
bulunmasi gibi faktorler 6ne siirtildiigiinde, oyunun dezavantajli yonleri ortaya ¢ikmaktadir.

Dezavantajli bulma alt kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K11: Farkl. Baska bir zekaya doniik. Genelde yazarak daha iyi anliyyorum, klavye

kullanilmasu iyi oluyor. Sonucta bilgisayardaki konu anlatimi ne kadar iyi olsa da, bir

yapay zekd. Ve bize bilgi verirken, bir vandan da gozlerimize zarar verir.

El: Farkli. Ogretmen daha iyi. Ovunlar giivenilir degil, elektronik oldugu icin gézler

bozulabilir. Oyun dijital ortam, digeri dogal ortam gerc¢ek¢i. Oyun giizel ama

ogretmenler daha iyi anlatiyor.

Ogrencilerin %33,3’ii EBO oyunu ile fen 6grenmeyi diger tekniklere nazaran dezavantajli

bulmuslardir.

9. Sinirlandirilmis Ortam: EBO diger fen 6gretim tekniklerinden, sinirladigi 6grenme ortami
ile de ayrilmaktadir. Gergek bir 6grenme ortami yerine sanal ortam sunmasi ve 6grenmenin
oyun disindaki alanda miimkiin olmamasi, oOgrencilere smirlandirilmis ortam
olusturmaktadir. Sinirlandirilmis ortam alt kategorisine ait drnek 6grenci climleleri asagida

verilmistir:

El: Farkh. Ogretmen daha iyi. Oyunlar giivenilir degil, elektronik oldugu icin gozler

bozulabilir. Oyun dijital ortam, digeri dogal ortam gercekci. Oyun giizel ama

ogretmenler daha iyi anlatiyor.

E2: Farkl. Sadece oyunun icinde anlatiyor. Derste 6gretmen kendi anlatiyor, oyunda

biz kendimiz ogreniyoruz.
Smirlandirilmig ortam alt kategorisi sadece iki tane erkek 6grenci ifadesinden ¢ikarilmistir.

10. Tolerans1t Hak Etme: EBO, zorluklar yasatmasina ragmen, tolerans gosterilmeyi hak
eden bir uygulama olarak goriilmiistiir. Tolerans1 hak etme alt kategorisine ait 6rnek d6grenci

climleleri asagida verilmistir:

E3: Farkli. Sikici degil, eglenerek ders yaptik. Tuslarda zorlandum ama keyif aldim.

E8: Farkli degil. Ikisi de ¢ok giizel. Derste de etkinliklerde de ayni seyi yapiyoruz, yine

de olsun.

Tolerans1 hak etme alt kategorisi sadece iki tane erkek 6grenci ifadesinden ¢ikarilmistir.
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4.2.2.2. Ortam

Ortam, EBO oynanan yerin 6zelliklerini ifade eder. “EBO’yu nasil bir ortamda oynamak
istersiniz? (Smnif i¢i, Smif dis1, Bireysel, Arkadaslarla, Ka¢ ders saati)” sorusuna verilen
cevaplarla sekillenen ortam faktorii, fiziki sartlar ve duygusal sartlar olmak iizere 2 alt
kategoriden olusmaktadir. Ogrencilerin uygulama esnasinda icerisinde bulunduklar1 fiziki
sartlar hakkindaki goriislerinde; serbestlik, esitlik, zamani kisitlama, sessizlik, planlama ve
smif i¢i / sinif dis1 bagliklarini igeren alt kategoriler ortaya ¢ikmistir. Zevk alma, sorumluluk,
destek, kardes kardese ve akran etkilesimi basliklar1 ise duygusal sartlara ait alt kategorileri
olusturmaktadir. Asagidaki tabloda “Ortam” kategorisini olusturan goriisme sorusuna ve
ogrenci ifadeleri ile ortaya ¢ikan alt kategori basliklarina yer verilmistir.

Tablo 15

EBO’yu Nasil Bir Ortamda Oynamakfstersiniz? (Sinifigi, Sinif disi, Bireysel, Arkadaslarlia,
Kag ders saati) Sorusuna Ait Bulgular

Odakl

Alt Kategori Kodlar

Ogrenci ifadeleri

K1: Smfta arkadaglarla daha kolay oynaniyor.

K3: Smifta beraber oynarken birini yapamazsan dbiiriinden

destek aliyorsun.

K4: Arkadaslarla beraber egleniyoruz.

K5: Arkadaslarla beraber bir seyler bulmaya ¢alisiyoruz onlarla

birlikte olsun.

K6: Arkadaglarla birlikte daha ¢ok basarabiliriz.

K9: Arkadaslarla beraber eglenceli.

K10: Arkadaslarla daha zevkli.

K11: Arkadaslarla, benim agsamadigimi o onun agamadigini ben
Akran asarim.

Etkilesimi K12: Arkadaslarla daha eglenceli.

E1: Arkadaslarla eglenceli, bireysel sikici.

E3: Hem grupga hem bireysel oynamak isterim.

ES5: Sinifin i¢inde arkadaslarla oynayinca ¢ok zevkli.

E6: Grupga daha zevkli.

E7: Arkadaslarimla oynamis olurum.

E8: Sinifta herkesin nasil oynadigini goriiriiz.

E9: Sinif i¢i, sinifta daha ¢ok arkadasim var.

E10: Arkadaslarla.

E11: Arkadaslarla eglenceli.

E12: Bir sey yapinca arkadaglarima gdsteriyorum.

K1: Simfta arkadaslarla daha kolay oynaniyor.

K3: Simifta beraber oynarken birini yapamazsan obiiriinden

destek aliyorsun.

K5: Ogretmen de basimizda olsun, o da bize yardimez olsun.

K6: Evde ablama soruyorum.

K7: Smif iginde bilemediklerimi sormak isterim.

K11: Arkadaslarla, benim asamadigimi o onun agamadigini ben
Destek asarim.

K12: Arkadaglarimla yardimlastyorum, ortamla iliskilerim daha

¢ok artiyor.

El: Arkadaslarla eglenceli, bazen bana yardim ettiler.

E8: Smifta herkesin nasil oynadigini goriiriiz, bilmediklerimize

bakariz.

E10: Arkadaslara bilmediklerimizi sorariz.

E11: Bilmediklerimi arkadaglarim gdsteriyor.

Duygusal Sartlar
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K6: Evde ablama soruyorum.
Kardes E2: Evde tek basima ya da abimle oynamak isterim.
Kardese E4: Kardeslerimizle oynayabiliriz.
E7: Evde de kardesimle oynayip egleniyoruz.
K2: Odev olarak versin.
K3: Evde 6dev seklinde de olur.
K4: Arkadaslarla beraber egleniyoruz.
K8: Smif iginde heyecanli, eglenceli.
K9: . Arkadaslarla beraber eglenceli, evde sikilirim.
K10: Arkadaslarla daha zevkli. Evde tek bagima sikilirim.
K12: Arkadaslarla daha eglenceli, evde tek oynuyorum zevki
¢ikmiyor.
E1: Daha eglenceli, arkadaslarla eglenceli.
E3: Okulda sosyal 6gretmenimiz sinifga oynatiyor, bu da
hosuma gidiyor.
ES5: Arkadaglarla oynayinca ¢ok zevkli, tek basima sikilirim.
E6: Grupga daha zevkli.
E7: Arkadaslarla oynamak zevkli. Evde de kardesimle oynayip
egleniyoruz.
E9: Sinifta daha ¢ok arkadasim var, onlarla daha iyi
egleniyorum. Evde kendim oynayinca sikilryorum.
E11: Arkadaslarla eglenceli, bilmediklerimi arkadaslarim
gosteriyor.
E12: Evde 6dev olunca tek bagina zevkli olmuyor.
K2: Smif iginde sesler oluyor.
K6: Yalnizken sessizlik oluyor.
Sessizlik K8: Simif iginde heyecanl, eglenceli. Sinif diginda sikici ama sessiz.
E3: Evde daha iyi okulda ses ¢ikiyor.
E4: Sinif icinde dgretmen yorulmaz, ,kimse simarmaz konusmaz.
K1: Smif diginda da siire daha ¢ok olur.
K2: Evde tek basina daha iyi olur.
K3: Tek basina daha iyi oynamay1 6grenir.
K4: Sinifin disinda zorluklar1 kendim asarim, sorular1 kendim
¢Ozerim daha iyi olur. Evde daha uzun zamanim olur
K7: Ogrendikten sonra da evimde oynamak isterim.
K11: Bireysel oynarsam el becerim daha gelisir, hizlanirim.
E2: Evde tek bagima ya da abimle oynamak isterim.
E3: Hem grupg¢a hem bireysel oynamak isterim.
E4: Evde ders galismis oluruz.
E8: Evde oynamaya kendimizi aligtiririz. Tek basimiza
bilmediklerimizi oynayarak aligtiririz.
K4: Evde daha uzun zamanim olur ama yine de evde annem ¢ok
Zamani uzun zaman izin vermez. Gozlerimiz bozulur.
Kisitlama K11: Evde de 6devleri aksatmadan belirli bir siire ile olabilir.
K12: 1 ders saati, fazlasi sagliksiz olur.
K2: Smif iginde 6gretmen konu anlatiyor, sinif diginda tekrar olsun
diye.
K8: Konu bitiminde 1 ders saati olsun.
K11: Siifta konular erken biterse kalan vakitte olabilir.
E1: Sinif iginde. Bazilarinin bilgisayar1 olmayabilir.
E6: Simif iginde. Herkesin oynama imkani olur.
Swnif f¢i: K5, K8, K9, K10, E1, E5, E6, E9, E10, E11, E12
Sinifici / Sinif Dis1: K2, E2, E3
Sinif Dist Hem Sinif I¢i Hem Sinif Dist: K1, K3, K4, K6, K7, K11, K12,
E4, E7,E8
Isteksizlik E2: Sinifta arkadaslarla oynamak istemem, bilgisayarla fazla
(Eklenmedi) oynamay1 sevmiyorum.

Sorumluluk

Zevk Alma

Serbestlik

Fiziki Sartlar

Planlama

Esitlik

Tabloda yer verilen alt kategori basliklarinin agiklamalari su sekildedir:

1. Akran Etkilesimi: EBO, arkadaslar ile beraber daha eglenceli ve kolay oynanan bir
oyundur. Ogrenciler arkadaslari ile etkilesimde olmaktan duyduklari memnuniyeti ve

yardimlastiklarini dile getirmislerdir. Akran etkilesimi Ggrencilerin oyun ortaminda
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istedikleri bir faktor olmustur. Akran etkilesimi alt kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri
asagida verilmistir:
K11: Jkisi de (Sinif icinde ve sinif disinda olsun). Sinifta konular erken biterse kalan

vakitte olabilir. Evde de odevleri aksatmadan belirli bir siire ile olabilir.

Arkadaslarla... Benim asamadiguimi o, onun asamadigini_ben asarim. Bireysel

oynarsam el becerim daha gelisir, hizlanirim. 15dk-30dk olsun. Dersin bir par¢asi

oldugu icin olabilir.

El: Swunif icinde. Bazilarimin bilgisayart olmayabilir. Daha eglenceli, arkadaslarla

eglenceli. Bazen bana yardim ettiler, bireysel sikici. 2 ayda 2 saat olsun.

Ogrencilerin %79,2’si, EBO’yu akranlariyla etkilesimde olduklar1 ortamda oynamak
istediklerini dile getirmislerdir. Akran etkilesimi alt kategorisinden yola ¢ikilarak yazilan

memo Ornegine asagida yer verilmistir.
MEMO ORNEGI
Dijital Oyunda Arkadasliga Ve Sosyal Etkilesime Ihtiyag Duyma

EBO, diger bilgisayar oyunlariyla benzer sekilde tek kisilik oynanabildigi gibi birden fazla
oyuncuyla da oynanmaktadir. EBO tek kisilik oynansa da, bu bir oyun faaliyetidir ve oyun
arkadaslig1 oyunun en eglenceli yanlarindan biridir. Oyunu birlikte oynama, paylagma istegi,
oyuncular arasindaki iletisim ve etkilesime duyulan ihtiyaci yansitmaktadr. Bu bir anlamda
destek talebidir. K5 “Arkadaslaria beraber bir seyler bulmaya ¢alistyoruz onlarla birlikte
olsun. Ogretmen de bagimizda olsun, o da bize yardimci olsun. Oyunda kendin becermeye
calistyorsun. Yapamadigin seyler oluyor, yapinca mutlu yapamaywnca sikiliyorsun.”
ifadeleriyle bu durumdan bahsetmektedir. K5 ile benzer sekilde katilimcilarin %87’si de
EBO’yu akran gruplariyla oynamay1 tercih etmektedir. Bu talebin altinda yatan en biiyiik
neden ise, oyun arkadashigindan keyif almak ve zorluklari birlikte asmaktir. Insan sosyal bir

varliktir, hem mutlu anlari paylagirken hem de zorluklart asarken yaninda birilerinin

olmasini istemesi dogaldir.

EBO; okulda 6gretmen rehberliginde akranlarla, okul disinda ise kardes ve arkadaslarla
oynanabilen, hem eglenceli hem de egitsel bir oyundur. Ozellikle EBO’larm okulda
kullanimi, evde bilgisayar1 olmayan Ogrenciler i¢in firsat esitligi saglar. E6 “Sinif icinde
herkesin oynama imkant olur.” ve El1 “Swmf iginde olsun. Bazilarimin bilgisayart
olmayabilir.” ifadeleriyle, ortamin herkese imkan saglayacak sekilde ayarlanmasi

gerektigine inanmaktadirlar.
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2. Destek: Ogrencilerin EBO oynadiklar1 ortamda, ihtiya¢ duyduklar1 yardimi almalarini
ifade eden kategoridir. EBO ile fen bilimleri dersi yapildiginda, yeni bir teknigin derste
kullanilmis olmasindan dolay1r bazi endiseleri, tedirginlikleri, tecriibesizlikleri ve ©n
yargilar1 beraberinde getirdigi goriilmektedir. Ogrenciler bu sorunlari en ¢ok da arkadaslari
ve Ogretmenleri ile beraber c¢ozebileceklerine inanmiglar ve destek gordiiklerini dile

getirmiglerdir. Destek alt kategorisine ait 6rnek dgrenci climleleri asagida verilmistir:

K5: Sinificinde. Ogretmen de basimizda olsun, o da bize yardimci olsun. Arkadaglarla

beraber bir sevler bulmaya calisiyoruz onlarla birlikte olsun. 2 ders saati olsun.

Derste gibi, ogretmen anlatiyor gibi hissettim.

ES: Ikisi de (Sumf icinde ve sumf disinda olsun). Sinifta_herkesin nasil oynadigini

goriiriiz, bilmediklerimize bakariz. Evde oynamaya kendimizi aligtiririz. Tek basimiza

bilmediklerimizi oynayarak alistiririz. 3-4 ders saati olabilir.

EBO oynanacak ortamda olmasi istenen destek faktorii, en ¢ok kiz 6grenciler tarafindan dile
getirilmistir. Ogrencilerin %45,8’i EBO oynarken destegin 6nemli olduguna dair ifadeler

kullanmislardir.

3. Kardes Kardese: EBO, sinif disinda kardes kardese oynanmak istenen bir uygulamadir.
Eglenmek ve destek almak, kardeslerle oynamak istemenin sebepleridir. Kardes kardese alt

kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K6: Ikisi de (Sinif icinde ve sumf disinda olsun). Arkadaglarla birlikte daha ¢ok

basarabiliriz. Evde ablama soruyorum. Yalnizken sessizlik oluyor. 2 ders saati olsun.

E7: Ikisi de (Sinif icinde ve sinif diginda olsun). Arkadaslarimla oynamis olurum.

Arkadaglarla oynamak zevkli. Evde de kardesimle oynayp egleniyvoruz. 1 ders saati

olsun.

Ogrencilerin %16,7’si kardesleri ile beraber olduklar1 oyun ortamini talep ettiklerini dile

getirmislerdir.

4. Sorumluluk: EBO, smf disinda kullanilacaksa o6grenciler icin bir 6dev yani bir
sorumluluk olarak kullanilabilecek bir uygulamadir. Sorumluluk alt kategorisine ait 6rnek

Ogrenci climleleri asagida verilmistir:

K2: Sumf disinda. Odev olarak versin. Simif icinde 6gretmen konu anlatiyor, simf

disinda tekrar olsun diye. Evde tek basina daha iyi olur. Sinif iginde sesler oluyor. 1

ders saati yeter.
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K3: Ikisi de (Sinif icinde ve sinif diginda olsun). Evde édev seklinde de olur. Sinifta

beraber oynarken birini yapamazsan obiirtinden destek aliyorsun. Tek basina daha iyi

oynamayt ogrenir. lders saati, oynarken de kendimi derste hissettim.

K2 ve K3 isimli 6grenciler EBO uygulamasiin sinif disinda verilebilecek bir sorumluluk

oldugunu belirtmislerdir.

5. Zevk Alma: EBO oynanan ortamda, eglence faktdriiniin arandigi agiktir. Ogrenciler
oyundan zevk alma beklentisindedir. Zevk alma alt kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri

asagida verilmistir:

K12: Ikisi de (Sinif icinde ve sinif disinda olsun). Arkadaslarla daha eglenceli, evde

tek oynuyorum zevki ¢cikmiyor. Arkadagslarimla yardimlastyorum, ortamla iligkilerim

daha ¢ok artiyor. 1 ders saati, fazlasi sagliksiz olur.

E7: Ikisi de (Sinif icinde ve sinif diginda olsun). Arkadaslarimla oynamis olurum.

Arkadaslarla oynamak zevkli. Evde de kardesimle oyvnayip eglenivoruz. 1 ders saati

olsun.
Ogrencilerin %54,2’si EBO oynanacak ortamda zevk faktdriinii aradiklarini belirtmislerdir.

6. Sessizlik: EBO oynarken ortamin sessiz olmasi tercih edilmektedir. Giiriiltiilii ortam
rahatsiz edici olmaktadir. Sessizlik alt kategorisine ait drnek 6grenci climleleri asagida

verilmistir:

K8: Swnif'icinde heyecanli, eglenceli. Suif disinda sikict ama sessiz. Konu bitiminde 1

ders saati olsun. Ders ortaminda hissettim.

E3: Ikisi de (Sinif iginde ve sumif disinda olsun). Sunif icinde 6gretmen yorulmaz, kimse

stmarmaz konusmaz. Evde ders ¢aligmis oluruz. Kardeslerimizle oynayabiliriz. 1 ders

saati olsun.
Ogrencilerin %20,8’i sessizlik faktoriinii dnemsediklerini dile getirmislerdir.

7. Serbestlik: EBO uygulamasi 6zgiir se¢imlere ve zamanlamaya uygun, bireysel kararlarin
yonlendirebildigi bir uygulamadir. Bu yoniiyle hem kiz hem erkek 6grenciler oyunun
sagladig1 serbestlikten memnundur. Serbestlik alt kategorisine ait 6rnek 6grenci ciimleleri

asagida verilmistir:

K4: Ikisi de (Sumif icinde ve simif disinda olsun). Arkadaslarla beraber egleniyoruz.

Swnifin disinda zorluklar: kendim asarim, sorular: kendim cozerim daha iyi olur. Evde
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daha uzun zamamm olur ama yine de evde annem ¢ok uzun zaman izin vermez.

Gozlerimiz bozulur. 1 ders saati olsun.

E8: Ikisi de (Sumif iginde ve sumif disinda olsun). Sinifta_herkesin nasil oynadigin

ogoririz, bilmediklerimize bakariz. Evde oynamaya kendimizi alistiririz. Tek basimiza

bilmediklerimizi oynayarak alistiririz. 3-4 ders saati olabilir.

Ogrencilerin %41,7’si bir ortamda EBO oynamak istediklerinde; ne zaman, ne Kkadar
siireyle, kiminle ve ne i¢in oynayacaklarina karar vermede, isteklerini serbestce ifade

etmekten yana olduklar1 ifadelerine yansimistir.

8. Zamam Kisitlama: Ogrenciler EBO’nun fen bilimleri dersinde kag ders saati olmasi
gerektigini Onermeleri disinda; siirlandirdiklart bu zaman diliminin nedenine dair de
yorumlar yapmislardir. Saglik problemlerine neden olmasi ve rutin hayati olumsuz
etkileyecegi korkusu gibi nedenlerle, EBO’ya ayrilacak zaman kisitlanmalidir. Zamani

kisitlama alt kategorisine ait drnek dgrenci ciimleleri agagida verilmistir:

K11: Ikisi de (Sumif icinde ve sinif disinda olsun). Simifta konular erken biterse kalan

vakitte olabilir. Evde de ddevleri aksatmadan belirli bir siire ile olabilir. Arkadaslarla,

benim asamadigimi o onun asamadigint ben asarim. Bireysel oynarsam el becerim

daha geligir, hizlanirim. 15dk-30dk olsun. Dersin bir par¢ast oldugu icin olabilir.

K12: Ikisi de (Sinif icinde ve sinif disinda olsun). Arkadaslarla daha eSlenceli, evde
tek oynuyorum zevki ¢ikmiyor. Arkadagslarimla yardimlastyorum, ortamla iligkilerim

daha ¢ok artiyor. 1 ders saati, fazlasi sagliksiz olur.

EBO’ya ayrilacak zamanin kisitlanmasi gerektigi diisiincesini sadece kiz 6grencilerden one
siiren olmustur. Ogrencilerin EBO’ya ayrilmasini istedikleri siire iginse, tiim dgrenciler fikir

belirtmistir. Asagida 6grencilerin 6nerdigi siirelere iligskin ifadeler sematize edilmistir.

Ogrenci Yiizdesi

m 1 ders saatinden az

m 1 ders saati

%18
2 ders saati

m 2 ders saatinden fazla

Sekil 24. Ogrencilerin EBO’ya ayrilmasin istedikleri ders saati.
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Simif icinde EBO oynanacaksa, Ogrenciler uygulamaya 1 ders saati ayrilmasini

Onermektedirler.

9. Planlama: EBO oynanacak zamani tayin etmek, planlama alt kategorisini ifade eder. Kiz
ogrencilerin bazilarindan gelen bu talepte, konu sonlarinin EBO oynamaya miisait zaman
oldugu belirtilmistir. Planlama alt kategorisine ait ornek Ogrenci ciimleleri asagida

verilmistir:

K2: Sumif disinda. Odev olarak versin. Sinif icinde Ggretmen konu anlatiyor, sinif

disinda tekrar olsun diye. Evde tek basina daha iyi olur. Sinif icinde sesler oluyor. 1

ders saati yeter.

K8: Swnif'icinde heyecanli, eglenceli. Stif disinda sikict ama sessiz. Konu bitiminde 1

ders saati olsun. Ders ortaminda hissettim.

10. Esitlik: EBO uygulamalari teknolojik arag-gere¢ kullanimi gerektirdiginden, sinif icinde
uygulanmasit kullanim esitligi saglama adina yararli goriilmektedir. Boylece sinif dist
ortamlarda bilgisayar, internet ve oyun gereksinimi ortaya c¢ikmayacaktir. Esitlik alt

kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

El: Sinif icinde. Bazilarumin bilgisayar: olmayabilir. Daha eglenceli, arkadaslarla

eglenceli. Bazen bana yardim ettiler, bireysel sikici. 2 ayda 2 saat olsun.

E6: Sinif icinde. Herkesin oynama imkani olur. Grupga daha zevkli. Yarim saat yeter.

Bu alt kategorinin olugsmasini sadece E1 ve E6 6grencilerinin ifadeleri sekillendirmistir.

11. Smmf Igi /Smmf Disi: EBO’yu dgrencilerin bir kismi simf ortaminda, bir kismi simif disi
(ev) ortamda, bir kism1 da hem sinif i¢ci hem sinif dis1 ortamda oynamayi istemektedir. Sinif

ic1/smif dis1 alt kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K9: Swunif icinde. Arkadaslarla beraber eglenceli, evde sikilirim. 1 ders saati olsun.

Ders ortaminda gibi hissettim.

E4: Ikisi de. Sinif icinde égretmen yorulmaz, kimse simarmaz konusmaz. Evde ders

caligsmis oluruz. Kardeglerimizle oynayabiliriz. 1 ders saati olsun.

Ogrencilerin tamaminin EBO’nun nerede uygulanmasi gerektigi ile ilgili bir fikri olmustur.
Cinsiyet faktorii de dikkate alinarak talep edilen ortamlara ait ifadeler asagidaki sekilde

Ozetlenmistir.
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Sekil 25. Ogrencilerin EBO’yu oynamak istedikleri ortamlar.

Fen bilimleri dersinde EBO uygulamasina ayrilacak zaman ve mekan konusunda alinan
ogrenci goriislerine gore, erkek Ogrencilerin ¢ogunlugu EBO’yu smif iginde oynamak
isterken, kiz Ogrencilerin ¢ogunlugu hem sinif iginde hem simif disinda oynamak
istemektedir. EBO’yu sadece sinif diginda oynama fikri ise, genel olarak kabul gormemistir.
Ogrencilerin %45,8’i EBO’yu smif iginde, %41,7’si hem sinif i¢i hem sinif disinda ve
%12,5’1 sinif disinda oynamak istediklerini belirtmislerdir.

4.2.2.3. Beceri

Beceri, EBO ile etkilesimi saglayan faktorlerden biridir. Ogrencilerin EBO sayesinde
edindikleri kazanimlar ve var olan yetenekleri bu kategorinin sekillenmesini saglar. “EBO
oynamak bilgisayar kullanma becerinizi ne sekilde etkiledi?”” sorusuna verilen cevaplarla
sekillenen beceri basligi, EBO’nun etkilesim siirecine ait bir kategoridir. Bu kategoriye ait
alt kategoriler; el-goz koordinasyonu, temel bilgisayar becerileri, zihinsel gelisim ve riskli
gormedir. Asagidaki tabloda “Beceri” kategorisini olusturan gorlisme sorusuna ve dgrenci

ifadeleri ile ortaya ¢ikan alt kategori bagliklarina yer verilmistir.
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Tablo 16

EBO Oynamak Bilgisayar Kullanma Becerinizi Ne Sekilde Etkiledi? Sorusuna Ait Bulgular

Odakli Kodlar Opgrenci Ifadeleri
K1: Ellerimi hizlandirdi.
K2: Klavyem hizlanir. Bilgisayar oyunlari oynarken klavyeyi ¢abuk
kullanmay1 6grendim.
K3: Oyunu daha iyi oynuyorum.
K4: Etkiler, 6nce yavas yaziyordum kullandik¢a hizlanmaya bagladim.
K6: Gelisgir, hizlanirim.
K7: Daha hizli oynamayi 6grendim.
KO9: Bilgisayarim hizlandi.
K11: El becerimi ve klavyedeki becerimi arttirdi.
K12: El becerim gelisti, tuslarda hizlandim.
E1l: Hizli yazarim. Parmaklarim biraz daha hizland:.
E2: Hizlandim.
E3: Klavyem gelisir, hizlanir. Aslinda aliskindim bilgisayarda yazmam
hizli.
E4: lyi etkiledi, oynadikca ellerimiz alistyor. Ogreniyoruz, daha
hizlandim.
ES: Tuslara bakmadan yazabiliyorum, hizli yazabiliyorum.
E6: Hizl1 yaz1 yazabiliyorum.
E7: Hizlandim, tuslarda gelistim.
E10: Klavyede daha hizli yaziyorum. Daha iyi oynarim.
E11: Ellerimiz hizlaniyor.
E12: Daha hizli yazarim.
KS: Tuslan 6gretir, bilgisayarin i¢ini 6gretir. Klavyeyi biraz daha dgretti.
K6: Tuslarin ¢ogunu bilmiyorum, bana dgretti.
KS8: Tuslar 6grendim. Klavyede tuslarin ne ise yaradigini 6grendim.
K9: Klavyede bazi bilmedigim tuslar1 6grendim.
K10: Hem dersle alakali hem de bilgisayar kullanmay1 dgretir.
E1: Tuslari iyi kullanirim.
E3: Tuslar ezberimde.
E4: Ellerimiz alisiyor. Tirmanmak i¢in, sudan ¢ikmak i¢in kullanilan
tuslar1 6grendim.
E7: Tuslarda gelistim.
E8: Klavyeye ellerimizi koymayi, tuslarin ne ise yaradigini 6greniriz.
E9: Bilgisayarda yapamadiklarimi daha kolay yapabilirim.
E11: Tuslan ve bilgisayar1 daha iyi 6greniyorum.
E12: Evet, klavyeyi daha iyi kullarim.
K2: Bilgisayar oyunlar1 oynarken klavyeyi cabuk kullanmay1 6grendim.
KS: Gelistirir, zihinsel gelistirir. Tuslar1 dgretir, bilgisayarin i¢ini dgretir.
Klavyeyi biraz daha 6gretti.
K6: Tuslarin ¢ogunu bilmiyorum, bana dgretti.
K7: Zihinsel gelisirim. Hamleleri 6grenirim. Daha hizli oynamay1
ogrendim.
KS8: Tuslar 6grendim. Klavyede tuslarin ne ise yaradigini 6grendim.
Zihinsel Geligim K9: Klavyede bazi bilmedigim tuslar1 6grendim.
K10: Hem dersle alakali hem de bilgisayar kullanmay1 dgretir.
K12: Egitsel oldugu i¢in 6grenirim.
E2: Zekam gelisir.
E4: Ellerimiz alisiyor. Ogreniyoruz, daha hizlandim.

Tirmanmak i¢in, sudan ¢ikmak i¢in kullanilan tuglart 6grendim.
E8: Klavyeye ellerimizi koymayi, tuslarin ne ise yaradigini 6greniriz.
E11: Gelistirir, zekamiz geligir. Tuslar1 ve bilgisayar1 daha iyi 6greniyorum.
K11: Cok oynamak faydali olmaz rahatsizliklar olabilir.
K12: Giizel igerikli ama her zaman bilgisayar oyunu oynamamalty1z.
Yani ders konulu olursa oynayalim, yoksa zararli bazi 6ldiiriicii oyunlar falan
var.

Tabloda yer verilen alt kategori basliklarinin agiklamalar1 su sekildedir:

El-G6z Koordinasyonu

Temel Bilgisayar Becerileri

Riskli Gérme

1. EI-G6z Koordinasyonu: Ellerin gozler ile koordineli ve es zamanli olarak bir aktiviteyi

gerceklestirme durumudur. EBO’yu oynarken baslarda bilingli ve dikkatli yapilan hamleler,
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oynamanin siirekliligi ile birlikte hizli ve etkili hamlelere doniismiistiir. EBO’lar el-goz
koordinasyonunun gelismesinde etkilidir. El-goz koordinasyonu alt kategorisine ait 6rnek

ogrenci ciimleleri asagida verilmistir:

K6: Gelisir, hizlanirim. Tuslarin ¢ogunu bilmiyorum, bana ogretti. Sonra ¢ikmak

istedigimde ¢tkamiyordum ama artik biliyorum.

E4: Iyi etkiledi, ovnadikca ellerimiz alisivor. Ogrenivoruz, daha hizlandim.

Tirmanmak igin, sudan ¢ikmak i¢in kullanilan tuglar: ogrendim.

EBO oynamanin en iyi kazanimmin el-géz koordinasyonu oldugunu belirtilmisdir.
Ogrencilerin %79,2’si EBO sayesinde ellerinin klavyede hizlandigin1 ve bunun etkili klavye
kullanimi sagladigii vurgulamislardir. Ogrencilerin gériisiine gore, EBO uygulamasi
bireysel bilgisayar kullanabilme becerisini gdstermede basarili bir uygulamadir. Asagida,
EBO’nun 6grencilerin bilgisayar kullanma becerisini etkileme diizeyine ait veriler Osgood

Ayirma Olgegi ile sematize edilmistir.

Osgood Boyutsal Ayirma Olgegi

I |II ]

Cok Bagaril1 Basarili Biraz Basarili Ne az Ne Cok Az Basarili Basarisiz  Cok Basarisiz
Bagsarili

SN

w

N

[y

m Erkek Ogrenciler  mKiz Ogrenciler

Sekil 26. EBO oynamak size genel bilgisayar beceriniz hakkinda fikir verdi mi?

Degerlendirir misiniz? Sorusuna ait bulgular.

Ogrenciler genel olarak bilgisayar kullanmada nasil olduklarmi, oynadiklari bilgisayar
oyunu sayesinde fark etmislerdir. Nitekim ¢alisma, bilisim teknolojileri sinifinda ytiriitiilmiis
ve 0grencilerin genel olarak klavyedeki tuglari temel seviyede kullanabildikleri goriilmiistiir.
Oyunun ilk baslarinda klavye tuslariyla yapilan hamlelerin yavas yapilmasi ya da

yapilamamas1 gibi sikintilar olduysa da, bu sorunun ilerleyen zamanlarda asildigi,
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parmaklarin klavyede hizlandig1 gézlenmistir. Erkek 6grenciler EBO’yu, genel bilgisayar
becerilerini gostermede “cok basarily” ya da “basarili” bulmuslardir. Kiz 6grenciler ise,
“cok basarilidan ¢ok bagarisiza” dogru ¢ok cesitli goriis bildirmislerdir. Kiz 6grenciler

cogunlukla ise “biraz basarili” degerlendirmesi yapmislardir.

2. Temel Bilgisayar Becerileri: Bilgisayarda agma-kapatma islemleri, masaiistii 6geleri
iizerinde ¢alisabilme, klavye, fare ve tuslarin kullanimi gibi basit ve temel fonksiyonlarin
bilinmesi ve yapilabilmesi temel bilgisayar becerileri olarak adlandirilmistir. Bu beceriler
derste EBO uygulamasi ile 6grencilere kazandirilabilecek becerilerdir. Temel bilgisayar

becerileri alt kategorisine ait 6rnek 6grenci ciimleleri asagida verilmistir:

K8: Tuslar1 6grendim. Klavyede tuslarin ne ise yaradigini 6grendim.

B9: Bilgisayarda vapamadiklarimi daha kolay yapabilirim.

Ogrencilerin % 54,2’si derste EBO kullanimu ile bilgisayar kullanma becerilerinin olumlu

etkilendigine dair goriis bildirmislerdir.

3. Zihinsel Gelisim: Beyindeki diislince sistemlerinin; 6grenme, kavrama, uyum saglama,
problem ¢6zme, hayal kurma, akil yiiriitme ve dil gelisimi gibi fonksiyonlarin islevselligini
ve gelisimini ifade eder. EBO oynamanin zekayr gelistirici yonii oldugu vurgulanmistir.

Zihinsel gelisim alt kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K5: Gelistirir, zihinsel gelistirir. Tuslar: ogretir, bilgisayarin icini égretir. Klavyeyi

biraz daha ogretti.

El1l: Gelistirir, zekamiz gelisir. Ellerimiz hizlaniyor. Tuslari ve bilgisayvari daha iyi

o

0greniyorum.

Ogrencilerin %50’si EBO ile 6grenmelerinde ve zeka gelisimlerinde degisim yasadiklarina

dair goriis bildirmislerdir.

4. Riskli Gorme: EBO’nun derste kullanimi sadece kazanimlar ydniinden
degerlendirilmemistir. Ders disinda bir icerigin sunulmasi korkusu ve sebep olabilecegi
saglik problemleri nedeniyle riskli goriilmektedir. Riskli gérme alt kategorisine ait 6rnek

ogrenci ciimleleri asagida verilmistir:

K11: El becerimi ve klavyedeki becerimi arttirdi. Cok oynamak faydali olmaz

rahatsizliklar olabilir.
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K12: El becerim gelisti, tuslarda hizlandim. Egitsel oldugu icin ogrenirim. Giizel

icerikli ama her zaman bilgisayar oyvunu oynamamaliyiz. Yani ders konulu olursa

ovnayalim, voksa zararli bazi éldiiriicti oyunlar falan var.

K11 ve K12 6grencileri disinda, derste EBO kullaniminda risk gordiigline dair goriis bildiren

Ogrenci olmamustir.

4.2.2.4. Mesleki Egitim

Mesleki egitim; EBO’nun gizil amaglarindan biri olarak, EBO’nun mesleki yonelime ve
mesleki egitime etkilerini ifade eder. “Ilerde hangi meslegi sececeksiniz? Bilgisayarla
alakal1 bir meslek yapma konusundaki diigiinceleriniz nelerdir?” sorusuna verilen cevaplarla
sekillenen beceri basligi, EBO’nun etkilesim siirecine ait bir kategoridir. Bu kategoriye ait
alt kategoriler; farkli tercihi olma, yatkin olma, uzak durma, disiplinler arasi iliski kurma ve
kararsizliktir. Asagidaki tabloda “Mesleki egitim” kategorisini olusturan gériisme sorusuna

ve 0grenci ifadeleri ile ortaya ¢ikan alt kategori basliklarina yer verilmistir.

Tablo 17

Ilerde Hangi Meslegi Segeceksiniz? Bilgisayarla Alakali Bir Meslek Yapma Konusundaki
Diistinceleriniz Nelerdir? Sorusuna Ait Bulgular

Odakl Kodlar Opgrenci Ifadeleri

K1: Ben avukat olmayi diigiiniiyorum.

K2: Ogretmen.

K3: Ben doktor olmak istiyorum.

K4: Tlerde sair olmak istiyorum ya da yazar.

K5: Psikolog olmak isterim.

K6: Ben ilerde psikolog olacagim.

K7: Ben doktor olmayi diigiiniiyorum.

K8: Doktor.

K9: Benim iki tane diisiincem var. Birincisi ingilizce 6gretmeni olmak
istiyorum. Ikincisi de doktor olmak istiyorum.

K10: Ogretmen olucam ama ortaokul 6gretmeni degil, anasimifi dgretmeni
olucam.

K11: Ogretmen veya doktor olmak istiyorum.

K12: Doktor olabilir.

E2: Ben 6zel harekatci olmak istiyorum.

E4: Kasif, mucit ve ressam olmak istiyorum.

E5: Ben ilerde futbolcu olacagim.

E6: Ozel harekat birliginde olmak istiyorum.

E8: {lerde polis olacagim.

E9: Ben futbolcu veya asker olmak istiyorum.

E10: Asker olmak istiyorum.

E11: Daha ¢ok polis olmayi istiyorum.

K1: Ama avukat olma istegim olmasa bilgisayar ile ilgili meslek
diisiinebilirdim.

K3: O da olabilir giizel olur.

K5: Bilgisayar oyunlari da yapmak isterdim.

K7: Ama bilgisayarda olmak da ¢ok degisik olur.

K12: Bilgisayar da giizel bir duygu, tasarliyorsun ve fikrini katiyorsun.
E2: Bilgisayarla alakali bir meslegim olsa, bilgisayarla insanlarin ilgisini
¢ekecek seyler indiririm.
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E3: Bilgisayar miithendisi veya makinist olmak istiyorum.
E4: Oyun tasarlamak isterim.

E5: Ama belki bilgisayar mithendisi de olmak isterim.
E7: Ama oyun tasarlamak isterim.

E8: Bilgisayar oyunlar1 da giizel ama zekamizi gelistirir, olabilir.

E11: Ama bilgisayar miihendisligini de seviyorum.
E12: Ama bilgisayarla alakali bir meslek de olabilir.

Uzak Durma

K2: Ben bilgisayarla ilgili bir meslek yapmak istemiyorum.
K4: Bilgisayar ile ilgili meslek yapmak istemiyorum.

K8: Yok istemem.

K10: Bilgisayarla istemem.

K11: Hayur.

E6: Hayir diisiinmem.

E9: Baska meslek degil.

E10: Bilgisayar ile alakali meslek yapmak istemem.

Disiplinler Aras1 iliski Kurma

K6: Psikolog olacagim, onda da kesin bilgisayarla ilgilenirim.
K9: Doktor olursam bilgisayardan bakarak rapor verebilirim.

Kararsizlik

E1l: Yok ama bilgisayarla ilgili o zaman, biiytidiiglim zaman segerim.

E7: Belli degil.
E12: Meslek diisiinmedim.

Tabloda yer verilen alt kategori basliklarinin ac¢iklamalari su sekildedir:

1. Farkli Tercihi Olma: Farkli tercihi olma, EBO’nun mesleki egitim kategorisini
sekillendiren bir alt kategoridir. Bilgisayar ile dogrudan iligkili bir meslek tercihi olmayan

ogrenciler, farkl tercihlerini ifade etmislerdir. Farkli tercihi olma alt kategorisine ait 6rnek

Ogrenci climleleri asagida verilmistir:

K1: Ben avukat olmayi diisiiniiyorum. Ama avukat olma istegim olmasa bilgisayar ile

ilgili meslek diisvinebilirdim.

E9: Ben futbolcu veya asker olmak istivorum. Baska meslek degil.

Katilime1 dgrencilerin %87,5’i mesleki bir tercihe sahiptir. Ogrencilerin %54,6’s1 meslek
hayatlarinda bilgisayar kullanmaya yatkin olduklarini; %33,3’i bilgisayar kullanilarak icra

edilecek bir meslege uzak olduklarii ifade etmislerdir. Ogrencilerin meslek tercihlerine dair

veriler asagidaki sekilde gosterilmistir.

O P, N W b~ 0O N

Sekil 27. Ogrencilerin icra etmeyi diisiindiikleri meslek tiirleri.
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Sekildeki gibi, 6grencilerin meslek ideallerine bakildiginda; kiz 6grenciler en ¢ok doktor ve
ogretmen olmak isterken, erkek 6grenciler en ¢ok polis, asker, 6zel harekater gibi giivenlik
giiclerine mensup meslekleri veya futbolcu, miihendis gibi meslekleri icra etmek

istediklerini soylemislerdir.

2. Yatkin Olma: Bilgisayarla ilgili meslek yapmaya yatkin oldugunu ifade eden 6grenciler
bu kategoriyi sekillendirmistir. Yatkin olma alt kategorisine ait 6rnek 6grenci ciimleleri

asagida verilmistir:

K12: Doktor olabilir. Bilgisayar da giizel bir duygu, tasarlivorsun ve fikrini

katiyorsun.

E12: Meslek diisiinmedim ama bilgisavarla alakali bir meslek de olabilir.

Ogrencilerin %54,2’si bilgisayar ile ilgili meslek yapmaya yatkin olduklarmi ifade
etmislerdir. Kendi istedikleri meslekler disinda, bilgisayar miihendisligi gibi bilgisayar

kullanilan mesleklere de agik olduklarini dile getirmislerdir.

3. Uzak Durma: Bilgisayarla ilgili meslek icra etme konusunda bazi 0Ogrenciler
isteksizliklerini dile getirmiglerdir. Uzak durma, bilgisayarla ilgili bir meslek yapmaktan
uzak durmay1 ifade eder. Uzak durma alt kategorisine ait 6rnek dgrenci climleleri asagida

verilmistir:

K2: Ogretmen. Ben bilgisayarla ilgili bir meslek yapmak istemiyorum.

E10: Asker olmak istiyorum. Bilgisayar ile alakali meslek yapmak istemem.

Ogrencilerin %33,3’ii bilgisayarla ilgili meslege uzak durduklarm dile getirmislerdir.

4. Disiplinler Arasi Iliski Kurma: Birden fazla disiplinin biitiinlestirilmesidir. Disiplinler

arasl iligki kurma alt kategorisine ait 6rnek 6grenci ciimleleri asagida verilmistir:

K6: Ben ilerde psikolog olacagim, onda da kesin bilgisayarla ilgilenirim.

K9: Benim iki tane diisiincem var. Birincisi ingilizce ogretmeni olmak istiyorum.

Ikincisi de doktor olmak istiyorum. Doktor olursam bilgisayardan bakarak rapor

verebilirim.

K6 ve K9 6grenciler icra edecekleri farkli meslekler olsa da, bilgisayardan faydalanacaklari
iliskisini kurmuslardir. Disiplinlerarasi iliski kurma alt kategorisinden yola ¢ikilarak yazilan

memo Ornegine asagida yer verilmistir.
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MEMO ORNEGI

Dijital Caga Dijital Yetkinlik

Dijital yetkinlik: Bilgi iletisim teknolojilerinin ev ve is hayatimizda, sosyal iletisimimizde,
zararsiz ve elestirel kullanilmasidir (MEB, 2018). Bu alanda yetkin olma, egitim
sistemimizin hedefledigi bilgi ve iletisim teknolojilerine ait temel becerileri bireyin
kazanmas1 demektir. Ogrencilerin teknolojiyi tanimalari, 21.yy icin kullamlan dijital ¢ag
terimini de yasamay1 olanakli kilmaktadir. Ogrenciye verilen egitim bu amag icin ortaya
konabilecek en iyi yatirimdir. Teknolojiyi tanima, 6grenme ve iyi kullanma; giiniimiizde
hangi meslege mensup olunursa olunsun ihtiya¢ duyulacak becerilerdendir. K6 “Psikolog
olacagim, onda da kesin bilgisayarla ilgilenirim.” ve K9 “Doktor olursam bilgisayardan
bakarak rapor verebilirim.” seklindeki ifadeleriyle mesleki ihtiyaglarin1 6ngormektedirler.
Bu Ongodriiler sayesinde ogrenciler dersler arasinda daha kolay disiplinleraras: iligki
kurmaktadir. flgi ve yeteneklerinin erken farkina varip, mesleki beklentilerini ve tercihlerini
sorgulamaktadirlar. K2 “Ben bilgisayarla ilgili bir meslek yapmak istemiyorum.” ciimlesiyle
mesleki yoneliminde bilgisayara olan ilgisini sorgulama sansin1 yakalamis 6grencilerdendir.
Mesleki tercihinin 6gretmenlik oldugunu belirten K2’nin bilgisayara kars1 6n yargisi, bu
meslekte akilli tahta, bilgisayar, tablet, projeksiyon cihazi, tepegdz, gibi teknolojik

cihazlardan faydalanmas1 gerektigini dngéremedigini diisiindiirmektedir.

5. Kararsizlik: Bilgisayarla ilgili meslek icra etme konusunda bazi 6grenciler ¢ekimser
kalmis, kararsiz olduklarini dile getirmiglerdir. Kararsizlik alt kategorisine ait 6rnek 6grenci

climleleri asagida verilmistir:

El: Yok, ama bilgisayarla ilgili o zaman, biiviidiigiim zaman secerim.

E7: Belli degil. Ama oyun tasarlamak isterim.

Mesleki se¢im konusunda kararsiz oldugunu belirten sadece erkek 6grencilerden bazilari

olmustur.

4.2.3. Kisitlar

Kisitlar, oyun ile etkilesimi engelleyici durumlari ifade eder. “EBO oynarken zorluk ¢ektiniz
mi? Sizi neler zorlad1?” sorusuna verilen cevaplarla sekillenen kisitlar basligi, EBO’nun
etkilesim siirecine ait bir kategoridir. Kisisel ve tekniksel kisitlar olarak iki baglik altinda

incelenmistir. Bu kategoriye ait alt kategorilerden; alisma stiresi, yetersizlik hissi, destek
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ihtiyaci, karakterden etkilenme ve rekabet, kisisel kisitlari; teknik arizalanmalar, tekniksel

kisitlart kategorize etmistir. Asagidaki tabloda “Kisitlar” kategorisini olusturan goriisme

sorusuna ve 0grenci ifadeleri ile ortaya ¢ikan alt kategori basliklarina yer verilmistir.

Tablo 18

EBO Oynarken Zorluk Cektiniz Mi? Sizi Neler Zorladi? Sorusuna Ait Bulgular

Alt Kategori

Odakli Kodlar

Ogrenci Ifadeleri

Kisisel Kisitlar

Alisma Siiresi

K1: Basta oynadigim zaman biraz zorluk ¢ektim. Tuglarda
zorlandim, sonra alistim.

K9: Tuslar biraz karisikti, uzun atlayislart yapamiyordum,
sonra aligtim.

K12: Ik oynadigim igin zorluk ¢ektim.

E2: ilk basta suya diisiiyordum, sudan ¢ikamiyordum.

E9: Evet tuslar1 zar zor 6grendim, sonra 6grendim.

E11: Basta sikint1 ¢ektim ama aligtim.

E12: Hayur, zor degildi. En basta tuslara baktim sonra ise
bakmadan oynadim.

Yetersizlik Hissi

K1: Su anlamda, klavyeyi normalde kullanabiliyorum.
Ama oyunda karakterin hangi tusla hangi hareketi yaptig1
beni zorladi.

K2: Tuslarda bazi alanlarda, tirmanma gibi, bir yeden bir
yere ziplarken yere diismesi, orada biraz zorladr...

K3: Bilemedigim sorularda zorlandim. Atlarken tuslarda
zorlandim.

K4: Atlama, tuslarda ve engelleri asmada zorlandim.
K5: Kiz1 atlatmada zorluk ¢ektim, tuslarda. ..

K6: Biraz, tuglarda atlamada. Sonra vitaminlerin ne
oldugunu bilmen gerek, oralarda ¢ok zorlandim.

K7: Tuslarda.

K8: Tuslarla hareket ettirmekte, klavyede tuglara
basmada. Oyundaki bazi boliimler.

K9: Sorular1 bilmeye ¢alismak zorladi. Tuslar biraz
karigikti.

K10: Tuslar kullanmada zorlandim.

K11: Kristal toplamak.

K12: Tuslarda, atlamada ve denizden ¢ikmakta.

E1: Tuslara basamadim bazen, yiiziiyorum ¢ikmak
istedigim zaman ¢ikamryordum.

E2: Tuslarda sikint1 ¢ektim, sorulara atlamada sikintim
oldu.

E3: Tuslarda, atlamalarda ve ylizmede zorlandim

E5: Biraz zorlandim. Sadece atlamalarda tuslarda ve
sorularda...

E6: Atlamalarda zorlandim. Tuslarda zorlandim.

E7: Sadece bir yerde zorlandim cevaplara atlamada,
bulmacada.

E9: Ziplarken ve yiizerken zorlandim.

E11: Hayir, sadece tuglarda.

K4: Bazi yerlerde arkadaslarimdan yardim aldim.
E1: Oyun disar1 atinca dgretmenden yardim istedim.

Destek Ihtiyact E2: Yapamayinca sorular ayni, cevaplar ayni ¢ikiyor.
E12: Suya diismede ne yapacagimi ilk bilmiyordum.
Karakterden K6: Havuza girince 6lityoruz onda mutsuz oldum.
Etkilenme K12: Karakterin suda dlmesi stres oldu.
Ustesinden Ejn Hicbir seyde zorluk ¢ekmedim. Evde de oynadigim
(EEIZInnr]T?: di) E6: Sorularda zorlanmadim kolay.
E8: Olmadi, zorluk ¢ekmedim.
E10: Zorlanmadim.
K7: Bilgisayarda sikint1 olunca zaman gidiyor diye {iziildim.
Rekabet E3: Basarayim bitireyim kaygisi bazen oldu.

E9: Yaninca strese girdim.
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K2: Bilgisayar bazen kapandi.
Teknik K7: Oynarken ekran ters dondii.
Arizanlanmalar K11: Ekranda ve tuslardaki problem...
E1: Oyun disart atinca 6gretmenden yardim istedim.

Tekniksel
Kisitlar

Tabloda yer verilen alt kategori bagliklarinin agiklamalari su sekildedir:

1. Alisma Siiresi: EBO gibi klavyenin etkili kullanim1 gereken uygulamalara, eller alisincaya
ve hizlanincaya kadar bir alisma stiresi gegecektir. Alisma siiresi, oyunu daha seri
oynayabilmek i¢in gereken siire olmustur. Alisma siiresi alt kategorisine ait 6rnek 6grenci

climleleri asagida verilmistir:

K1: Basta oynadigim zaman biraz zorluk cektim. Su anlamda, klavyeyi normalde

kullanabiliyorum. Ama oyunda karakterin hangi tusla hangi hareketi yaptig1 beni

zorladi. Tuslarda zorlandim, sonra alistim.

E9: Evet tuslari zar zor 6grendim, sonra ogrendim. Ziplarken ve yiizerken zorlandim.

Yaninca strese girdim.

Ogrencilerin %29,2’si derste EBO kullanirken bir aligma siireci yasadiklarini ifade
etmislerdir. Alisma siiresi alt kategorisinden yola ¢ikilarak yazilan memo 6rnegine asagida

yer verilmistir.
MEMO ORNEGI
Kritik Esik, Acemiligi Atma

Egitim-0gretim siirecinde her yeni model, denenmeye baslandiginda kisileri bir aligma
stirecine maruz birakir. EBO gibi uygulamalar, hem akademik hem teknik bilgi gerektirir.
Bu yiizden uygulama oncesi bir oryantasyon siireci sarttir. Ogretmen rehberligi, akran is
birligi ve okul dist aligtirmalar uyum siirecini hizlandiran etmenlerdir. Oyunu oynarken
kullanilacak tuslarin oyun baslangicinda anlatilmasina ragmen karistirilmasi, makul bir
siirenin sadece tuslar ve talimatlara ayrilmasi gerektigini gostermektedir. K1 “Su anlamda,
klavyeyi normalde kullanabiliyorum. Ama oyunda karakterin hangi tusla hangi hareketi
vaptigi beni zorladi.” ve K6 “Biraz, tuslarda atlamada. Sonra vitaminlerin ne oldugunu
bilmen gerek, oralarda ¢ok zorlandim.” ciimleleriyle durumu ifade etmektedirler.
Katilimcilarin isaret ettigi husus, hizli bir el-géz koordinasyonu saglayana kadar
zorlandiklaridir. Bu siirecin uzamasi ise akran gruplarindan geri kalma; rekabetin artmasi,

sitkilma ve en sonunda pes etmeye gidebilmektedir. Oyun tasarimcilarinin tuslarin
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kullaniminda saglayacaklar kolayliklar, alternatif tuslar ve kaldigin yerden devam etme gibi
imkanlar olursa; Ozellikle uyum siirecinin kisalmast ve zamanm daha ¢ok akademik
O0grenmeye ayrilmasi saglanacaktir. Sorular E6, E8 gibi birkag 6grenciye kolay gelmesine
karsin K3, K9 gibi 6grencilere de zor gelmistir. Bilissel diizeyde karma siniflar géz 6niine
alindiginda, zorluk seviyesi ayarlanabilecek soru gruplarmin yer almasi, ilk seferde
bilinmeyince ikinci bir soru hakki verilmesi ve puanlama farkinin minimize edilmesi,

akranlar arasinda yasanabilecek rekabetin siddetini diisiirebilir.

2. Yetersizlik Hissi: EBO oynarken yasanan zorluklar nedeniyle, oyuncular kendilerini
yetersiz hissetmislerdir. Ozellikle tuslara basmada sikintilar yasanmasi, sorularin
cevaplanamamasi ve oyunda ilerleyememe nedeniyle yetersizlik hissedilmistir. Yetersizlik

hissi alt kategorisine ait 6rnek dgrenci climleleri asagida verilmistir:

K6: Biraz, tuslarda atlamada. Havuza girince oliiyoruz onda mutsuz oldum. Sonra

vitaminlerin ne oldugunu bilmen gerek, oralarda cok zorlandim.

E2: Yapamaywnca sorular aym, cevaplar ayni ¢ikiyor. Ik basta suya diisiivordum,

sudan citkamiyordum. Tuslarda sikinti cektim, sorulara atlamada sikintim oldu.

Ogrencilerin %83,3’i EBO oynarken sikintilar yasadiklarina ve neticede yetersizlik

hissettiklerine dair goriis bildirmislerdir.

3. Teknik Arizalanmalar: EBO, derste kullanilirken bilgisayarlarin bozulmasi, klavyedeki
islevselsizlik, elektrik baglantisinda yasanan sikintilar gibi oyunun oynanmasina mani olan
arizalanmalar nedeniyle oynanamadigi olmustur. Teknik arizalanmalar, EBO oynamada
kullanilan teknik donanimin farkli nedenlerle sekteye ugramasidir. Teknik arizalanmalar alt

kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K2: Tuslarda bazi alanlarda, tirmanma gibi, bir yeden bir yere ziplarken yere diismesi,

orada biraz zorladi... Bilgisayvar bazen kapandi.

El: Tuslara basamadim bazen, yiiziiyorum ¢ikmak istedigim zaman ¢ikamiyordum.

Oyun disart atinca ogretmenden yardim istedim.

4. Destek Ihtiyaci: Fen bilimleri dersinde EBO oynarken &grenciler yasanan tekniksel
arizalanmalar ve basarisiz hamleler dolayisiyla destege ihtiyag duyduklarmi dile
getirmiglerdir. Destek, 6grencilerin EBO oynamasini engelleyen unsurlara karsi ihtiyag
duyduklar1 yardimi temsil eder. Destek ihtiyaci alt kategorisine ait 6rnek 6grenci ciimleleri

asagida verilmistir:

103



K4: Bazi yerlerde arkadaslarimdan yardim aldim. Atlama, tuslarda ve engelleri

asmada zorlandim.

E12: Hayir, zor degildi. En basta tuslara baktim sonra ise bakmadan oynadim. Suya

diismede ne yapacagimi ilk bilmiyordum.

Ogrenciler oyunda zorlandiklar1 meselelerde arkadaslarindan ya da dgretmenlerinden destek

alma ihtiyacinda olduklarini dile getirmislerdir.

5. Karakterden Etkilenme: EBO oyunlarinda sunulan sanal ama ger¢ek¢i kurgu,
karakterlerin giiclii duygular hissettirmesine neden olmutur. Karakteri oynatmada yapilan
basarisiz hamleler 6grencilerde kaygi, liziintii ve stres gibi olumsuz duygular yasanmasina
neden olmustur. Karakterden etkilenme, oyuncularin s6z konusu karakterle biitiinlesmesi ve
oyundaki kurguyu hissetmesi anlaminda kullanilmigtir. Karakterden etkilenme alt

kategorisine ait 6rnek 6grenci ciimleleri asagida verilmistir:

K6: Biraz, tuslarda atlamada. Havuza girince oliiyoruz onda mutsuz oldum. Sonra

vitaminlerin ne oldugunu bilmen gerek, oralarda ¢ok zorlandim.

K12: ilk oynadigim icin zorluk cektim. Tuslarda, atlamada ve denizden ¢ikmakta.

Karakterin suda 6lmesi stres oldu.

Yalnizca K6 ve K12, oyundaki karakterden etkilendigini belirten iki 6grencidir.

6. Rekabet: Ustiinliik saglamaya yonelik, rakiplere kars1 viiriitiilen etkilesimdir. EBO gibi
oyunlarda, oyuncular arasindaki rekabet hissi sikilmaya, kaygi ve iiziintiiye neden olabilir.

Rekabet alt kategorisine ait drnek 6grenci ciimleleri asagida verilmistir:

K7: Tuslarda. Oynarken ekran ters dondii, bilgisayarda sikinti olunca zaman gidiyor

dive tiziildiim.

E3: Tuslarda, atlamalarda ve yiizmede zorlandim. Basarayim bitireyim kaygisi bazen

oldu.

EBO oynarken tekniksel ya da kisisel engellerin ¢ikmasi, istenmeyen bir rekabet ortamina
sebep olmustur.

4.3. EBO Konumlanma Siireci

Konumlanma siireci temasi, EBO’nin fen bilimleri 6gretim programinda yer alma siirecidir.
Charmaz (2006)’in Ornek goriigme bitis sorularina paralel olarak hazirlanan sorular
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ogrencilere yoneltilmis ve verilen yanitlarla EBO’ya dair son tema olan konumlanma

siirecine dair bulgular ortaya ¢ikarilmistir. Asagidaki sekil, konumlanma siirecini agiga

cikaran kategorileri ve alt kategorileri icermektedir.
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Sekil 28. Teorik modellemede konumlanma siireci temasi ve kategorileri.

Konumlanma siireci; tanimlama, uzlasma, katilma ve tasarlama kategorilerinden etkilenen

bir siirectir. Bu tema, 6grencilerin 6gretim programinin icerisinde EBO’nun konumlani
9

konumlanamayacagina dair 6ngorii ve onerilerini igerir. Konumlanma siirecini agiga

cikaran goriisme bitis sorulart asagidaki tabloda yer almaktadir.

Tablo 19

Goriisme Bitis Sorulari

Ornek Gomiilii Teori Goriisme Sorulari
(Charmaz, 2006)

Goriisme Sorulari

Ending Questions

1. What do you think are the most important ways to --?
How did you discover [or create] them? How has your
experience before-- affected how you handled--?

2. Tell me about how your views [and/or actions
depending on topic and preceding responses] may have
changed since you have--.

3. How have you grown as a person since --? Tell me
about your strengths that you discovered or developed
through --. [If appropriate] What do you most value about
yourself now? What do others most value in you?

4. After having these experiences, what advice would you
give to someone who has just discovered that he or she --?
5. Is there anything that you might not have thought about
before that occurred to you during this interview?

6. Is there anything else you think I should know to
understand -- better?

7. s there anything you would like to ask me?

Bitis Sorulari

1. Artik EBO deyince akliniza neler geliyor?
2. EBO’nun fen bilimleri dersinde
kullanilmasi1 konusunda ne diisliniiyorsunuz?
3. Sizce EBO bagka hangi dersler igin
kullanilmali?

4. Siz bir oyun tasarlasaydiniz, nasil bir
bilgisayar oyunu yapardiniz?

5. Son olarak sdylemek istediginiz neler var?

Ogrencilerden alinan goriislerle, EBO nun konumlanma siireci temasina ait éne ¢ikan

odakl1 kodlar asagidaki sekilde gosterilmistir.
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Sekil 29. EBO konumlanma siireci temasina ait odakli kodlar.

4.3.1. Tamimlama

EBO ile etkilesimi olmus ogrenciler uygulama sonrasi, EBO denilince akillarmma ne
geldigine dair goriis bildirmislerdir. Tanimlama, 6grencilerin EBO’yu nasil tanimladigini

ifade eder. “Artik EBO deyince aklimiza neler geliyor?” sorusuna verilen cevaplarla
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sekillenen tanimlama basligi, EBO’nun konumlanma siirecine ait bir kategoridir. Bu

kategoriye ait alt kategoriler; ders, fayda, begeni ve oyundur. Asagidaki tabloda tanimlama

kategorisini olusturan goriisme sorusuna ve alt kategorilerini olusturan 6grenci ifadelerine

yer verilmistir.

Tablo 20

Artik EBO Deyince Akliniza Neler Geliyor? Sorusuna Ait Bulgular

Odakli Kodlar

Ogrenci Ifadeleri

Ders

K1: Dersle ilgili oyun geliyor.

K2: Derslerle ilgili eglenceli oyunlar geliyor ilk aklima.
K3: Bazi bilgisayar oyunlari ders iceriyor.

K4: Bizim hem oyun oynayip hem de ders iglememiz.

Ké: Egitsel bilgisayar oyunu deyince, aklima dersler, konular, sorular ve bilgisayar
geliyor.

K7: ... Mesela ders.

KS8: Ders igerikli oyun.

K10: Egitsel, ders anlatiyor.

K11: Ve bir o kadar da 6gretici oyunlar.

K12: Dersle ilgili olan, oradaki bilgilerle tasarlanmis oyun.
E2: Ders igerikli.

E3: Derslerle ilgili, konulariyla oynanan bilgi oyunudur.
E4: Derste oyunla 6grenmek akilda daha ¢ok kaliyor

E8: Konu yani tiim dersler geliyor aklima.

E10: Oynarken sorular soruyor.

E12: Konu hakkinda bir seyler geliyor.

Fayda

K1: Benim igin ¢ok yaratici oluyor.
K10: Bilgilendiriyor.

E1: Egitici olmasi.

E2: Egitici bir oyun.

E4: Hem konuyu 6greniyorum.
E7: Bilgi sahibi olurum.

Begeni

K4: Giizel olmasi.

K11: Eglenceli.

ES5: Heyecanli ve macerali.
E7: Heyecanli, giizel.

Oyun

K2: Eglenceli oyunlar geliyor ilk aklima.
K5: Egitsel bilgisayar oyunu, atlatmali, kiz1 kosturmali, suda yiizdiirmeli ve level
atlatmali.
K7: “Movie Star Planet” egitsel bir oyun, onda bdyle arkadaglarla mesajlasiyorsun.
K9: Yani benim aklima macerali, eglenceli ve sevecegimiz bir oyun geliyor.
E1l: Ama ilk defa bdyle bir oyun duydum.
E2: Bu bir oyun.
E4: Hem de oyun oynayarak egleniyorum.
E6: “Pubg Mobile” savas oyunudur. Satrang, tavla egitici.
E9: Oyun kullanilmas1 ve oynanmast.
E11: “Fatih Gizli Gider”
“Hizli Carp”
E12: Aklima oyun geliyor.

Tabloda yer verilen alt kategori basliklarinin agiklamalar1 su sekildedir:

1. Ders: Egitsel bilgisayar oyunu, isminin de cagristirdig1 gibi egitsel yani derslerle alakali,

ogretici yonii olan oyunlari ifade eder. Ogrencilerin gogunlugunun, EBO nun dersle ilisikligi

akillarinda yer etmis ve EBO’yu bu yoniiyle tanimlamislardir. Ders alt kategorisine ait drnek

ogrenci ciimleleri asagida verilmistir:
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K4: Giizel olmasi. Bizim hem oyun oynayip hem de ders islememiz.

E3: Derslerle ilqili, konularivia oynanan bilgi oyunudur.

Ogrencilerin %66,7’si EBO’yu ders ile ilgili olarak tanimlamustir.

2. Fayda: EBO, kendisinden faydalanilan ve 0&grenilen bir oyun olmustur. Fayda
kategorisini, EBO’nun kazandirdiklart ile ilgili olan 6grenci ifadeleri sekillendirmistir.

Fayda alt kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K1: Dersle ilgili oyun geliyor. Benim icin ¢ok yaratici oluyor.

E4: Hem konuyu 6grenivorum hem de oyun oynayarak egleniyvorum. Derste oyunla

ogrenmek akilda daha cok kalwyor.

3. Begeni: EBO’ya giizel vasiflar atfedilerek tanimlamalar yapilmig ve bu sekilde akilda yer
ettigi goriilmiistiir. Begeni, EBO’nun sevilen 6zelliklerinin 6n plana ¢iktig1 tanimlamalari

iceren kategoridir. Begeni alt kategorisine ait 0rnek dgrenci ciimleleri asagida verilmistir:
K4: Giizel olmasi. Bizim hem oyun oynayp hem de ders islememiz.

ES5: Heyecanli ve macerall.

4. Oyun: EBO’nun bir tanimi da oyunsal 6zelliklerin 6n olana ¢ikarildig: ifadelerle ortaya
cikmistir. Baz1 6grenciler EBO’nun oyun olarak akillarinda kaldigini sdylemislerdir. Oyun

alt kategorisine ait 0rnek 6grenci ciimleleri asagida verilmistir:

K9: Yani benim aklima macerali, eglenceli ve sevecegimiz bir oyun geliyor.

E9: Oyvun kullanilmasi ve oynanmasi.

Ogrencilerin %45,8’i oyun kelimesine EBO tanimlarmin iginde yer vermislerdir.

4.3.2. Uzlasma

Uzlagsma kategorisi, 0grencilerin EBO uygulamasinda yer alma ya da almamaya dair
anlagma sekillerini ifade eder. “Son olarak sdylemek istediginiz neler var?” sorusuna verilen
cevaplarla sekillenen uzlagsma basligi, EBO’nun konumlanma siirecine ait bir kategoridir.
Ogrencilerden uygulama hakkinda genel degerlendirme alinmasi, EBO’nun gelecegine dair
ongoriilerin ortaya c¢ikarilmasi ve talep edilen bir uygulama olup olmadiginin belirlenmesi
acisindan Onemli gorilmiistiir. Uzlasma kategorisine ait alt Kkategoriler; memnuniyet

bildirme, 6neride bulunma, yorumsuz kalma ve sartlar sunmadir. Asagidaki tabloda uzlasma
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kategorisini olusturan gériisme sorusuna ve alt kategorilerini olusturan 6grenci ifadelerine

yer verilmistir.

Tablo 21

Son Olarak Séylemek Istediginiz Neler Var? Sorusuna Ait Bulgular

Odakli Kodlar Ogrenci Ifadeleri
K1: Cok giizel bir oyun. Iyi ki yapilnus.
K3: Giizel bir oyundu.
K7: Ben egitsel oyun oynamakla kendim cidden gelistirdim bence.
K8: Bu sorulari cevapladigim i¢in ¢ok mutluyum.
K9: Bu uygulamayi ¢ok sevdim ve eglendim.
E1: Bu oyunlar1 ¢ok sevdim.
E2: Fen dersi ¢ok giizel bir ders. Benim ilgimi ¢ekiyor. Fen dersini
seviyorum ¢iinkii yeni oyunlar oynuyoruz, yeni konular 6greniyoruz.
E8: Bu uygulama giizel.
E9: Boylece bilgisayarla aram ¢ok iyi olacak.
E11: Fen dersini seviyorum. Fen dersinde oyun oynamay1 daha ¢ok
seviyorum.
K1: Derslerde de kullanilmasini istiyorum.
K2: Oyunda kiz suyun {izerinden ugabilseydi.
K3: Diger derslerde de olmasini isterdim.
K4: Egitsel bilgisayar oyunlar1 daha da giizel olabilir.
K5: Oyunu biraz labirente benzettim. Oyuna kaybolma yerleri yapabilirdik.
K6: Yeni bir oyun daha olmasini istiyorum. Boylece sikildigim derslerle
daha ¢ok ilgilenirim.
K7: Hig bir oyunu kazanarak degil, eglenerek oynamaliyiz.
K9: Ben tek fenden degil, biitiin derslerin oyununun olmasini isterim.
K11: Bence boyle bir oyun tiirk¢e dersinde de olmali.
Oneride Bulunma K12: Bu oyun hep kullanilsin. Her derste olsun, sadece fen dersinde
olmasin.
E1: Biitiin derslerin giizel bir oyunu olmasini isterdim.
E3: Sosyal bilgiler ile ilgili oyun olmasini isterim. EBA da her tahtaya
yiiklenmeli.
E4: Derslerde bilgisayar oyunlarina daha ¢ok yer verilmeli.
E5: Bu oyun ileride devam ettirilsin. Ciinkii ileride ¢ocuklarin fen dersine
daha ¢ok ilgileri olur.
E6: Matematik oyununun ¢ikmasini isterim.
E8: Her yerde kullanilsin.
E12: Bence her derste kullaniimali.
Uzaklasma (Eklenmedi) E10: Biiyiiyiince bilgisayarla daha az ilgilenecegim.
K10: Bir sey sdylemek istemiyorum c¢iinkii sdyleyecek bir sey bulamadim.
E7: Higbir sey yok.

Memnuniyet Bildirme

Yorumsuz Kalma

Tabloda yer verilen alt kategori basliklarinin agiklamalari su sekildedir:

1. Memnuniyet Bildirme: EBO ile fen bilimleri dersi begenilmis ve seving uyandirmistir.
Ogrenciler EBO oynadiklar1 i¢in memnun olmuslardir. Memnuniyet bildirme alt

kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K9: Ben tek fenden degil, biitiin derslerin oyununun olmasini isterim. Bu uygulamayt

cok sevdim ve eglendim.

El: Bu oyunlar: cok sevdim. Biitiin derslerin giizel bir oyunu olmasini isterdim.

Ogrencilerin %41,7’si uygulama sonunda memnuniyet iceren goriis bildirmislerdir. Dersten

hoslandiklarini, oyunu sevdiklerini, eglendiklerini ve mutlu olduklarini ifade etmislerdir.
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2. Oneride Bulunma: EBO ile ders sonrasi éne siiriilen teklif ve tavsiyeler bu kategoriyi
sekillendirmistir. Ogrencilerin %70,8’i uygulama sonras: icin goriis bildirirken, oyunun
icerigi ve tasarimi hakkinda ve hangi derslerde uygulanabilecegi konularinda Oneri
sunmuslardir. Oneride bulunma alt kategorisine ait drnek Ogrenci ciimleleri asagida

verilmigtir:

K7: Hic bir ovunu kazanarak degil, eglenerek oynamaliviz. Bir tane daha var. Ben

egitsel oyun oynamakla kendim cidden gelistirdim bence.

ES5: Bu oyun ileride devam ettirilsin. Ciinkii ileride ¢ocuklarin fen dersine daha ¢ok

ilgileri olur.

EBO uygulamasi sonrasi hem kiz hem erkek 6grencilerin diisiincelerini biiylik ¢gogunlukla
oneriler olusturmustur. Farkli branslarda da EBO uygulanmasi, oyun igerigi ve tasariminda
degisiklikler olmasi ve uygulamanin siireklilik kazanmasi oOnerilmistir. Ogrencilerin
onerdigi, EBO uygulamasinin kullanilabilecegi derslere iliskin veriler asagidaki sekilde

verilmistir.

12

10 -

m Erkek

mKiz

M |

Matematik ~ Tiirkce  Ingilizce ~ Sosyal Din Kiiltiirii  Resim Tiim
Bilgiler Dersler

Sekil 30. Ogrencilerin fen bilimleri disinda EBO oynamak istedikleri diger dersler.

Sekilde goriildiigli gibi, calismada fen bilimleri dersi disinda 6grencilerin EBO oynamak
istedikleri dersler talep yogunluguna gére sirasiyla; Matematik, Tiirkge, Ingilizce ve Sosyal
Bilgiler dersleridir. Din Kiiltiirii, Resim gibi dersler i¢in de ciizi de olsa talep vardir. Kimi
ogrenciler ise EBO’nun tiim derslerde uygulanmasini istemislerdir. Ornegin K4 isimli

Ogrenci tim dersler i¢in talepte bulunurken “Ciinkii ¢ogu arkadasimiz ders islemeyi
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sevmiyor. Derste zorlaniyorlar, bizi rahatsiz ediyorlar, biz de ders dinleyemiyoruz.”

seklinde agiklama yapmustir.

Oneride bulunma alt kategorisinden yola ¢ikilarak yazilan memo 6rnegine asagida yer

verilmistir.
MEMO ORNEGI
Dersi Oyunlastirma Teklifi ve Sartlart

Oyun tiim diinya c¢ocuklariin zevk aldig1 bir faaliyettir. Yapilandirmaci egitimin de
etkisiyle, derslerde oyun veya oyun benzeri faaliyetlere daha ¢ok yer verildigi bir gercektir.
Glinlimiizde bu faaliyetler ‘egitsel oyunlar’ olarak adlandirilmaktadir. Tiim branglarda
uygulanma imkani olan bu etkinliklerin ¢esitliligi arttik¢a 6grencilere sagladigi kazanimlarin
da artacagi soylenebilir. Oyunlarin ilgi ¢ekici ve motive edici ozellikleri egitimde
kullanilirsa, derslerin 6grenci goziindeki degeri degisecek ve artacaktir. Eger bilgisayar
oyunlari, akademik ihtiyaca yonelecek ve 6gretimin bir pargasi olarak sunulacaksa su sartlar

saglanmalidir:

1. Tiim dersler i¢cin EBO uygulamalar1 hazirlanmalidir. K12 “Bu oyun hep kullanilsin.
Her derste olsun, sadece fen dersinde olmasin.” derken EBO’nun tiim derslere
uygunabilir olmasini istemektedir. Katilimcilarin yaklasik %50°s1 de K12 ile ayni fikri
paylasmaktadir. E9, “Bilgisayar dersi icin faydali olur, fen dersi i¢in biraz faydall
olur. Genellikle bilgisayar kullanmuiyoruz. Bilgisayar kullanmak fen dersinde bence
uygun olmaz, ogrenemeyiz” seklindeki goriisiiyle arkadaglarinin aksine, EBO’nun her
derste kullanilamayacagini savunmaktadir. Ortak aklin igaret ettigi ise, EBO’nun tiim
branglarda kullanilabilecegi ve 6gretmen anlatimi sonrasinda 6gretimi pekistirecek

faydal1 bir etkinlik olacagidir.

2. Oyuna, ders anlatim1 sonrasinda makul bir siire ayrilmalidir. Ogrencilerin yaklasik
%67’si EBO’lara iinite sonlarinda 1 ders saati ayrilmasinin yeterli olacagini
diisiinmektedir. Ogretmenin iiniteyi tamamladiktan sonra oynatmalidir. Béylece oyun
icinde karsilagilacak iinite sorularini cevaplayabilmede gerekli hazirbulunusluk
saglanmis olacaktir. E2 “Bazen ders olmayinca sikiltyorum, oyun da olsun da ¢ok
olmasin. Cok vakit gider, ezberledigimiz kavramlari unuturum bosa gider.” ve E12
“Dersimiz varsa konu islemek daha iyi olur ama dersimiz yoksa ve diger siniflardan
ondeysek oynamak daha iyi. Ders isledikten sonra iyi olur.” ifadeleriyle EBO’nun

konu bitiminde olmasi gerektigini vurgulamiglardir. Unite sonlarinda EBO
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uygulanarak konu tekrar1 da yapilmis olacaktir. K1 “Mesela ders isledikten sonra, bu
oyunun oynanmasi benim ¢in tekrar da olur, konulari tekrar etmis olurum.” ve K2
“Benim i¢in daha faydali ve akilda kalici olur. Mesela ders isledikten sonra, bu oyunun
oynanmasi benim igin tekrar da olur, konular: tekrar etmis olurum. Oynanmasini ¢ok
istivorum.” ve K4 “Hem derste daha mutlu oluruz. OSreniriz, éSretmen Ogretsin
tekrar yapalim. Hem oyun oynayalim hem de ders isleyelim. Mesela bazi
arkadaglarimiz dersi sevmiyorlar, oyunu seviyorlar.” sozleriyle EBO’nun konu

tekrarini saglayacagini vurgulamiglardr.

3. Teknik altyapi, kullanici tasarimina agik olmalidir. Egitsel oyunlarda tasarimin bizzat
Ogrencilerce yapilmasi daha kalict 6grenme deneyimine doniismektedir (Geng &
Karakus, 2011). Oyuncular i¢in, 6grenme bu sekilde iiretmeye doniisecektir.
“Oyundaki karakterin hareketleri ilgimi ¢eker. Oradaki kizin bizim gibi hareketler
yapmasi, suda yiizmesi, ¢ok yiikseklere tirmanmast ilgimi ¢ekti. Oyunda kiz suyun
tizerinden ucabilseydi” ifadesiyle K2, oyun tasariminda bazi degisimler yapmak
isteginde oldugunu belirtmektedir. K5 “Oyunu biraz labirente benzettim. Oyuna
kaybolma yerleri yapabilirdik” cimlesiyle bu istegi yinelemektedir. Oyuncular, oyun
senaryosuna kendilerinden de bir seyler katmak ve hayal gii¢lerini harekete gecirmek
istemektedirler. Boylece siirece, kendilerine ait bir seyler katmanin zevkini

yasayacaklardir.

4. EBO, ders disinda da serbest dgrenme firsati sunmalidir. Ogrencilerin yaridan
fazlasinin, haftada birka¢ giin bilgisayar oyunlarina zaman ayirdiklar
diistiniildiiginde, ders disinda EBO oynamak talep gorecektir. K1 “Swnifta
arkadaslarla daha kolay oynaniyor, sinif disinda da siire daha ¢ok olur.”, K2 “Odev
olarak versin, sinif disinda tekrar olsun diye. Sinif iginde 6gretmen konu anlatiyor.
Evde tek basina daha iyi olur, sinif iginde sesler oluyor.” ve E2 “Evde tek basima ya
da abimle oynamak isterim. Sinifta arkadaslarla oynamak istemem, bilgisayarla fazla

2

oynamayr sevmiyorum.” ifadeleriyle bu konuya deginmislerdir. E2’nin ifade ettigi
gibi, EBO evde kardeslerle oynanabilecek bir oyundur. K6 “Evde ablama soruyorum,
valnizken sessizlik oluyor.” ve E7 “Evde de kardesimle oynayip egleniyoruz.”
ifadeleriyle kardes kardese oynamayi istediklerini ifade etmektedirler. EBO, hem ders
icinde hem ders disinda kullanilabilir esnek 6grenme siirecini barindiran etkili bir

uygulamadir.
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5. Degerlendirme boyutu esnek olmalidir. EBO, soru ve cevap barindiran, seviyeleri olan
ve puanlama yapilan oyunlar olarak tasarlanabilmektedir. Basar1 elde etmek igin,
oyuncularin kendini miicadeleye hazirlamasi ve motive olmalar1 ise sarttir.
Konulardan ¢ikacak sorular1 bilen 6grenciler olumlu motive olurken, bilmeyenler ise
sikilacaktir. Bu sorun, EBO’larin sorularda kolaydan zora seviyeler barindirmasiyla
ve puanlamanin 6grenci degerlendirmesinde ciizi bir etkisinin olmasiyla asilabilir.
Nitekim K4 “Boyle kazaninca seving hissettim.” ve K6 “Degisik bir duygu. Levelleri
gecince eglendim.” diyerek olumlu duygular hissetmelerini level atlamalarina ve
basarmalarina baglamaktadir. K9 ise “Basarmak, sorulart bilmek hosuma gitti. Bazi
yerlerde takildim. Mesela uzun atlamay: yapamiyordum. Oralarda biraz sikildim ama
vapabildigim yerlerde de sevindim, eglendim.” ifadesiyle yasadig1 moral bozukluguna
deginmektedir. ES “Kontroller giizeldi ama sorular zordu. Sorular daha kolay olsa
daha giizel olurdu.” ifadesinde oyunun seviye seviye olmasi gerektigini

sOylemektedir.

3. Yorumsuz Kalma: EBO uygulamasi sonrasindaki goriigmede biri kiz digeri erkek iki
Ogrenci yorumsuz kalmayi tercih etmislerdir. Ne olumlu ne olumsuz herhangi bir yorumlari

yoktur. Yorumsuz kalma alt kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K10: Bir sey soylemek istemiyorum ciinkii soyleyecek bir sey bulamadim.

E7: Hicbir sey vok.

4.3.3. Katilma

Katilma kategorisi, 6grencilerin EBO faaliyetlerinde yer almast demektir. “EBO 'nun fen
bilimleri dersinde kullanilmasi konusunda ne diigiiniiyorsunuz?” sorusuna verilen cevaplarla
sekillenen katilma bashigi, EBO’nun konumlanma siirecine ait bir kategoridir. Ogrencilerin
EBO uygulamalarina katilma konusundaki beyanlar1 kategoriyi belirlemistir. Katilma
kategorisine ait alt kategoriler; ise yarama, akisi planlama, duygusal bakma ve olumsuz
degerlendirmedir. Asagidaki tabloda katilma kategorisini olusturan goriisme sorusuna ve alt

kategorilerini olusturan 6grenci ifadelerine yer verilmistir.
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Tablo 22

EBO’nun Fen Bilimleri Dersinde Kullanilmasi1 Konusunda Ne Diistintiyorsunuz? Sorusuna
Ait Bulgular

Odakli Kodlar Ogrenci ifadeleri

K1: Benim i¢in daha faydali ve akilda kalic1 olur.
Bu oyunun oynanmasi benim igin tekrar da olur, konulari tekrar etmis olurum.
K2: Hem eglenir hem konu isleriz. Pekismis olur, tekrar olur.
K3: Sorular soruluyor, konu 6grenmede katkisi olabilir.
K4: Ogreniriz, gretmen dgretsin tekrar yapalim.
K5: Daha iyi 6grenmis oluruz.
K6: Zeka oyunu gibi bir sey. Zekamu gelistirir, bilmediklerimi 6gretir.
K7: Fen bilgisi konularmi daha iyi ¢alisir, anlariz.
K8: Sorular etkili oluyor. Hem ders hem oyun.
K9: Eglenerek 6grenme, bilmedigim konular1 6grenirim.
K10: Dersi tekrar ediyor, konular1 daha rahat 6greniyorum.
K11: Bazi konularda hem deney yapmak hem de bu tarz oyunlar oynamak faydali
olur.
Hem bilgisayarda faydali olur, farkli bir etkinlik.
K12: Konular i¢in bilgin artar.
Ise Yarama E1: Giizel olur. Konular1 6grenirim, ellerim hizlanir, zekamiz gelisir.
E2: Zeka gelistirir, bilmedigimiz seyler 6greniyoruz.
E3: Fen bilgisini daha iyi 6grenirim.
E4: Herkes kolayca dgrenir. Ogretmen siirekli ders anlatmak zorunda kalmaz.
Herkes kendi 6grenir. Ogretmen kimseye bagirmak zorunda kalmaz.
E5: Bence kullanilmali derslerimize faydali olur. Daha fazla ders ¢alismis oluruz.
Calisarak oyun.
E6: Bilgisayar1 kullanma becerim artar, bilgisayar bilgim artar.
Konular 6grenmemde biraz etkisi olur.
E7: Zeka oyunlari aklimizi gelistirir. Bilgi kazaniriz, ders konularini 6greniriz.
E8: Konular1 dgreniriz. Zekamiz gelisir.
E9: Bilgisayar dersi igin faydali olur.
E10: Fen dersi daha iyi olur, konular1 daha iyi 6grenirim.
E11: Dersi daha ¢ok dinlerim ve eglenirim.
E12: Dersleri iyi 6grenmeyi saglar, bilgisayar1 ve mouse u daha iyi kullaniriz,
tekrar ederiz.
K1: Mesela ders isledikten sonra, bu oyunun oynanmasi benim igin tekrar da olur.
K3: lyi bir sey, diger derslerde de olsun.
K4: Ogretmen dgretsin tekrar yapalim.
K5: Bu oyunlar her yerde oynansin istiyorum.
K7: Diger derslerde de olsa daha iyi olur.
K8: Bence haftada 1 ders saatimiz varsa oyunla gegirebiliriz, digerlerinde de ders
isleriz.
K10: Bence tek dersimiz oldugu giin oynasak giizel olur.
K11: Giizel ama dersler tamamen bu tiir oyunlarla degil kitap ve deftere yazi
yazarak gegcirilmeli.
K12: Ama her zaman oyun oynamak istemem, ders iglemek isterim.
E1: Ama haftada 1 olsa daha iyi olur.
E2: Bazen ders olmayinca sikiliyorum, oyun da olsun da ¢ok olmasin.
E3: Dersleri sadece test ¢ozerek degil, oyun oynayarak da gegirebiliriz.
E4: Daha ¢ok kullanilsin.
E9: Genellikle bilgisayar kullanmryoruz.
E12: ama dersimiz yoksa ve diger siniflardan 6ndeysek oynamak daha iyi.
Ders isledikten sonra iyi olur.

Akig1 Planlama
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K2: Egitsel oyun oynayinca daha eglenceli bir ders oluyor.
K1: Oynanmasini ¢ok istiyorum.
K4: Hem derste daha mutlu oluruz.
K6: Bence fen bilgisi oyunu giizel bir oyun.
Duygusal Bakma K7: Bence ¢ok giizel oyun kullanilmasi.
K9: Boyle olmasini ¢ok sevdim.
K10: Skor ve basart beni mutlu ediyor.
E6: Eglenceli olur ama dersle ilgili olsun.
E10: Bence kullanilsin, dinlemek yerine oynamak giizel.
K5: Hoca anlatsa daha giizel olur ama.
K8: Sadece oyun istemiyorum.
E2: Cok vakit gider, ezberledigimiz kavramlar1 unuturum bosa gider.
E9: Bilgisayar kullanmak fen dersinde bence uygun olmaz, 6grenemeyiz.
E12: Dersimiz varsa konu islemek daha iyi olur.

Olumsuz
Degerlendirme

Tabloda yer verilen alt kategori bagliklarinin agiklamalari su sekildedir:

1. ise Yarama: Fen bilimleri dersinde EBO kullanilmasinin; eglenceli oldugu, konu tekrar
imkan1 sagladigi, farkli bir etkinlik oldugu, zihinsel gelisime katki sagladigi ve el-goz
koordinasyonunu olumlu etkiledigi gibi pek ¢ok kazanimma deginilmistir. Ogrenciler bu
gibi pek cok sebepten dolayr EBO’nun derste kullanilmasinin ise yarayacagi inancinda
olduklarini ifade etmislerdir. Ise yarama, EBO’nun yararli olacag1 ve faydalanilacagi anlami

tasir. Ise yarama alt kategorisine ait 6rnek dgrenci ciimleleri asagida verilmistir:

K1: Benim icin daha faydali ve akilda kalici olur. Mesela ders isledikten sonra bu

oyunun oynanmasi benim i¢in tekrar da olur, konulari tekrar etmis olurum.

Oynanmasini ¢ok istiyorum.

E4: Faydali. Herkes kolavca OSrenir. Odretmen siirekli ders anlatmak zorunda

kalmaz. Herkes kendi 6grenir. Ogretmen kimseye bagirmak zorunda kalmaz. Daha ¢ok

kullanilsin.

Ogrencilerin tamami EBO’nun fen bilimleri dersinde kullanilmasinin islerine yarayacag
inancindadir. Uygulamanin faydali olup olmayacag: ile ilgili 6grenci gorisleri asagidaki

sekilde gosterilmistir.
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Sekil 31. Fen bilimleri dersinde EBO kullanilmasinin nasil olacagina dair yorumlar.

Sekilde de gorildigi gibi, O6grencilerin tamami EBO’nun fen bilimleri dersinde
kullaniminin olumlu duygular hissettirecegi, faydali olacag ve ise yarayacagi kanisindadir.
EBO gibi oyunlara hem kiz dgrencilerin hem de erkek 6grencilerin benzer oranda olumlu

yaklagtigi gortiilmektedir.

Ise yarama alt kategorisinden yola ¢ikilarak yazilan memo &rnegine asagida yer verilmistir.
MEMO ORNEGI

Dersin Iginde Oyun, Oyunun Iginde Ders=EBO

EBO, dersin igerisine oyunun, oyunun igerisine de dersin yerlestirilmesi anlamina gelir.
K4’in tanimiyla “Bizim hem oyun oynayp hem de ders islememiz.”, K12’ nin tanimiyla
“Dersle ilgili olan, oradaki bilgilerle tasarlanmis oyun.” ve E3’lin tanimiyla “Derslerle

ilgili, konulariyla oynanan bilgi oyunudur.”

Oyunlara ait pek ¢ok motivasyonel unsur (eglenme, heyecanlanma, vb.) dersin 6grenci
goziindeki degerini artirma ve kalic1 anilar birakma hususlarinda etkili olacaktir. K9 “Yani
benim aklima macerali, eglenceli ve sevecegimiz bir oyun geliyor.” diyerek EBO’larin
katilimeilari etkileyen unsurlarini dile getirmektedir. ilk defa EBO oynayan katilime1 E1,
E2, E4 ve E10’un oyunun sonunda, EBO hakkindaki tanimlamalari, bu tarz oyunlarin ilk
oynamadan itibaren kalic1 izler biraktig1 goriistinii desteklemektedir. Bu ¢agin geregi olarak

teknolojiyi 0grenme ve teknolojiden O0grenme bir ihtiyag olarak goriilmektedir. Gegmis
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kusaklarin sokakta, evde oynadiklar1 klasik oyunlar, giinlimiizde yerini bilgisayar basta

olmak {izere dijital platformlara birakmistir (Taylan, Kara & Durgun, 2017).

2. Akist Planlama: Ogrencilerin fen bilimleri dersinde EBO uygulamasina katilimlar1 bazi
sartlarin varligina baglanmistir. Ders akisinin planlanmasi konusunda pek c¢ok fikir oldugu
goriilmektedir. EBO’nun 6gretmenin konu anlatimi sonrasinda tekrar amagli uygulanmast,
tek derse sigdirilmasi, konularda geride kalindiysa tercih edilmemesi gibi teklifler,
ogrencilerin EBO ile ders yapilmasinda planlamanin 6nemsenecegini gostermektedir. Akisi

planlama alt kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K4: Biraz faydali olur, hem derste daha mutlu oluruz. Ogreniriz, 6gretmen ogretsin

tekrar _yapalim. Hem oyun oynayalim hem de ders isleyelim. Mesela bazi

arkadaslarimiz dersi sevmiyorlar, oyunu seviyorlar.

E12: Faydali. Dersimiz varsa konu islemek daha iyi olur ama dersimiz yoksa ve diger

smiflardan éndeysek oynamak daha iyi. Ders isledikten sonra iyi olur. Dersleri iyi

ogrenmeyi saglar, bilgisayari ve mouse u daha iyi kullaniriz, tekrar ederiz.

Ogrencilerin %62,5’i derste EBO kullanilirsa ders akisinin iyi planlanmasi gerektigine dair
goriis bildirmistir.

3. Duygusal Bakma: Fen bilimleri dersinde EBO uygulamalarina katilmak i¢in, 6grenciler
bazt isteklerinin oldugundan ve isteklerinin onlar1 duygusal etkileyeceginden
bahsetmislerdir. Duygusal bakma, EBO ile ilgili duygularin 6ne ¢iktig1 climleleri igerir.
Eglenme, mutlu olma, sevme ve isteme gibi duygusal kelimelerin sekillendirdigi bir

kategoridir. Duygusal bakma alt kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K10: Faydali. Dersi tekrar ediyor, konulart daha rahat 6greniyorum. Skor ve basart

beni mutlu edivor. Eglenceli, bence tek dersimiz oldugu giin ovnasak giizel olur.

E6: Faydal. Bilgisayar: kullanma becerim artar, bilgisayar bilgim artar. Konular

ogrenmemde biraz etkisi olur. Eglenceli olur ama dersle ilgili olsun.

4. Olumsuz Degerlendirme: Fen bilimleri dersinde EBO uygulamasi, bazi istenmeyen
durumlara neden olacagi diislincesinden dolay1 6grencilerin katilimini zorlagtiracaktir.
Olumsuz degerlendirme, EBO ile yapilan derse katilmada yasanacak tereddiitleri ve riskleri
barindiran 6grenci goriisleri ile sekillenmistir. Olumsuz degerlendirme alt kategorisine ait

ornek 6grenci ciimleleri asagida verilmistir:
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K8: Faydali. Sorular etkili oluyor. Hem ders hem oyun. Sadece oyun istemiyorum.

Bence haftada 1 ders saatimiz varsa oyunla gegirebiliriz, digerlerinde de ders isleriz.

E9: Biraz faydali. Bilgisayar dersi icin faydali olur, fen dersi icin biraz faydall olur.

Genellikle bilgisayar kullanmiyoruz. Bilgisayar kullanmak fen dersinde bence uygun

olmaz, ogrenemeyiz.

Ogrenciler oyun uygulamasma yédnelik olumsuz degerlendirmelerine; dersten uzaklasma
korkusunun, geleneksel ve oturmus olan ders planinin bozulacagi diisiincesinin sebep oldugu

sOylenebilir.

4.3.4. Tasarlama

Tasarlama kategorisi, 6grencilerin EBO tasarimcist olmalart ve oyun iiretmeleri siirecini
kapsar. “Siz bir oyun tasarlasaydiniz, nasil bir bilgisayar oyunu yapardiniz?” sorusuna
verilen cevaplarla sekillenen tasarlama bashigi, EBO’nun konumlanma siirecine ait bir
kategoridir. Olumlu ve olumsuz Ogrenci talepleri tasarlama siirecinde etkili olacaktir.
Tasarlama kategorisine ait alt kategorilerden; macera ve eglence, egitsel ve seviye olumlu
taleplerin, dijital siddet ise olumsuz taleplerin i¢cinde yer almistir. Asagidaki tabloda
tasarlama kategorisini olusturan goriisme sorusuna ve alt kategorilerini olusturan 6grenci

ifadelerine yer verilmistir.

Tablo 23

Siz Bir Oyun Tasarlasaydiniz, Nasil Bir Bilgisayar Oyunu Yapardiniz? Sorusuna Ait
Bulgular

Alt

. Odakl1 Kodlar Opgrenci Ifadeleri
Kategori

K1: Ben bir dersle alakali, 6rnegin ingilizce ile ilgili.

K2: Egitsel.

K3: Ben matematikle ilgili bir oyun tasarlardim.

K4: Egitsel bir oyun tasarlardim. Bu matematikle ilgili olurdu.

K5: Egitici, 6gretici ve bilgilendirici bir oyun tasarlardim.

Ama bu oyun da iyi.

K6: Ben ders ile ilgili bir oyun tasarlardim. Oyunumun ad1 dersle
Egitsel ilgili olurdu, ders ise miizik olurdu.

K8: ...ve dersle alakal1.

KO: Ingilizce ile ilgili bir oyun tasarlamak isterdim.

K10: Matematik oyunu tasarlardim.

K12: Ders igerikli, tiim derslerden yapardim.

ES5: Matematikle ilgili bir oyun tasarlamak isterdim.

E7: Bilgi alacagimiz bir oyun tasarlamak isterdim.

E11: Egitsel bilgisayar oyunu tasarlardim.

Olumlu talepler
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K1: Ingilizce ile ilgili sorular sorulacak ve dogru bildiginde bir
adim ilerleyecek, yanlis cevaplarsa bir adim geriye gidilecek.
K4: Bu matematikle ilgili olurdu, bu oyunda engel agsmak i¢in bir
soru sorulurdu. Soruyu ¢dzersen engeli gegebilirsin. Ben bdyle
bir oyun yapardim.
K6: Onda da sarkilarla level koyardim.
K7: Yani zor bir oyun tasarlardim.
K8: Cocuklara gore.
K2: Macerali bir oyun yapmak isterdim.
KS8: Eglenceli.
K11: Eglence ve macera oyunu kurabilirdim.
E4: Macera oyunu tasarlardim.
E9: Heyecanli ve aksiyonlu.
E12: Acik diinya oyunu yapardim.
K7: Boyle karsisinda alev var, silah falan var. Bu silahin i¢inde 10
tane mermi var. Mermisi biterse oyun biter.
E1: Doga ile savasi karistirip, yani minecraft gibi bir oyun tasarlardim.
E2: Ben savas tiirii bir oyun tasarlardim. Polislerin hirsizlari yakalama
Dijital oyunu kurardim. Catisma oyunu kurardim.
Siddet E3: Savas oyunu falan.
E4: Savas.
E6: Savas oyunu ¢iinkii savag oyunlarina bayiliyorum.
E8: Savas oyunu tasarlardim. Tanklar olurdu, silahlar olurdu.
E10: Silahli bir oyun yapardim.

Seviye

Macera
ve
Eglence

Olumsuz talepler

Tabloda yer verilen alt kategori basliklarinin acgiklamalari su sekildedir:

1. Egitsel: Ders konularini igeren, egitime uygun tasarlanmais bilgisayar oyunlari talep edilen
uygulamalardir. Egitsel, 6grencilerin bilgisayar oyunu tasariminda igerige yerlestirmek
istedikleri egitimle ilgili her seyi kapsar. Egitsel alt kategorisine ait 6rnek 6grenci ciimleleri

asagida verilmistir:

K6: Ben ders ile ilgili bir oyun tasarlardim. Oyunumun adi dersle ilgili olurdu, ders

ise miizik olurdu. Onda da sarkilarla level koyardim.

E5: Matematikle ilgili bir oyun tasarlamak isterdim.

Ogrenciler %54,2’si bilgisayar oyunlarinda egitim amacli, farkli branslarda ders konularini

iceren tasarim yapacaklarini dile getirmislerdir.

2. Seviye: Bilgisayar oyunu, biinyesinde belli seviyeler barindirirsa daha etkili ve istenen bir
oyun olacaktir. Seviye, bilgisayar oyununda asamalar1 ve farkli diizeylere hitap eden

boliimleri simgeler. Seviye alt kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K1: Ben bir dersle alakali, ornegin ingilizce ile ilgili. Sorular sorulacak ve dogru

bildiginde bir adim ilerleyecek, yanlis cevaplarsa bir adim geriye gidilecek.

K4: Egitsel bir oyun tasarlardim. Bu matemnatikle ilgili olurdu, bu oyunda engel

asmak icin bir soru sorulurdu. Soruyu ¢ozersen engeli gecebilirsin. Ben béyle bir oyun

yapardim.
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3. Macera ve Eglence: Bilgisayar oyunu tasarlama isinde, 6grenciler eglenmeyi ve macera
yasamay1 saglayacak tasarilar hedeflemektedir. Macera ve eglence, oyundan beklenen
eglence Ogelerinin, bir serlivenin ve ilging olaylar dizisinin tanimlamasidir. Macera ve

eglence alt kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K2: Egitsel, macerali bir oyun yapmak isterdim.

E9: Hevecanli ve aksiyonlu.

4. Dijital Siddet: Popiiler bilgisayar oyunlarinda tasarimin bir pargasi haline gelmis olan
siddet faktorii, iletisim teknolojileri araglar1 kullanilarak sanal ortamda yapilan, kisiye zarar
verme amaglt unsurdur. Dijital siddet; teknolojik ortamda sunulan savas ortami, diigsmanlik,
zorbalik, cinayet, fiziksel ve psikolojik saldirt olabilir. Bilgisayar oyunu tasariminda yer
verilmesi istenen siddet faktoriinii, 6zellikle erkek 6grenciler talep etmektedir. Dijital siddet

alt kategorisine ait 6rnek 6grenci climleleri asagida verilmistir:

K7: Yani zor bir oyun tasarlardim._Boyle karsisinda alev var, silah falan var. Bu

silahin icinde 10 tane mermi var. Mermisi biterse oyun biter.

E2: Ben savas tirii bir oyun tasarlardim. Polislerin hirsizlart yakalama oyunu

kurardim. Catisma ovunu kurardim.

Calisma bulgularinda; tiim 6grencilerin %33,3’1, erkek Ogrencilerin ise %58,3’1 siddet
icerikli oyunlarin yapilmast ve oynatilmasimi talep etmektedir. Dijital siddet alt

kategorisinden yola ¢ikilarak yazilan memo 6rnegine asagida yer verilmistir.
MEMO ORNEGI
Dijital Karakterle Siddete Duyarsizlasma

Siddet; Bireyi fiziksel, duygusal ya da maddi zarara ugratacak hareket, davranis ya da olay1
hissetmesi, yasamasi; baski ya da hiirriyet yoksunlugunu da i¢ine alan, resmi ya da &zel
alanda bagma gelen sozlii, fiziksel ya da psikolojik faaliyetlerin biitiiniidir (Ailenin
korunmasi ve kadina karsi siddetin Onlenmesine dair kanun, 2012, 20 Mart). Dijital
karakterle ile siddete duyarsizlasma; bilgisayar oyunu kullanicilarinin oyundaki karakter
aracihi@iyla siddeti gergeklestirmesi ve siddetin normalde yol agtigi yaralari ortamda
hissedememesi, siddete karst hissizlesme ve duygusuzlagsmadir. Siddetin yol actigi agir
kayiplara hisleri kapatilan kullanicilar, dogal olarak siddeti mazur gormektedir. Silahlar,
oyuncu i¢in sadece hedefi gergeklestirecek bir arag olmaktadir. E2 “Ben savas tiirii bir oyun

tasarlardim. Polislerin hirsizlart yakalama oyunu kurardim. Catisma oyunu kurardim.”
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ifadesi ile hayal ettigi tasarimi agiklamistir. Oliim, kan, yaralama gibi gériintiiler oyun
akisinin bir parcasi, hatta basarinin gostergesi olarak sunulmaktadir. Bu diisiince de siddeti
masumlastirmakta, hatta c¢ekici kilmaktadir. E6 “Savas oyunu c¢iinkii savas oyunlarina
bayilryorum.” derken, siddet icerikli oyunlar1 ¢ok sevdigini dile getirmektedir. Oyundan
keyif alma, olasi negatif etkileri diisinmeye engel olmaktadir. Bilgisayar oyunlarinda
siddetin Odiillendirilmesi, siddetin oyunlarin amaci haline getirilmesi, saldirgan karakterle
kendini 6zdeslestirme ve siddetin sanal da olsa tecriibe edilmesi, bu tiir oyunlarin ciddi
olarak ele alinmasi gerektigini gdstermektedir (Oztabak, 2017). Nitekim yapilan calismalar,
ogrencilerin en ¢ok siddet igerikli bilgisayar oyunlar1 oynadiklarii géstermektedir (Kilic &
Kurtoglu, 2015). Katilmci1 erkek Ogrencilere nazaran ¢ogu kiz Ogrencinin bilgisayar
oyunlarinin faydali taraflari ile ilgilenmesi olumlu bir husustur. Kiz 6grencilerden K7’nin
“Boyle karsisinda alev var, silah falan var. Bu silahin icinde 10 tane mermi var. Mermisi

biterse oyun biter” ifadesi K7’yi diger kiz 6grencilerden ayirmaktadir.
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BOLUM V

SONUC VE ONERILER

5.1. Sonuclar

Bu boliimde, arastirma bulgular tartigilmis ve sonuglar ¢ikarilmistir. EBO uygulamalariin
fen bilimleri dersi 6gretim programinda yer alabilmesi i¢in, EBO tasarimcilarina, egitim-
Ogretim planlayicilarina  ve arastirmacilara  yonelik  Onerilerde  bulunulmustur.
Gergeklestirilen nitel arastirma sonucunda, Fen ve Teknoloji Oyunu isimli uygulanmanin
ogrenciler lizerindeki etkinlik derecesi belirlenerek, diger branglar i¢in de 6rnek tegkil etmesi
amaglanan teorik bir model gelistirilmistir. YGT den faydalanilarak, kodlama yoluyla analiz
edilen 6grenci gorlisleri, arastirmaciy: teorik bir modellemeye gotiirmiistiir. Modellemede
yer alan ii¢ tema sirasiyla; temellendirme siireci, etkilesim siireci ve konumlanma siirecidir.

Siireglere iliskin verilerden ortaya ¢ikan sonuglar asagida agiklanmistir.

5.1.1. Temellendirme Siirecine iliskin Sonuclar

Temellendirme siireci, YGT den faydalanilarak hazirlanan baslangic sorularina verilen
cevaplarla sekillenmistir. Temellendirme siirecini olusturan; teknolojik imkan, icerik ve

yasant1 kategorilerinden ¢ikan sonuglar ve degerlendirmeleri su sekildedir:

Teknolojik Imkan Kategorisi: Calisma bulgularina gore, grencilerin bilgisayar ve internete
erisim durumu incelendiginde, hanelerdeki bilgisayar ve internet erisim olanaklari, tatmin
edici olmayan ama iyilestirilebilir olarak diisliniilen diizeydedir. 24 6grenciden 10’unun hem
bilgisayara hem internete erisim saglayabildigi, 2 Ogrencinin yalnizca internet erigimi
oldugu, 4 6grencinin yalnizca bilgisayar erisimi oldugu ve 8 6grencinin her iki olanaktan da

yoksun oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir. Kiz ve erkek dgrencilerin hanelerinde internet ve
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bilgisayar olanaklar1 karsilastirildiginda benzer sonuglar bulunmustur. Ogrencilerin
%41,6’sinin hanesinde bilgisayar, %50’sinin evine bagl internet vardir. 2019, yani ¢alisma
ile aym1 yil Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK, 2019) Hanehalki Bilisim Teknolojileri
Kullanim Arastirmasi’na gore, evlerin %88,3'i internete erisim olanagina sahiptir.
Calismada ¢ikan sonucun, Tiirkiye genelinin altinda olmasini, c¢alisma yapilan okulun
bulundugu mubhitin sosyo-ekomik diizeyinin diisiik olmasina baglayabiliriz. Okulda, ¢evre
koylerden servisle yani tagimali egitimle gelen ya da yurtlarda kalan 6grencilerin mevcut
olmast bu tahmini gliclendirmektedir. 2020 yilinda yapilan benzer bir calismada ise,
ogrencilerin %88,7’sinin evde bilgisayar kullandig1, %85,4’linlin evinde internet oldugu
saptanmistir (Topan, Ayyildiz, Ozsavran & Mutlu, 2020). Tiirkiye’de hanelerde giderek
artan bir teknoloji kullanimi oldugu goriilmektedir. Ayrica evinden bilgisayar ve internetten
herhangi birine ya da her ikisine erisim imkani olmayan toplamda 13 6grencinin 8’i; bu
eksikliklerini sosyal ¢evrelerinde belirledikleri komsu, akraba ya da arkadaslarinin evinden
giderdiklerini belirtmistir. 24 kisilik katilimc1 gruptan 7 6grenci, evlerinde bilgisayara

alternatif olarak ebeveynlerine ait akilli telefonlar1 kullandiklarini dile getirmislerdir.

Icerik Kategorisi: Bilgisayar oyunlarinda, bireyleri oyuna baglayacak ya da uzaklastiracak
Ogelerin tanimlanmasi ile egitsel anlamda bu faktorlerden yararlanilmasi ya da uzak
durulmasi saglanmis olacaktir. Calisma sonucunda 6grencilerin bilgisayar oyunlari ile ilgili
diisiinceleri genel olarak pozitif ¢ikmistir. Bilgisayar oyunlarma temkinli yaklasan
ogrenciler kiiclik bir ylizdelik kismi olusturmaktadir. Bu yaklagimlarinin sebebi ise, ya
ilgilerini ¢ekmemesi ya da sagliga zararli oldugunu diistinmeleridir. Kiz ve erkek
ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklar1 karsilastirildiginda, erkek 6grencilerin
bu konuyla ¢ok daha ilgili olduklar1 goriilmektedir. Kiz 6grencilerin yaridan fazlasinin ve
erkek Ogrencilerin yarisinin haftada birkag giin; yine erkek 6grencilerin yariya yakininin
haftanin her giinii bilgisayar oyunlarina vakit ayirdig1 sonucu ¢ikmaktadir. Bilgisayar oyunu
oynama aliskanligi olmayan grubu ise kiz dgrencilerin kiictik kesimi temsil etmektedir.
Onceki calismalarla ortiisen sekilde, bilgisayar bagimlihig:i erkek &grencilerde kiz
ogrencilere oranla daha fazladir (Basler & Dostal, 2015; Cavus, Ayhan & Tuncer, 2016;
Giivendi, Tekkursun-Demir & Keskin, 2019; Horzum, 2011; Pesen & Sanli, 2018).

Yasant1 Kategorisi: Ogrencilerin fen bilimleri dersi ile ve EBO ile ilgili ge¢misini ifade eder.
Egitim-6gretim siirecinde teknoloji kullaniminin giderek arttigi asikardir (Parlak, 2017).
Nitekim katilimc1 grubun biiylik ¢ogunlugunun daha 6nceden EBO deneyimi yasamasi,

¢aligma konusunun giincel ve tartismaya hazir oldugunun kanit olarak gériilebilir. Ogrenci
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ctimlelerinden, oynadiklart oyunlardan memnun kaldiklari, pozitif etkilendikleri ve EBO’yu
akilda kalict bir uygulama olarak diistindiikleri ortaya ¢ikmistir. Cogunlugun, ¢alismadaki
uygulamaya benzer uygulamalarla karsilasmis olmasinin, calismay1r yorumlama ve
karsilagtirma agisindan zengin veri avantaji saglayacagi ve ¢alismaya kayda deger katki
saglayacag: diisiiniilmektedir. Ogrenciler, fen bilimleri, matematik ve sosyal bilgiler
derslerinden oynadiklart EBO’lari, simifca ve dgretmen kontroliinde oynadiklarini dile
getirmislerdir. Bu oyunlarin smifca ve 6gretmen rehberliginde oynatilmasinin EBO’dan
pozitif etkilenmede oOnemli oldugu diisiiniilmektedir. Nitekim, Ogrencilere yoneltilen
“EBO’yu nasil bir ortamda oynamak istersiniz?” sorusu, cogunluktan smif icinde
uygulanmas1 ydniinde cevaplar almistir. Ogrencilerin cogunun daha énce EBO oynamis
olmasina ragmen, Fen ve Teknoloji Oyunu’na karst merak icinde olduklar1 belirgin
hissedilmigtir. Bilgisayar oyunlarmin icerik ve tasarimlarinin birbirinden farkli olmasi,
getirdigi merak duygusuyla 6grenmede etkili kullanilmasini saglayacaktir. Katilimcilardan
daha once hi¢ EBO oynamadigini belirten 4 6grenci i¢in ise, uygulama oncesinde yapilan
oryantasyon ¢alismalariin yol gosterici olacag: diisliniilmiistiir. Uygulamanin yapilacagi
okulun bilisim teknolojileri sinifinda, akilli tahta kullanilarak yapilacak uygulama ve
oynanacak oyun hakkinda, 6grencilere arastirmaci tarafindan bir ders saati bilgilendirme
yapilmistir. Gerek 6grencilere elden dagitilmak tizere oyunun CD seklinde ¢ogaltilmasi (ek
olarak, internetten de kolaylikla oyunu indirebilmeleri i¢in, yol haritasinin yazili oldugu
kagitlarin dagitilmasi) gerek uygulamadan iki hafta 6nce dileyene oynama imkan1 verilmesi
ile, 6grenme Oncesi yasanabilecek stres ve kaygiy azaltmak hedeflenmistir. Gergeklestirilen
iki haftalik oryantasyon c¢alismasinin 6zellikle tekniksel zorluklar1 asmada yetersiz kaldig
da gorilmistiir. EBO, akademik bir hazirbulunusluk gerektirdigi gibi, yasanabilecek teknik
olumsuzluklara kars1 da tedbirler gerektirmektedir. Hem brans &gretmeninin hem de
bilgisayar O0gretmeninin ortaklasa ders yapmasina imkan saglayan bir smif ortaminin
olusturulmasinin, EBO uygulamalar i¢in faydali olacag: diisiiniilmektedir. Bilgisayar ve
akilli tahtada yasanabilecek teknik sikintilarda, her brans 6gretmeninin, bilgisayar 6gretment
kadar etkili ¢oziimler liretemeyecegi ongoriilmektedir. Nitekim g¢aligmada fen bilimleri
ogretmeni ve bilgisayar Ogretmeni calisma boyunca smifta birlikte yer almiglardir.
Bilgisayar Ogretmeninin; oyunlari akilli tahtaya ve bilgisayarlara yiiklemede, 6grenci
bilgisayarlarin1 kendi bilgisayarindan kontrol etmede ve oyun esnasinda yasanan teknik
arizalara aninda miidahale etmede yardimci olmasi, bu uygulama i¢in son derece kolaylik
saglamistir. Brang 6gretmeni ise, oyun boyunca dgrencilere rehberlik etmis ve sorularda

zorlanan dgrenciler igin ipucu niteliginde hatirlatmalar ve tekrarlar yapmustir. Ogrencilerin
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sunulan rehberlik imkanlarindan faydalandiklar: ve bu durumun 6grencileri memnun ettigi

gozlemlenmistir.

Ogrencilerin fen bilimleri dersi hakkindaki goriisleri incelendiginde, ortaokul besinci sinif
Ogrencilerinin tamamina yakininin derse karsi olumlu duygular hissettigi tespit edilmistir.
Bu ¢ikarim, 6nceki ¢alisma sonuglariyla da paralellik gostermektedir (Can & Dikmentepe,
2015; Toplu, 2015). Fen bilimleri dersini sevmenin, derste basarili olmada etkin roliiniin
oldugu bilinmektedir (Okutan, 2017). Ogrencilerden ¢ogunun yazili ve sozlii alman tiim
goriislerde derse kars1 olumlu duygular hissettigini vurgulamasi ve fen bilimlerine ¢alismada
cogunlugun interneti aktif kullaniyor olmasi, calisma i¢in 6nemli goriilmiistiir. Fen
bilimlerinin sevilen ve ilgi gosterilen bir ders olmasinin ve 6grencilerin bilgisayarla ilgili
iiretken bir teknikle ¢aligmaya agik olmalarinin; 6zellikle EBO gibi yeni uygulamalar 6ncesi
yilksek motivasyon saglamada etkili olacagl diisiiniilmektedir. Ogrencilerin EBO
uygulamasina psikolojik olarak hazirlanmalarinda, derse karsi mevcut hislerinin onlari
yonlendirdigi de gozlemlenmistir. Yeni 0grenmelere hazirlanmada derse dair olumsuz
yasantilarin stres kaynagi olabilecegi diisiiniilmektedir. Ornegin bazi1 6grenciler fen bilimleri
dersiyle ilgili ne diisiiniiyorlarsa benzer sekilde EBO uygulamasini yorumlamiglardir. Yani
mevcutta dersle ilgili 6grencide olusan kaninin, derse dair farkli uygulamalarda da kisiyi
motive edici ya da motivasyonu diisiiriicii etkisi olabilecegi sonucuna varilmistir. Ozellikle
zihninde fen bilimleri dersine dair negatif kodlamalar yapan 6grencilerin motive edilmesi,
kaygilarinin azaltilmast ve cesaretlendirilmesi; yeni uygulamalarin Oniindeki kisisel
engelleri agmada yardimer olabilir. Bundan dolayr EBO uygulamalar1 6ncesi, oryantasyon

caligmalar1 degerli goriilmektedir.

Evinde internet imkani olan ya da olmayan ogrencilerin fen bilimleri dersine ¢alismada
yararlandiklar1 kaynaklar farklilasmaktadir. Evinde interneti olmayan &grencilerin,
cogunlukla defter ve kitaplardan calistiklar1 goriilmektedir. Sadece defter ve kitaplarla ders
caligma, 6grencilerin geleneksel calisma yontemlerine alternatif olarak kendi yontemlerini
gelistirme noktasinda zayif kaldiklarini géstermektedir (Demirezen & Akhan, 2013). Fen
bilimlerine ¢alismada 6grencilerin yaridan fazlasinin interneti aktif olarak kullandig: tespit
edilmistir. Interneti; fen bilimleri dersi ile ilgili testler ¢ozme, ders anlatim videolar1 izleme,
konu arastirmasi ya da 6dev yapma gibi amaglarla kullandiklarini belirten 6grencileri, daha
iretken teknige sahip olarak degerlendirebiliriz. Hem okulda hem evde ders 6grenme-
ogretme faaliyetlerinde teknolojiye daha c¢ok yer verilmesi, sonuglarini gérme adina

literatiirdeki soru isaretlerini azaltacaktir (Bulman & Fairlie, 2016).
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5.1.2. Etkilesim Siirecine iliskin Sonuglar

Etkilesim siireci faktorleri, YGT den faydalanilarak hazirlanan ara goriisme sorularina
verilen cevaplarla sekillenmistir. Etkilesim siirecini olusturan; kararlar, etkenler ve kisitlar

kategorilerinden ¢ikan sonuglar ve degerlendirmeleri su sekildedir:

Kararlar Kategorisi: Ogrencilerin oyun sonrasinda EBO hakkinda bir karara varmalari,
yargilarini netlestirmeleridir. Kararlar; hissiyatlar, odaklayicilar ve ilgi ¢ekiciler olmak tizere
3 alt kategoriyi barmdirir. Ogrencilerin EBO kullanma niyeti, dgrenmelerini etkileyecek bir
faktordiir (Huang, 2019). Her iki cinsiyet i¢in de; eglenmek, konular1 6grenmek ve oyunda
basarili olmak 6grencilerin oyunda en ¢ok odaklandiklari hususlardir. Literatiirle benzer
sekilde, calismada eglenme, bilgisayar oyunlarinin kigide biraktigi en belirgin olumlu
izlerden olmustur (Tastekin, 2019). Eglenme duygusu, 6grencilerin EBO’ya yaklagiminin
pozitif olmasinda Onemli bir etken olmustur. Fen ve Teknoloji Oyunu’nu oynayan
ogrencilerin ¢cogunun EBO’dan olumlu etkilenmis olmasi; 6grenciler tarafindan sevilecek,
hos vakit gecirtecek bir uygulama olacagini gostermektedir. Begenilen 6zelliklerinin olmast,
kazanma hissini yasatmasi, oynarken eglendirmesi, gercek¢i ortam sunmasi ve dersle iligkili
olmas1 uygulamaya dair olumlu degerlendirmelerdir. Oyunda yasanan tekniksel zorluklar
ve zorluklardan dogan psikolojik gerilimleri ise, Ogrenciler olumsuz durumlar olarak

degerlendirmislerdir.

EBO’larin 6zellikle pedagojik boyutu ve 6grenme ¢iktilarinin neler oldugu sonuglarina dair
birgok soru merak konusudur (Qteefan, 2012; Tiong & Yong, 2008). Macera oyununa dayali
ogrenme araglari, 6grencileri bilginin edinildigi sanal ortamlara ¢ekmek ve motivasyonu
artirmak i¢in {iistiin bir mekanizma olarak diisiiniilmektedir (Amory, Naicker, Vincent &
Adams, 1999). EBO’nun sinif ortaminda kullanilma amaci; 6grencilerin ilgisini kolaylikla
¢ekmesi ve motivasyon saglamada bagarili bir uygulama olmasidir (Dogusoy & Inal, 2006;
Say, 2016; Ugurel & Morali, 2008; Yilmaz, 2011; Zirawaga, Olusanya & Maduku, 2017).
Calisma sonucunda literatiirle benzer sekilde, 6grencilerin ¢cogunlugunun fen bilimleri
dersinde EBO’nun kullanilmasini ilgi ¢ekici buldugu goriilmektedir. En ¢ok ilgilerini ¢eken
konular; oyunun tasarim &geleri, barindirdigr egitsel icerikler, eglenceli olmasi ve oyunda
kontrolii elinde bulundurma durumu olmustur. Egitsel yazilimlarin, eglence 0gesini
barindirmadig diistintildiiglinden, 6grencilerce sevilmedigi ve oyunlarin sinif i¢inde tercih
edilip, smif disinda tercih edilmedigi bilinmektedir (Leddo, 1996). EBO’larin &grenciler
tarafindan kolaylikla benimsenecek dijital bir yazilim olmasi, olumsuz genel kaniyi

degistirebilecek bir uygulama oldugunu goéstermektedir. Ayrica 0grencilerin eglenmeyi
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onemsemelerinden, EBO’lardan eglenceli bir tasarim bekledikleri sonucuna varilmistir.
[Ikdgretim ogrencileriyle yapilan bir c¢aligmada, bilgisayar oyunlarinin en g¢ekici
ozelliklerinin grafik, geri bildirim ve meydan okuma oldugu goriilmektedir (Nand, Baghaei,
Casey, Barmada, Mehdipour & Liang, 2019). Ogrencileri bilgi kesfine dahil etmek ve yeni
beceriler gelistirmek icin yeterli simiilasyon saglanmasi gereklidir (Amory, Naicker,
Vincent & Adams, 1999). Diger bir deyisle, farkli temalara sahip asamalar ve seviyeler
artirilmalidir (Karal, Koko¢ & Ayyildiz, 2010).

EBO, fen bilimleri dersine ¢alismada bireysel performansin 6n plana ¢iktig1 bir uygulamadir.
Literatiirde EBO’nun bireysel 6grenmeyi destekledigi ve 6grencilerin 6grenme becerilerini
gelistirdigi yer almaktadir. (Bayirtepe & Tiiziin, 2007; Cakici, 2016; Yilmaz, 2011). Nitekim
caligmada Ogrenciler gosterdikleri cabayr dile getirmislerdir. Bu art1 6zelligine ragmen,
EBO’da oyuna dair 6zelliklerin 6n plana ¢ikma ve egitsel ozelliklerin arka planda kalma
riski oldugu diisiiniilmektedir. Ogrencilerin bazilarinin oyunda egitsel ¢iktilara dair yorum
yapmis olmasi, biiylik cogunlugun ise oyunun tasarim Ogelerine vurgu yapmasi bu riski
giindeme getirmistir. Oyunlarin 68renmek i¢in kullanilacagina &grenciler inandirilirsa,
oyunlarin o zaman etkili bir 6grenme yontemi olacagi ve Ogrenmeyi destekleyecegi

diisiiniilebilir (Whitton, 2007).

Etkenler Kategorisi: EBO ile etkilesim siirecini olumlu ya da olumsuz degistirebilecek
unsurlar1 iceren kategoridir. Beceri, oyun, ortam ve mesleki egitim, siirecte etkili alt
kategorilerdir. Bilgisayar oyunlariin resmi egitim araglari olarak kullanilmak {izere uygun
oldugu bilinmektedir (Ahmad, Fauzi, Hashim & Zainon, 2013). Ozellikle fen bilimleri
dersinde bilgisayar kullaniminin her 6grenciye kendi seviyesine ve 6grenme hizina uygun
egitim almay1 saglayacagi ve 6grenmede etkin rol alacagi diisiiniilmektedir (Yumusak &
Aycan, 2002). EBO’lar diger geleneksel egitim yaklasimlarindan farkli olarak, karmasik
bilimsel konular i¢in son derece erisilebilir interaktif gorsellestirme ile potansiyel 6grenme
saglayacaktir (Smith, Besalti, Nation, Feldman & Laux, 2019). Ogrencilerin yariya yakini
EBO’nun fen bilimleri dersinde kullanilmasina, eglenmelerine dayanarak bir {stiinliik
atfetmislerdir. EBO’nun en ¢ok dikkat ¢eken ve farkli goriilen 6zellikleri; eglenceli olmasi,
aliskin olduklar1 ders islenis tekniklerinden farkli olmasi, normalde oynadiklar1 oyunlara
dair 6geler barindirmasi, bireysel 6grenmeye uygun olmasi ve kendi kendini degerlendirme
ortam1 sunmasidir. Ogrenciler boylece kendi sorunlarimi kendileri ¢dzmeye ve dgrenmeye
tesvik edilirler (Cakici, 2016). EBO ile 6grenmenin dezavantajli yonleri konusunda

ogrenciler; tek basina 6grenmenin ve miicadele etmenin zorluklarini, oyunun daha g¢ok
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eglenceyi cagristirip dersten uzaklastirdigini, cok oynamanin goze zararli olabilecegini ve
aliskin olduklar1 ders isleyisinden uzak oldugu i¢in kalic1t olmayacagini dile getirmislerdir.
Oyun sirasinda gergeklesen O0grenmenin igerigi hakkinda tereddiitler yasandigi agiktir
(Kirriemuir & McFarlane, 2003). Aslinda bilgisayar gibi teknolojiler, sinifta 6gretmenin
yerine gecmek i¢in degil, sadece egitime yardimci olmak i¢in kullanilacak araglardir (Turan,
2002). Ozellikle, g¢ocuklarin ne hissettiklerini gostermede ve igine kapamk kisilerin
egitiminde 6nemli oldugu diisiiniildiigiinden, kullanilmaya tesvik edilmesi gerekmektedir
(Turan-Giintepe & Donmez-Usta, 2017). Genel olarak, bilgisayar oyunlarinin
kullanilmasinda olas1 semptomlar gecici olsa da, yorgunluk birikimi, bilgisayarin agiri
kullanimi ile iligkili geri donilisiimsiiz fiziksel ve gorsel bozukluklar i¢in potansiyel risk
faktorlerini barindirdigr da unutulmamalidir (Lee, Cho, Moon, Kim & Yu, 2019). Bunun
disinda EBO, 6grencilere daha iyi bir 6grenme ortami saglamaktadir ( Qteefan, 2012).
Objektif, ilgi ¢ekici bir ortam, diisiik stres diizeyi, yiiksek akademik motivasyon, huzurlu
ogretme-6grenme siireci ve esnek alan kullanimi oyun ortaminda 6n plana ¢ikar (Sergzi,
Ordoni, Besharatnia, Dastamooz & Abravan, 2020). Ogrencilere daha istekli dgrenme
ortami saglayan bir uygulamadir (Sahin, 2019). Sinif i¢inde bilgisayar oyunlarinin derste
kullanimina Ogrencilerin yogun katilim saglayacagi aciktir (Reinders, 2009). Erkek
ogrencilerin cogunlugu EBO’yu sinif icinde oynamak isterken, kiz 6grencilerin ¢ogunlugu
hem smif i¢inde hem simif disinda oynamak istemektedir. Sinif iginde oynanacaksa,
ogrenciler 1 ders saati oynanmasini onermektedirler. Giin igerisinde toplam teknoloji
kullanim stiiresini 1-2 saatle simirlandirmak zaten, olmasi gereken siiredir (Mustafaoglu,
Zirek, Yasac1 & Razak Ozdingler, 2018; Wakil, Omer & Omer, 2017). EBO’yu sadece smif
disinda oynama fikri ise, genel olarak kabul gérmemistir. Ders dis1 zamanlarda oynamaya
imkan veren EBO’nun kullanilmasi, 6zellikle oyunla 6grenme zamaninin kisitli olmasini ve
zaman problemi yasanmasini Onleyecektir (Aydogan & Karabag, 2020). Ayrica oyun
kullaniminin en fazla sosyal medya sitelerinde olmasi; bu tiir oyunlarin smif disinda
kullaniminin yayginlagsmasi adina, sosyal medyadan daha genis kapsamda faydalanilmasini

gerekli kilmaktadir (Tung, 2017).

Ogrencilerin ¢ogu, sinif icinde EBO oynarken akran etkilesimini &nemsemektedir.
Oynarken arkadaglarla daha eglenceli olmasi ve gerektiginde akran yardimi saglamasi
EBO’nun isbirlikli 6grenmeye yatkin olan bir uygulama oldugunu gostermektedir. Evde
EBO oynamak isteyenler ise; zorluklar1 agmada bireysel miicadele imkani1 sagladigini, siire

kisitlamast olmadan oynanabildigini ve ders calisma etkinligi oldugundan fayda
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goriilecegini belirtmislerdir. Tiim olumlu yanlarina ragmen; smif disinda bilgisayarin
karsisinda gecirilen zamanin kontrolden ¢ikmasi, fazla oturmaktan ve ekrana bakmaktan
kaynakli biyolojik rahatsizliklar yasanmasi, sosyallesmeyi ve iletisimi azaltmasi gibi
risklerin de oldugu bilinmelidir. Fakat bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin bilissel, motor ve
mekansal becerilerini gelistirecek potansiyele sahip oldugu yoniinde genel bir kabul vardir
(Simkova, 2014). Bu oyunlar sayesinde; ¢ocuklarin gelecekte ihtiya¢ duyacaklari {ist diizey
diisiinme becerileri, el-gdz koordinasyonlari, ince motor ve uzamsal becerileri gelistirilmis
olacaktir (Goldag, 2019). Uygulamada o&grenciler, EBO oynamalarinin  el-goz
koordinasyonlarin1 olumlu etkiledigini ve klavye kullanimlarini hizlandirdigin1 ve temel
bilgisayar becerileri edinmelerinde (klavye ve tuslart 6grenme), zeka gelisimlerinde ve
bagsarma duygusunu hissettirmede oyunun faydasini gérdiiklerini séylemislerdir. Benzer bir
caligmada ebeveynlerin de, bilgisayar oyunlarinin zihinsel gelisime sagladigi katkinin,

oyunlarin en biiyiik faydasi oldugunu diistindiiklerini géstermektedir (Salceanu, 2014).

Ogrenciler genel olarak bilgisayar kullanmada nasil olduklarimi, oynadiklar1 bilgisayar
oyunuyla fark etmislerdir. Nitekim c¢aligsma, bilisim teknolojileri sinifinda yiiriitiilmiis ve
ogrencilerin genel olarak klavyedeki tuslar1 temel seviyede kullanabildikleri goriilmiistiir.
Oyunun ilk baglarinda klavye tuslariyla yapilan hamlelerin yavas yapilmasi ya da
yapilamamasi gibi sikintilar olmustur. Bu sorunun ilerleyen agsamalarda asildigi, parmaklarin
klavyede hizlandig1 gézlenmistir. Ogretmenlerin oyun esnasinda hem ana bilgisayardan hem
de bizzat gezerek 6grenci performansini takip ettikleri uygulamada, 6grencilerin bilgisayar
bagindaki performanslarini net sekilde izleme firsatlar1 olmustur. Bilgisayar oyunlar
egitimde kullanilabilecek ve oynarken pek c¢ok beceriyi gelistirebilecek uygulamalardir
(Simkova, 2014). Zaten bilgisayar oyunlarinin klavyede el-g6z koordinasyonu sagladigi
bilinmektedir (Kars, 2010). Bireylerin yetenek ve isteklerini belirlemede, bireyler hakkinda
derinlemesine bilgi toplamda EBO’lar iyi bir ara¢ olarak degerlendirilebilir (llkay &
Sevindik, 2019). Ayrica, bilgisayar oyunlari, 6grenme siireclerini kisaltmaktadir (Dogusoy
& Inal, 2006). Bilgisayar oyunlarindan, teknoloji okuryazarlig1 igin yararlanilabilecegi,
ogrencilerin ¢cok boyutlu gorme ve diisiinme becerilerini gelistirebilecegi diisliniilmektedir
(Subrahmanyam, Kraut, Greenfield & Gross, 2000). Bilgisayar gibi teknolojilerin kullanimu,
EBO oyunu ve tasarimi; 0grencilerin mesleki yonelimlerini, ilgi ve yeteneklerini aciga
cikarmak i¢in de ara¢ olabilir. Meslek yalnizca bireyin degil, baska insanlarin da
faydalanacagi, kendisinin maddi gelir elde edecegi bir ugrastir, bu ugras i¢cin mesleki egitim

gerekmektedir (Mesleki ve Teknik Egitim Miidiirliigii, 2021, 17 Ocak). Bireyin kendine
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uygun meslegi segmesi, hem kendini tanimasini hem de mesleklerle ilgili bilgi sahibi
olmasint gerektirir (Mesleki ve Teknik Egitim Midirligi, 2021, 17 Ocak). EBO
uygulamalarinin standart bilgisayar oyunlar1 gibi faktorler (heyecan, eglence, rekabet,
degerlendirme, vb.) barindirmalarina ragmen, bu faktorlerin arasina gémiilmiis akademik
bilgilerin de kazanilmasini saglayacak degerli, farkindalik olusturan bir uygulama olacagi

diistiiniilmektedir.

Ogrencilerin bazilar1 ileride bilgisayarla ilgili meslekler yapmak istememektedir.
Ogrencilerin biiyiik cogunlugunun ise, mesleki tercihlerinin belirginlestigi ve 6gretmen,
doktor, asker ve polis gibi meslekleri segcmeyi diisiindiikleri goriilmektedir. Mesleki ideallere
bakildiginda, kiz 6grenciler en ¢ok doktor olmak isterken, erkek ogrenciler en ¢ok polis,
asker ve 0zel harekat¢1 gibi glivenlik personeli olmayi istemektedirler. Meslek seciminde
kizlarin daha ¢ok saglik alanlarina yoneldigi bilinmektedir (Capan & Owen, 2017). Bu
meslek dallarmi1  icra edebilmek i¢in bilgisayar gibi teknolojileri kullanilip
kullanmayacaklart konusunda 6ngoriide bulunmamiglardir. Doktorlarin tibbi cihazlarin
kullanimina hakim olmak icin bilgisayar oyunu simiilasyonlar: ile cerrahi operasyonlar
gerceklestirmesi, savas alani egitiminden gegen askerlerin 3D bilgisayar oyunu simiilasyonu
ile egitilebilmesi ve ugak pilotlarinin uzun zamandir egitimleri sirasinda bilgisayar
simiilasyonlarini kullaniyor olmast; bilgisayar oyunlarinin mesleki beceri egitimi i¢in ortam
sagladigin1 ve 6grencilere daha sonraki mesleki yasamlarina erken giris firsati sunacagini
gostermektedir (Osman & Bakar, 2012). Yani 6grendikleri arasinda disiplinler arasi iligki

kurabilen 6grenciler, mesleki hayatlarinda daha avantajli olacaklardir.

Giintimiiz mesleklerini inceledigimizde dahi, meslek icra edilirken nelerin degisecegini
tahmin etmek pek de zor olmayacaktir. Ornegin, i¢ mimarlikta teknoloji destekli ¢izimler,
geleneksel ¢izim yontemlerinden daha popiilerdir; proje hazirlamada emek yoniinden ve
zaman tasarrufundan dolay1r bilgisayar destekli uygulamalara biiyiik talep oldugu
bilinmektedir (Sogiit, 2019). Bir diger 6rnek, muhasebeciligin gelecekte tamamiyle dijital
platformlarda yiiriitiilecegi, bireylerinse ¢cogunlukla miisavirlik konusunu {iistlenecegi, suan
halihazirda tutulan defterlerin, belgelerin yerini dijitallesen ve daha nitelikli araglarin alacagi

ongoristidiir (Dursun, Ektik & Tutcu, 2019).

Ayrica ortaokul 6grencileri, meslek tercihlerinde, giinliik hayatta karsilastiklart mesleklere
daha cok yonelmektedirler (Balgin & Yavuz-Topaloglu, 2018). Bu durum 6grencilerin
ilkdgretimden itibaren asina olacaklar1 bir meslek tanitim platformuna olan ihtiyaglarini

giindeme getirebilir. Dijital platformlar bu tiir amaclar i¢in kolaylik saglayabilir. Yeni
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Ekonomi Dernegi “Giiniin ve Gelecegin Meslekleri Raporu 2020 adl1 yayminda gelecegin
poptiler olacak 20 yeni meslegini siralamaktadir. Akilli tartm uzmanlari, bilgi sistemleri
uzmani, dijital satis ve pazarlama uzmani, havacilik uzmanlari, mobil uygulama gelistirici
ve tasarimci bunlardan bazilaridir (Cetinkaya, 2020). Su an telaffuz etmedigimiz bu
mesleklerin ortak 6zelligi, bu kusagin ¢ocuklarinin karsisina ¢ikacak nitelikte olmalaridir
(Ceylan, 2015). lIyi bir teknoloji kullanicis1 olmak, meslek yiiriitiilirken 6nemini
hissettirecektir. Bu yiizden yeni nesillerin kullanimlarina sunulacak bilgisayarlarin
taginabilir cihazlar olarak gelistirilmesi, 6grencilerin hem evde hem okulda giivenli ve etkili
bir sekilde kullanmalarinin saglanmasi, okul-aile is birligi ile siirecin yiirlitiilmesi oldukga

onemlidir (Abdiisselam & Yildiz, 2015).

Kisitlar Kategorisi: Oyun esnasinda yasanan ve oOgrencilerin EBO’ya bakisini olumsuz
etkileyen kisisel ya da tekniksel engelleri ifade eder. EBO ‘larin olumlu bir 6grenme etkisi
gosterdigi bilinmektedir (Olafsson, 2013). Ancak 6grenme Ogeleriyle gomiilii bilgisayar
oyunlar1 tasarlamak kolay da degildir (Ahmad & Jaafar, 2011). Fen bilimleri 6gretmenleri,
EBO ile 6grenmenin yeterince anlasilamamasindan, belirli pedagojik bilgi ve bilgisayar
becerisi gerektirmesinden dolay1r zorluklar olabilecegini 6ngdérmektedirler (Wu, 2013).
Ongoriilen bu zorluklar daha da agilirsa; zaman ¢izelgesi, fiziksel ortam, sinif beklentileri,
Ogretmen gecmisi, tlir bilgisi, teknik problemler, grup c¢alismasi deneyimi, 6gretmen
hazirlig1, oyun algisi ve sinif biiyiikligii gibi meseleler ¢ikacaktir (Egenfeldt-Nielsen, 2004).
Uygulama esnasinda kiz 6grencilerin tamami, erkek 6grencilerin yaridan fazlasi EBO’ya
uyum siirecinde zorluk yasadigini dile getirmistir. Ozellikle tuslarda dogru hamlelerin
yapilmasinda 6grenciler zorlanmis ve bu sikintiyr dile getirmislerdir. Tekniksel arizalar
(bilgisayar ekranmmin donmasi, ters donmesi, kapanmasi, vb.), konuyla ilgili sorularin
cevaplanamamasi ve karakterle biitiinlesmeden kaynakli psikolojik etkilenmeler ise,
zorlanilan diger konular olmustur. Ogrenciler zorluklari asmada, 6gretmen ya da akran
yardimina bagvurmustur. Okullarin oyun tabanli 6grenme i¢in yapilandirilmamis olmasi ve
EBO uygulamalarmin pek c¢ok talebi (teknik, akademik, vb.) beraberinde getirecegi
diistintildiigiinde, sorunsuz bir uygulama olmasinin zaman alacagi 6ngoriilebilir (Marklund
& Alklind-Taylor, 2016). Zaman, fiziksel ortam, sinif beklentileri, 6gretmen gegmisi, tiir
bilgisi, teknik problemler, grup c¢alismasi deneyimi, 6gretmen hazirligi, oyun algisi, siif
biiyiikliigii gibi konularda yasanacak zorluklardan dolayr muazzam bir is yiikiine yol agmasi
olasidir (Egenfeldt-Nielsen, 2004). Sirketler, akademik arastirmacilar, yerel egitim

yetkilileri, oyun gelistiriciler ve dgretmenler-simiilatorler gibi pek ¢ok paydas oyunlarin
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kullaniminda rol oynamalidir (Honey & Hilton, 2011). Ozellikle &gretmenlerin ihtiyag
duyulan donanimda olmamalari, okullarin teknolojik kaynaklardan eksik ya da yoksun
olmas1 ve okullarin bulundugu boélgedeki fiziki sartlar (elektrik, internet vb.) ile alakali
eksiklikler bir yana; deneyimli Ogretmenlerin teknolojiden firsat bulduklarinda
yararlanmalar1 fakat meslege yeni baglayan 6gretmenlerin teknolojiden yararlanmada firsat
yaratmalar1 disiindiiriiciidiir (Timur & Erzengin, 2019). EBO gibi uygulamalar i¢in
ogretmenlerin  pedogojik ve teknik egitim almalar1 zaruri goriilmektedir. Ozellikle
uygulamada yasanilan zorluklarin; 6grencilerde kaygi, lizlintii ve stres gibi olumsuz
duygular ve istenmeyen rekabet yasattigi ifade edilmistir. Bu negatif duygular1 yasamasi,
ogrencilerin EBO ‘dan daha az 6grenmelerine neden olabilir. Fen ve Teknoloji Oyunu’na ait
tuslarin pratikte kullanim zorlugu yasatmasi, yapildig1 donemdeki yazilimin giiniimiize hitap
edecek standartta olmadigin1 gdstermektedir. Bu sonug¢ oynatilacak fen oyunlarinin tasarim
ve Ozelliklerinin yiiksek standartlarda iiretilmis, okul bilgisayarlarina uyumlu ve kolay
entegre edilebilir olmasi zorunlulugunu giindeme getirmektedir (An, Haynes, D’Alba &
Chumney, 2016).

5.1.3. Konumlanma Siirecine iliskin Sonuglar

Konumlanma siireci faktorleri, YGT’ den faydalanilarak hazirlanan goriisme bitis sorularina
verilen cevaplarla sekillenmistir. Konumlanma siirecini olusturan; tanimlama, uzlasma,

katilma ve tasarlama kategorilerinden ¢ikan sonuglar ve degerlendirmeleri su sekildedir:

Tanmimlama Kategorisi: Ogrencilerin EBO uygulamalar1 hakkinda bildikleri ve bu
dogrultuda sekillendirdikleri tanimlar iizerinde yogunlasan kategoridir. Ogrencilere EBO
oynatildiktan sonraki goriisleri soruldugunda, 6grencilerin ¢ogunlugu EBO’yu bir ders
oyunu olarak tanimlamaktadir. EBO’yu sadece bir oyun olarak kodlayan oldugu gibi, egitici
buldugu faydalarina odaklanan ya da hissettigi eglence, heyecan gibi duygular1 6ne ¢ikaran
ogrenciler de olmustur. Gliniimiizde bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklar icin en eglenceli arag
olarak goriilmektedir (Horzum, 2011). Oyunlarin 6zellikle geng nesiller arasinda oldukga
popiiler olmasi, EBO’ya cesitli 6grenme yararlar1 sunabilecegi inancindan dolayr hizli bir
bliyiime yasatmistir (Ibrahim, Yusoff, Mohamed, -Omar & Jaafar, 2011). Oyunla
desteklenen derslerde de Ogrenciler daha ¢ok eglenmekte ve zevk almaktadirlar (Cavus,
Kulak, Berk & Oztuna-Kaplan, 2011). Oyunlarin bizzat 6gretim programlarinda yer
almasimin ve disiplinler arasi kullaniminin 6gretmen ve Ogrenciler tarafindan yararl

goriildiigii bilinmektedir (Lucas, 2014). Calismadaki 6grencilerin de oynadiklar1 oyunu ders
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icin oynadiklarinin farkinda olmalar1 6nemli goriilmiistiir. Derse ait konularin oyun igerigine
yerlestirilmesinin ve sorularin bilgilendirici, akilda kalici oldugunun sdylenmesi;
ogrencilerin kendilerini sadece akip giden oyuna kaptirmadiklarini, bu oyunlarda egitsel
kismin 6ne ¢ikarildigini gostermektedir. Zaten bu tarz ciddi oyunlarin amaci; saf eglencenin
Otesine geger, 0grenmeyi giiclendiren bir mekanizma olmaya calisir ve sagladigi izleme

mekanizmasi ile kullanicilarin uygunsuz davranislarini 6nler (Noemi & Méximo, 2014).

Uzlasma Kategorisi: EBO’yu fen bilimleri dersinde uygulatabilmek i¢in Ogrencilerle
anlagma anlaminda kullanilan kategoridir. Uygulama bitiminde, EBO ile ilgili biiyiik oranda
memnuniyet bildiren ve diger dersler i¢in de tekrarinin talep edildigi yorumlar gelmistir.
Ogrencilerden biri kiz biri erkek, toplam iki 6grenci son olarak yorumsuz kalmay: tercih
etmiglerdir. Literatiire paralel, hem kiz hem erkek dgrencilerce EBO’lar her seviye ve yas
grubu Ogrenciler icin okullarda kullanilabilecek bir uygulama olarak diisiiniilmektedir
(Rugelj, 2015). Oyunlardaki akisin 6grencilerin 6grenme performanslarint olumlu yonde
etkiledigi bilinmektedir (Erhel & Jamet, 2019).Yalniz dikkat edilmesi gereken husus, egitim

icerigini oyunun merkezine yerlestirmektir (Fisch, 2005).

Calismada fen bilimleri dersi disinda 6grencilerin EBO oynamak istedikleri dersler talep
yogunluguna gore sirasiyla, Matematik, Tiirkce, Ingilizce ve Sosyal bilgiler dersleridir. Din
kiiltiiri, resim dersi gibi dersler icin de ciizi de olsa talep vardir. Kimi 6grenciler ise
EBO’nun tiim derslerde uygulanmasimi istemislerdir. Yapilan arastirmalar, Ogrenci
taleplerini yineler nitelikte sonuglar icermektedir. Ogrencilerden en ¢ok talep goren ders,
matematik i¢in; dijital egitici oyunlarin dersi 6grenmede yenilik¢i bir 6gretim modeli
saglayacak yararli bir 6grenme araci olacagini ve derse olan motivasyonu arttiracagini
sOyleyebiliriz (Al-Mashagbeh & Al Dweri, 2014; Drigas & Pappas, 2015; McLaren, Adams,
Mayer & Forlizzi, 2017). Tiirk¢e dersi Ogretiminde de etkili bir yontem olacagi
degerlendirilmistir (Asc1, 2019). Ingilizce dersinde, EBO gibi oyunlar, dzellikle yabanci
kelimelerin Ogrenilmesinde etkili goriilmektedir (Klimova & Kacet, 2017). Kisacasi,
caligmalar 6grencilerin talep ettigi derslerde EBO kullanilmasi konusunda MEB’i tesvik

etmektedir.

Ogrencilerin derslerde EBO kullanimiyla ilgili duygu ve diisiincelerinin genelde pozitif
oldugu bilinmektedir (Sahin, 2016; Sahin, 2019). EBO uygulamalarinin 6grencilerde ¢oklu
zeka gelisimi i¢in kullanilmasi da 6nerilmektedir (Li, Ma & Ma, 2012). Asil sorun, oyunlarin
ogretim programlariyla biitiinlesmesini saglayacak teknik ve akademik bir yapilanmanin

eksikligidir. Derslerde EBO uygulamalarinin kullanilmasi i¢in, 6gretmenlere ve dgretmen
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adaylarina dijital tabanli 6grenmeler igin gerekli bransa dayali pedagoji egitimi verilmesi ise

onemli bir ihtiyag olarak goriilmektedir (Alyaz & Geng, 2016).

Katilma Kategorisi: Ogrencilerin derste EBO ile yapilacak egitsel faaliyete istirakini ifade
eder. EBO gibi egitsel dijital oyunlarin genel olarak 6gretim faaliyetlerinde kullanilmasinin
yararlt sonuglar doguracagi diisiiniilmektedir (Ahmad, Fauzi, Hashim & Zainon, 2013;
Naeini & Masood, 2012; Siiygiin & Bozyigit, 2019). Ogrencilerin biiyiik cogunlugu EBO’yu
akilda kalict ve faydali bir uygulama olarak gordiigiinii, 6grenmeyi saglayici egitsel bir
etkinlik oldugunu, konu tekrar1 ve pekistirme yapma imkani sundugunu, eglenceli bir oyun
oldugunu ileri siirmiis ve EBO ile olan derse katilim saglayacagi sinyalini vermistir. Fakat
yine biiylik cogunluk, EBO ile ders akisinin iyi planlanmasi, oynatilacaksa konu bitimini
takiben 1 ders saati kadar oynatilmasi ve 6gretmenin geleneksel anlatim tekniginin devam

etmesi gerektigini vurgulamistir.

Tasarlama Kategorisi: Ogrencilerin fen bilimleri dersinde EBO’yu bizzat tasarlama
stiregleridir. Goriismede erkek Ogrencilerin yaridan fazlasi siddet igerikli oyunlarin
yapilmasi ve oynatilmasi, kiz dgrencilerin ¢ogu ise ders konulariyla ilgili, egitsel igerikli
oyunlarin tasarlanmasi yoniinde goriis bildirmistir. Ayrica 6g8renciler, eglendirecek ve
seviyeler icerecek tasarim dgeleriyle ilgili ¢alismak istediklerini belirtmislerdir. Ogrenme
ogeleriyle gomiilii bilgisayar oyunlari tasarlamanin kolay bir is olmadigi bilinmektedir
(Ahmad & Jaafar, 2011). Fakat, hazir oyun tasarlama platformunun 6grencilerin kullanimina
daha kolay entegre edilecegi diisiiniilebilir. Temel diizeyde, herhangi bir oyun veya karakter
olusturulabilecek bir platform, oyunculara kendilerini ifade etme ve bir {irin olusturma
firsat1 sunacaktir (Barr, 2013). Bilgisayar oyunu programlama, ¢ocuklar1 sadece teknoloji
kullanicilar1 degil, iireticiler olmaya davet edecek bir girisim olacaktir (Denner, Werner &
Ortiza, 2012). Benzer sekilde ortaokul 5.sinif 6grencilerinin kolaylikla katilabilecekleri bir
ortamda bilgisayar oyunlari tasarlamalari sonrasinda; oyunlarini oynayan alt smiflarin bu
oyunlardan zevk aldiklar1 ve bilgisayar oyunlar1 tasarlayarak Ogrenmenin, cinsiyete
bakilmaksizin 0grenme sirasinda katilimi tesvik edip, iretkenligi destekledigi
vurgulanmigtir (Baytak, Land & Smith, 2011). Fakat ¢aligmadaki ¢ogu erkek 6grencinin
siddet temal1 bilgisayar oyunu tasarlama isteginde olmasi ise, son derece diisiindiiriictidiir.
Savas ve doviis oyunlarinin, ¢ocuklar arasinda en popiiler oyunlar oldugu bilinmektedir
(Selimen & Ceylan, 2018). Belki siddet, 6liim, korku, saldirganlik, 6tke gibi kavramlar

barindiran oyunlarin yiiksek talep gdrmesinin altinda yatan nedenler bulunursa, oyunlardaki
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olumsuz bilesenlerin yerine, kiside ayni talebi olusturacak ve onun yerine gegebilecek

olumlu bilesenler yerlestirilebilir.

Avyrica tasarim siirecinde, isteksiz 6grenciler, siire ve tekniksel kisitlar olabileceginden, EBO
tasarimlarinin tanitim ve hazirligr okul ortaminda yiiriitiiliip, fazladan ugrasi gerektirecek
tasarim kisminin istekli 6grencilerce ayr1 bir proje dahilinde, okul-ev diizeninde ilerletilmesi
daha uygun olabilir. Yani 6grencilere proje olarak da 6dev olarak da oyun tasarlama
yaptirilabilir (Cavus, Kulak, Berk & Oztuna-Kaplan, 2011). Bilgisayar oyunlarinin pek ¢ok
amaca yonelik uygulama alani sunacagi diistiniildiigiinden, tasarlama isinde 6grencilerin yer

almasi 6nemli goriilmektedir.

5.2. Oneriler
5.2.1. Arastirma Sonuc¢larina Dayah Oneriler

1. Calismanin yapildigi okulda, mevcut bilisim teknolojileri smifinin bilgisayar gibi
teknolojileri kisi sayisiyla orantili degildir ve internet agi altyapisinin iyilestirilmesi
gerekmektedir. Okullarda; temel bilgisayar becerilerinin artirilmasina, bireysel veya
isbirlikli 0grenmeye elverisli; bilisim teknolojileri ve yazilim gibi dersler i¢in de
ogrenilenlerin tekrar edilmesine imkan saglayacak tam donanimli ortamlara ihtiya¢ oldugu
aciktir. Fakat mevcut arastirmalar da gosteriyor ki, teknoloji ile ilgili sorunlar, derslere oyun
ve simiilasyonlarin eklenmesinin 6niindeki engellerdendir. Okullarda derste ve ders disinda
serbest zamanlarda kullanim hizmeti sunacak, tam donanimli dijital oda, teknoloji
laboratuvari ya da teknoloji atolyesi gibi isimlerin verilebilecegi bir ortamin tesis edilmesi,
hem dersler i¢cin hem de kuliip faaliyetleri, hafta sonu kurslar1 gibi teknolojik ¢alismalar i¢in
firsat dogurabilir. Teknoloji okuryazar1 bireylerin yetistirilebilmesi oncelikle teknolojiye
erisim olanagin1 gerekli kildigindan, imkanlarin artirilmasi ilk is olmalidir. Okullarda
FATIH Projesi kapsaminda okul bilisim ag1 altyapisinin kademeli olarak icraata gecirilmesi
hedefi hizlandirilmalidir (YEGITEK, 2020). Ciinkii 6zel okullarin fiziki ve teknolojik
donanimlarinin 1yi olmasi, saglanan olanaklarin okulu egitimde daha avantajli bir konuma
getirecek, ogretim programlarmin uygulanmasinda ve esitlik konusunda sorunlar

yasanmasina neden olacaktir (Unsal & Cetin, 2019).

2. Okullarda saglanan teknolojik imkanlar, evinde bilgisayar ve internet olanagindan yoksun
ogrencilerin firsat esitligi yakalamasinda onemli goriilmektedir. Pedagojik yonden ise;

bilgisayara ilgisi ve yetenegi olabilecek 6grencilerin kendilerini fark etmeleri, gelistirmeleri
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ve teknolojiye uzak duran 6grencilerin bu 6n yargilarini yikmalari i¢in okullarin énemli
ol¢tide ylikli omuzlamasi saglanabilir. Fen 6gretiminde EBO kullanmada, oyunlarin satis ve
dagitiminda okullara destek olacak sistemin kurulup isletilmesi, ikinci olarak gayri resmi
ogrenmeler icin ebeveynlere, 6grencilere ve isteklilere satis ve dagitim modelinin hayata
gegirilmesi onemli goriilmektedir (Honey & Hilton, 2011). Boylece hem sinif iginde hem
siif disinda uygun bir ortam saglanmis olacaktir. Hem diinyada hem {ilkemizde bilisim
teknoloji egitimine yazilim ve programlama alanlarinin da eklenmesi, mevcut programlara
daha c¢ok icerik saglanmasini ve erken yaslardan itibaren ders verilmeye baslanmasini

gerekli kilmistir (Demirer & Sak, 2015).

3. Okul ortaminda oynanacak bilgisayar oyunlar1 ile ¢ocuklarnin internet ve bilgisayar
etkilesiminde tedirginlik yasayan velilerin endiseleri de giderilmis ve giliven ortami
saglanmis olacaktir. Zamanin bosa harcanmasinin, oyunsal Ogelerin dersin Oniine
gecmesinin ve bilgisayar oyunlarini ¢ok oynamaktan kaynaklanacak saglik problemlerinin

engellenmesinin; herkese agik ama kontrollii bir ders alani ile saglanabilecegi diisiiniilebilir.

4. Calismadaki katilimcilarin bilgisayar oyunlarina ragbetinin yiliksek olmasi dikkat
cekicidir. {lkdgretim yas grubu igin yapilan calismalarin gosterdigi iizere; bilgisayar oyunu
bagimliliginin sosyal anksiyete gibi sosyal iligkilerde azalma, sosyal iliskilerden kaginma
problemlerini de beraberinde getirebilecegi unutulmamalidir (Karaca vd., 2016). Ozellikle
EBO kullanilacak derslerin iceriginde, teknoloji bagimliligina iliskin konulara yer verilmeli

ve Ogrencilerin bilingli bilgisayar oyuncusu olmalarini saglama hedeflenmelidir.

5. Calisma ile paralel olarak literatiir, bilgisayar oyunlarinda siddet igeriginin en ¢ok erkek
ogrenciler tarafindan talep gordiiglinii dogrulamaktadir (Evgin, Isik-Caliskan, Kaplan &
Caner, 2019). Bu oyunlara yonelimin nedenlerinin kapsamli arastirilmasi ve oyunda talep
edilen tasarim ya da igerigin cinsiyete dayali farkliliklarinin tespit edilmesi bu sorunun

¢cozlimiine katki saglayabilir.

6. Calismada karsilasilan olumsuzluklarin yasanmadan dnce onlem alinmasi ile; bireysel
yetersizliklerin iyi bir oryantasyonla kabiliyete doniistiiriilmesi ve muhtemel sikintilarin,
negatif psikolojik etkilerinin ortadan kaldirilmasi saglanabilir. Oyunda ¢ikan sorulari
cevaplamada zorlanacak 6grenciler iginse; linite sonlarinda oyun 6ncesi yapilacak genel bir
tekrarin faydali olacagi diisliniilebilir. Oyunlara uyum saglamada yasanabilecek tiim
acemilikler, hem 6gretmen hem de 6grenciler tarafindan iyi yonetilmelidir. Kisiler ya da

teknoloji kaynakli olas1 aksakliklara hazir olmalidirlar. Ortam bir degerlendirme ortamindan
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ziyade; eglenerek 6grenme ortamina doniistiiriiliirse, 6grencilerin yasadiklar1 acemiliklerde

daha olumlu tavir alacaklari unutulmamalidir.

7. Her iki cinsiyetin de 6grenme temelli potansiyel oyun tiirlerinden hoslandigina dair bazi
kanitlar vardir, o ylizden EBO ‘yu cinsiyet degiskenine bagl farkli sonuglardan muaf
tutacak, ideal ve kapsamli bir ara¢ haline getirmek hedef olmalidir (Connolly, Stansfield &
Boyle, 2009).

5.2.2. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

1. Bu calisma, fen bilimleri dersinde EBO kullanildiginda, 6grencilerin bunu nasil
degerlendirdigini ortaya c¢ikarmistir. Katilimcilar tarafindan da begenilen bu c¢alismanin
farkli yas gruplart ile cinsiyet faktorii baz alinarak yapilacak ¢alismalara drnek teskil etmesi

umulmaktadir.

2. Derslerde yalnizca EBO’ya yer verilmesinden ziyade diger yontemler ile birlestirilerek
kullanilmas1 faydali gériilmektedir (Yilmaz, 2018). iki brans gretmeninin (fen bilimleri ve
bilgisayar 6gretmeni) bir arada oldugu bir siifta, geleneksel ders anlatim tekniklerine ek
olarak uygulanacak EBO etkinliginin egitim-6gretimde doguracagi olumlu ve olumsuz

sonuglar irdelenebilir.

3. Caligmada goriislerden yola ¢ikilarak, sinif iginde ve sinif disinda hangi teknolojilerin fen
bilimleri dersi i¢in kullanildig1r 6grenilmistir. Daha detayli olarak evde ve okulda ders
ogreniminde kullanilabilir teknolojilerin arastirilmasi ve egitim-0gretime 0Ozel fen
teknolojilerinin ne sekilde gelistirilebilecegi adina yapilacak c¢aligmalar yeni aragtirmacilar

icin ilham kaynag1 olacaktir.

4. Calismada Ogrenci hanelerinde bilgisayar ve internet olanaginin yetersiz oldugu
goriilmektedir. Ailelerin, hanelerde bilgisayar olup olmamasi durumunun bilgisayar oyunu
bagimliligr ile dogrudan iligkili olmadigini bilmesi, ailelerin bu teknolojiye evlerinin
kapisini agmakta tereddiit yasamasini engelleyecektir (Horzum, 2011; Pesen & Sanli, 2018;
Ulum, 2016). EBO uygulamalarinin bilgisayar bagimlilig: ile iliskisinin irdelenecegi genis
kapsamli ¢aligmalara ihtiyacin oldugu agiktir. Su an i¢in ortaokul 6grencilerinin bilgisayar
oyunlarma olan bagimhlik diizeylerinin diisiikk olmas1 sevindiriciyken, dgrencilerin biiyiik
boliimiiniin bilgisayar oyunlarima makul siire ayirdiklart bilinmektedir (Korkmaz &
Korkmaz, 2019). EBO gibi uygulamalarin bagimlilik yapma diizeyi, her branstan

uygulamalarla karsilastirilabilir.
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5. Katilime1 grubun ¢ogunlugunun daha 6nce okulda EBO oynadigini dile getirmesi, EBO
uygulamalarinin okullarda kullanim siklig1 konusunu merak ettirmistir. Yeni ¢aligsmalar igin
bu bir arastirma konusu olabilir. Ozellikle COVID-19 viriisiiniin tiim diinyay1 etkisi altia
aldig1 giinlimiizde; egitimin yiiz yilize yapilmasindan 6te uzaktan, dijital ve c¢evrim igi
ortamlarda siirdiiriilmesi, bu tarz uygulamalarin kullanimini yayginlastirmig olabilir.
Uzaktan egitimde EBO’lardan ne derece yararlanildigi ve sonuglari {izerine c¢aligmalar

yapilabilir.

6. Calismadaki oyunun puan degerlendirmesi yapilmamistir. EBO gibi egitsel oyunlarda
puanlama ve degerlendirmenin 6grenciler lizerinde ne tiir bir etki yaratacagi, yeni ¢aligmalar

icin konu olabilir.

7. Smif disinda EBO kullanimina dair literatiirde bir uygulama yer almamaktadir. EBO’nun
siif dis1 kullaniminda 6grencilerin akademik basarisini ve derse olan motivasyonlarini nasil
etkileyecegi arastirilabilir. Ayrica yeni arastirmalar i¢cin, EBO uygulamalarinin derse ilgi
¢cekmede ve konuya yonelik 6grenmede ne derecede basarili oldugu, 6grenme ¢iktilarinin
fark yaratip yaratmadigi konu olabilir. EBO’lara yerlestirilmesi gereken motivasyonel
unsurlar belirlenebilir. Ornegin, gercek hayattaki ortamlara benzer bir oyun ortami ve oyun
iceriginde kiiltiirel degerlere yer verilmesi oyunlara olan ilginin artirilmasini saglayacaktir
(Esgin, Aksaya, Kirgal1, Direk & Kilig, 2011).
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Ek 2. Fen ve Teknoloji Oyununun icindekiler (Ucgiil, 2006).

FOTOSENTEZ

>

>

>

>

Klorofil tastyan canlilarin; 151k enerjisi , karbondioksit ve su kullanarak
organik madde sentezlemesine fotosentez denir. Fotosentez sonucunda
besin (glikoz ) ve su olusur. Foto 151k, sentez ise birlesme anlamina
gelir.

Fotosentezde 151k enerjisi kimyasal bag enerjisine doniistiiriilerek biitiin
canlilarin kullanabildigi enerji bi¢imi elde edilmis olur.

Fotosentez kloroplastlarda meydana gelir. Fotosentez sadece giindiizleri
yapilabilir.

Fotosentezin kimyasal formiili;

Su + Karbondioksit + Giines 15181 + Klorofil ............ > Glikoz  + Oksijen

KARBONHIDRATLAR

VV VVVVYY

Canlilarin yapisinda bulunan organik maddelerdendir.

Canlilarin yapisina katilan ve enerji saglayan bilesiklerdir.

Yapilarinda karbon, hidrojen ve oksijen elementleri bulunur.

En kiigiik yapitaslart GLIKOZdur.

Glikozun bitkilerdeki depo sekli nisasta, hayvanlardaki depo
glikojendir.

Bitkiler tarafindan fotosentez yoluyla iiretilir.

Tahillarda, patateste, piringte, ekmekte , sekerli besinlerde, meyvelerde
bolmiktarda glikoz bulunur.

'YAGLAR

YV VYV

Y VYV

Canlilarin yapisinda bulunan organik maddelerdendir.

Yapilarinda karbon, hidrojen , oksijen ve azot elementleri bulunur.
Viicutta yakildiklarinda karbonhidratlara gore daha ¢ok enerji verirler.
Ancak yaglarin yikimlart ¢ok daha zor oldugu i¢in karbonhidratlardan
sonra ikinci enerji kaynagi olarak kullanilirlar.

Suda ¢oziinmezler.

En kiiciik yapitaglar1 gliserol ve yag asitleridir.

Tereyagi, misir yagi, soya yagi, aycicegi yaginda,findik gibi
kuruyemiglerde bol miktarda bulunurlar.

PROTEINLER

VVVVVVY

Canlilarin yapisinda bulunan organik maddelerdendir.

Yapilarinda karbon, hidrojen, oksijen ve azot elementleri bulunur.
En kiiciik yapitaglart aminoasitlerdir.

Hiicrenin esas yapisini olustururlar.

Viicutta yapim ve onarim gorevi listlenirler.

Hormonlarin, antikorlarin ve enzimlerin yapisinda bulunurlar.

Siit ve siit tiriinlerinde, et, tavuk, balikta, yamurta ve baklagillerde,
tahillarda bol miktarda bulunurlar.

VITAMINLER

Y V

Canlilarin yapisinda bulunan organik maddelerdendir.
Sindirilmelerine gerek yoktur. Hiicre zarindan gecebilecek
biiyiikliiktedirler.

VITAMIN SAGLIGA ETKILERi BULUNDUGU BESINLER

A

Goz, deri, kemik, sa¢ sagliginda Siit, yumurta, balik, karaciger, yesil
etkilidir. sebzeler, havug

B

Sinir sisteminin gelismesi, cilt sagligt ~ Meyve, sebze, siit, yumurta, tahillar
ve biiylime i¢in gereklidir.

C

Bagisiklik sistemi igin ¢ok 6nemlidir. Turunggiller, salgam, lahana, ¢ilek,
Dis ve dis eti saglig1 icin dnemlidir. maydonoz, kugburnu

Dis ve kemik gelisimi i¢in gok Siit, peynir, karaciger, yumurta, balik
Snemlidir. yagi

Karaciger, kalp ve damar Bitkisel yaglar, tahillar, siit, balik,
hastaliklarini ve kisirligi onler. sebzeler

Kanamalarda kanin pihtilagmasini Yesil sebzeler, karnabahar, kirmizi et
saglar.
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Ek 3. Fen ve Teknoloji Oyunu I¢in Gerekli Temel Hareketler

» Yiriimek i¢in klavyedeki yon tuslari kullanilacaktir.

» Karakterin karsisina ¢ikan engelleri asmasi i¢in klavyedeki Ctrl ve ileri tuslarina
birlikte basilmalidir.

» Karstya atlamak icin Shift ve yon tuslar ile glivenli bir sekilde kenara yiirlintip, Alt
ve ileri tuslarina birlikte basilmalidir.

» Daha uzun atlayislar igin atlayis ortasinda Ctrl tusuna da basilmalidir.

» Yiizmek i¢in suda yon tuslar1 ve Alt tusu kullanilir. Sudan ¢ikmak i¢in kenara kadar
yaklagilip Ctrl ve yukar1 yon tusu kullanilir.

» Herhangi bir nesneyi almak veya bir anahtar1 kullanmak i¢in yanina kadar yaklasilip
Ctrl tusuna basilmalidir.

» Bir duvara tirmanmada, duvara yaklagilip Ctrl ve yukari yon tuslarina birlikte

basilmal1 ve tirmanma bitene kadar Ctrl tusu birakilmamalidir.
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Ek 4. Kurum Sorumlusunun Bilgilendirildigine Dair Belge
GAZi UNIVERSITESI ETIK KOMISYONU FORM-3

T.C:
GAZi UNIVERSITESI
ETiK KOMiSYONU

iLGILI BOLUM / ANABILIM DALI / BiLiM DALI BASKANI VEYA
KURUM SORUMLUSUNUN BiLGILENDIRILDiIGINE DAIR BELGE

GAZI UNIVERSITESI ETIK KOMiSYONUNA

DIETOLA. . Ogrencisi.... GELS M. BILEIN... ‘In,  Danisgman  unvani  ve adi
yazilacak......... PRAL-AR . AUSTEEA, Y F e ‘nin danismanliginda
YUrtttOgG... SEN. BILEISL NEESINDE.. EGLTSEL.. BUGISAYRAR... CIUNG....

KULLAMIM............. isimli tez calismasi hakkinda bilgilendirildim.

Bilgilerinize arz ederim.

02.0h 204

Tarih:
Kurum:
Unvan:
Ad ve Soyad:

imza;
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Ek 5. Kathy Charmaz ile Yazisma

Mi Gmail

GROUNDED THEORY

Charmaz
Alici:

Yes, it's okay. Enjoy your work!

Recent Books
Antony Bryant and Kathy Charmaz (editors), Handbook of Current Developments in Grounded Theory, Sage

Kathy Charmaz, Scott R. Harris, and Leslie Irvine, The Social Self and Everyday Life: Understanding the World
through Symbolic Interactionism, Wiley

Kathy Charmaz, Constructing Grounded Theory, Sage

Hi Charmaz,

I'm Gulsum from Turkey. I'm a Ph.D. student in science education in Turkey. | want to study 'Constructing Grounded Theory'. |
will use this title: Assessment of the opinions (With grounded theory) of the fifth-grade students on the use of educational
computer games at the science lesson. | wonder your view about my title. Is it ok to use Grounded Theory?

Thanks.

Gulsum Bilgin.
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