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Ozet

Caligmanin temel amaci; lise Ogrencileri Ozelinde tarih Ogretimini daha severek, eglenerek
gerceklestirilmesine yonelik bir egitsel oyun tabanli bir yazilim gelistirerek bunun &grencilerin tarih dersine
yonelik tutumuna etkisini belirlemektir. Mevcut alanyazin incelemesinde Tarih dersi 6gretiminde 6grencilerin
ozellikle insanlik tarihinin gelisimini gdsteren tarihi caglar konusunda sorunlar yasadig1 goriilmiistiir. Ogrenme
siirecinde yasanan bu sorunun temelinde tarih 6gretiminde ¢aglar konusunun soyut bir kavram kalmasi nedeniyle
Ogrencilerin somutlastirma konusunda sorunlar yasadig1 belirtilmektedir. Geleneksel simif ortaminda salt kitaba
dayal1 ve 6grenmeden ¢ok ezberlemenin tercih edilmesi ile 6grencilerde kalici 6grenmenin saglanmasina yonelik
sorunlar yasanabilmektedirler. Ayrica 6grenciye herhangi bir etkilesimde bulunma firsati verilmeyen sozel
agirhikli anlatimlar ile 6grencilerin derse yonelik tutumlart olumsuz ydnde etkilenebilmektedir. Belirtilen
etkilesim ve eglence sorununlarina yonelik gelistirilen egitsel oyun ile 9. simif Tarih dersi “Tarih ve Zaman”
konusunun Ggretimin dsteklenmesine yonelik farkli bir bakis acist getirilmesi amaclanmaktadir. 3 boyutlu
oyunlastirma teknolojisi barindiran uygulama ile kullanicilar tarihi caglarda kendisine verilen gorevleri basarilt
ile yerine getirerek caglar arasinda zevkli bir yolculuga ¢ikacaklardir. Uygulama kapsaminda, kullanicilar ¢aglar
icerisinde gerekli buluslar1 yaparak tarihsel caglari birinci elden deneyimleme firsati saglanmistir. Boylece
kullanicilar barindiran oyun etkilesimi ile hem eglenmeleri hem de igerik ile etkilesim kurarak 6grenmelerine
firsat saglayacak bir icerik tasarimi olusturulmustur. Gergeklestirilen deneysel uygulama sonucunda sontest
tutum puanlarinda Ontest tutum puanlarina kiyasla anlamli bir farklilik elde edilirken geleneksel &gretim
yontemlerininin kullanildig1 kontrol grubuna gore tutum puanlarinda anlamli farklilik elde edilmemistir.
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3D GAMIFICATION IN HISTORY TEACHING: AN EXAMPLE OF
TIME TRAVEL IN THE AGES

Abstract

The main purpose of the study; is to develop an educational game-based software to make history teaching more
enjoyable and enjoyable for high school students and to determine its effect on students' attitudes towards history
lessons. In the current literature review, it has been seen that the students in the history lesson teaching have
problems, especially about the chronological ages that show the development of human history. On the basis of
this problem experienced in the learning process, it is stated that students have problems with concretization
because the subject of chronological age remains an abstract concept in history teaching. In the traditional
classroom environment, students may experience problems ensuring permanent learning, with a preference for
memorization rather than purely book-based learning. In addition, the student's attitudes towards the lesson can
be negatively affected by the verbal weighted expressions that do not give the student the opportunity to interact.
The educational game was developed for the stated interaction and entertainment problems, it is aimed to bring a
different perspective to support the teaching of the 9th-grade History lesson "History and Time". With the
application containing 3D gamification technology, users will successfully fulfill the tasks assigned to them in
historical times and embark on an enjoyable journey between the ages. Within the scope of the application, the
users are provided with the opportunity to experience the chronological ages firsthand by making the necessary
discoveries over the ages. Thus, a content design has been created that will allow users to both have fun and
learn by interacting with the content of the game interaction. As a result of the experimental application, a
significant difference was obtained in the posttest attitude scores compared to the pretest attitude scores, while
no significant difference was obtained in the attitude scores compared to the control group in which traditional
teaching methods were used.

Keywords: Gamification, history teaching, educational technology, educational game
1. GIRiS

Tarih; yasantimizdaki diisiince ve davramislarimizda bizi aydinlatan ve gelecege
yonelik Ongoriilerde bulunmada bizlere yardimci olan bir bilim dalidir (Bastav:1964).
Mimoglu (1955)’na gore; tarih, ge¢cmisten giiniimiize insanoglunun yasaminda gerceklesen
olaylar1 zaman, konum, kisi belirterek, bunlarin meydane gelisini ve yok oluslarin1 objektif
sebep ve sonuglart aciklayan bir bilim dalidir (Akt: Ulusoy, 2009). Tarih, sadece ge¢cmisi
tanimak degil, bu bilgileri kullanarak gelecegi insa edebilme yeterliligine ulasmay1 da
kapsamaktadir. Gegmisten baslayarak toplumun gelisimlerini takip ettigimiz yapilan her bir
gelisiminin kendisinden sonraki gelisimlere tetikleyici oldugunu goérmekteyiz. O ylizden tiim
alanlar i¢in eger yeni bir ¢alisma yapilacaksa gegmiste yapilan calismalarin dikkatlice gozden
gecirilmesi yapilacak yeni ¢alismanin niteligini de yiikseltebilir. Ayrica ge¢mis tecriibelerden
yararlanarak benzer hatalara veya yanilgilara diismemis olabiliriz. Ornegin telefonun icadi ile
insanlarda bunun tasmabilir olmasi hayali ya da kurgusu bunun gelistirilmis oldugu
donemlerden ¢ok daha Oncesinde baslamistir. Ayrica tarihin amaclar1 arasinda genglerin
yasanmis geemise ilgilerini ¢ekmek, farkli iilkeleri ve onlarin sahip oldugu kiiltiirleri
tanimalarin1 ve O08renmelerini desteklemek ve gecmiste yasanan bilgilerden yola cikarak

glinlimiizii daha iyi agiklayabilmek ve anlamak gibi amacglar1 da bulunmaktadir (Ulusoy,
2009).
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Ulusoy (2009), 660 lise ogrencisinin katilimi ile gerceklestirmis oldugu calismada
ogrencilerin %86,7 ‘si “Tarih dersinde farkli kiiltiirler ve sosyal yasama ait bilgilerin siyasi
tarih bilgileri kadar yer verilmesini istediklerini” belirtmektedirler. Ayn1 6grencilerin %76,4 1
“Tarih dersini ezberleyerek dgrendiklerini belirtmektedirler”. Ogrencilerin %97,9’u “Ogretim
yontemi olarak sadece anlatim yontemini degil, diger 6gretim yontemlerinin de kullanilmasini
istediklerini” belirtmislerdir. Bu oranlar bize 6grencilerin tarih Ogretiminde Ogrencilerin
ogretmen merkezli klasik 6gretim yontemleri yerine yeni farkli materyallerin yer aldigi ve
Ogrencinin 6grenme siirecinde daha aktif oldugu yontemlere gecis yapilmasini istediklerini
anlamaktayiz. Aymi ¢alismada 6grenciler masal gibi dersleri dinlemekten sikildiklarini derse
katilim sergileyemediklerine vurgu yapmislardir. Ayrica ayni ¢alismada agik uglu sorularda
ezberleyerek bu derse ¢alistiklari i¢in aslinda konular1 6grenemediklerini ve bazen simnavda
bile ezberlediklerini hatirlayamadiklarmni belirtmislerdir. Ogrenciler tarih dersinin 6gretim
stireclerinde, farkli 0gretim materyallerinin kullanilmasini istemektedirler. Ulusoy (2009)
gerceklestirdigi calismada; G6grenciler tarih (zaman) seritleri, harita, film, belgesel, slayt
gosterileri gibi 6gretim materyallerinin derslerinde daha fazla kullanilmasini istediklerini
belirtmislerdir. Ogretim materyali kullanim konusundaki eksiklere ragmen Ulusoy (2019)
tarafindan gerceklestirilen ¢alismada Ogrencilerin tarih dersine yonelik ilgililerinin yiiksek
oldugunu belirtmislerdir. Bu nedenle farkli gorsel egitim materyalleri 6gretimin
desteklenmesi amaciyla kullanilabilir. Ciinki, dijital ortamlarda meydana gelen gelismeler ve
teknolojik yenilikler yasamimizin birgok boyutunu etkiledigi gibi egitim yasantimizi da biiyiik
olgiide etkilemekte ve farkli bakis agilar1 kazandirmaktadir. Bu kapsamda en 6nemli egitsel
yapilardan birisi de egitsel oyunlardir. Egitimsel amaglara yonelik gelistirilen ve kullanilan
dijital bilgisayar oyunlari, 6grenmeye yoOnelik giidiisiine ve Ogrenmenin pekistirilmesine
yonelik katkilar1 ile tiim 6grenme seviyelerinde kullanilabilecek 6gretim teknolojisidir (Savas
ve diger., 2022). Egitsel oyunlar; oyun yani eglence yapisinin kullanimi ile gelistirilen ve
ogrencilerin ders konularmi 6grenmesi ve problem ¢dzme becerilerinin gelisimini saglayan
yazilimlardir (Biiytik vd., 2018). Egitsel oyunlar ile kullanicilarin ilgi ve motivasyonlarini
yiiksek tutan giidiileyici 6grenme igerikleri olarak 6gretim teknolojisi alaninda yerlerini almis
ve oyunlastirma teknigininin etkisi ile kullanimlar1 giderek artmaktadir (Yildirim ve Demir,
2014).

Diger ogretimlerde oldugu gibi Tarih 6gretiminde yasanan bu sorunun ¢oziimii i¢in
ogretmenlerin kendi 6gretim alanlartyla teknolojiyi birlestirmelerine ve bu yerliliklerine sahip
olmalarma ihtiyag duyulmaktadir (Celik ve Kahyaoglu, 2007). Ulkemizde Kasim 2010‘da
Ogrenci basarisinin  arttirilmasi, teknolojinin siniflarda etkin kullaniminin  saglanmasi
amaclariyla Milli Egitim Bakanlig1 ile Ulastirma Bakanhigi’min is birligi ile yiiritiilen
Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi Iyilestirme Hareketi (FATIH) projesine baslanilmistir
(Adigiizel ve diger., 2011). Bu kapsamda egitim- 68retim silirecine olumlu etkileri olan
etkilesimli tahtalarin asamali olarak bakanliga bagli tiim resmi Ogretim kurumlarinda
kurulumlar gergeklestirilmistir. Fakat maalesef bu saglanan bu altyap1 kurulumlar1 6gretmen
merkezli Tarih 6gretiminin degistirilmesini saglamamistir (Demir ve Yorulmaz, 2014).

Sinif ortaminda tarih 6gretiminde bazi sorunlar yasanabilmektedir. Ogrenciler iist
diizeyde secici olan tarihsel hafizalari ile, ¢cok dikkatlerini ¢eken ve giiniimiizde etkisini halen
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devam ettiren sosyal stliregler disindaki tarihsel bilgileri giicliikkle hatirlayabilmektedirler
(Wineburg, 2000). Tarih 6gretiminde genel olarak sozel ve soyut sembollerin siklikla
kullanilmasi, 6gretim etkinliginin azalmasina, hatirlanma diizeyinin diismesine neden
olabilmektedir. Bu da Tarih derslerinin tim 6gretim kademelerinde “sikict ve anlagilmasi zor
bir ders” ya da “ezber dersi” olarak algilanmasinin nedeni olabilir (Ozdemir, 2006). Bu
nedenle 6grenciyi Ogretim siirecinin merkezine alan ve eglence igeren uygulamalarin tarih
ogretimi i¢in gelistirilmesi ve kullananimi biiyiik bir 6neme sahiptir.

1.1. Egitsel Oyunlar

Oyun, katilimcinin (oyuncunun) tanimli bir kural setine bagl kalarak verilen gorevleri
yerine getirmesi beklenen karmasik bir sistem olarak tanimlanmaktadir (Dominguez, vd.
2013). Bu sistem igerisinde kullaniciyr oyuna yonlendirecek olan miicadele, hayal giicii,
merak ve kontrol 6gelerine yer verilir (Kocadere vd., 2019). Oyunlarda tanimli ve kuralli
gorevler olmali ve bu gorevler kullanicinin amaclanan deneyimi kazanmasina olanak
saglayacak bicimde gelistirilmelidir (Firat, 2011; Saka, 2019). Deneyim kazanilmasi
amaclanan gorevler kiiclik adimlar halinde sunulmali, bu sayede kullanici siirecte her bir
gorevden sonra karsilasabilecegi durumlardan bilgi sahibi oyuna devam etmesi saglanmalidir
(Biricik ve Atik, 2021). Oyuncunun duygusal motivasyon ihtiyaclari i¢in 6diil sistemine yer
verilmesi biiyiik 6nem tagimaktadir (Coskun ve Cagdas, 2021). Bu kapsamda gerceklestirilen
islem adimlar1 sonrasinda oyuncuya kupa, rozet, puan gibi unsurlar verilebilir. Burada dikkat
edilmesi gereken unsur; oyuncunun basarmak i¢in kaygi diizeyinin kontrol edilebilir seviyede
kalmas1 saglanarak basarmasi geren gorevlerin oyuncunun beceri diizeyine uygun
ayarlanmalidir (Dominguez, vd. 2013).

Egitsel oyunlar; oyun yapisinin 6gretim siireclerine dahil edilerek 6grencilerin ders
iceriklerini 6grenmesi ya da deneyim kazanmasina yonelik problem ¢6zme amach tasarlanan
yazilimlardir (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003). Egitsel oyunlar ders konularinin
Ogrenilmesini barindirdiklart oyun ve eglence bilesenleri ile siirlikleyici 6grenme deneyimi
yasatirlar (De Freitas, 2006). Oyun igerisindeki kendisine 0Ozgiin kurallar sayesinde
kullanicilara gergege yakin gelistirilen 6grenme ortamlarinda etkin deneyim yasama, sosyal
etkilesim kurma firsatlar1 saglayabilmektedir (Gee, 2014). Egitsel oyun igerisinde gelistirilen
oyun tabanli ortamlarda genellikle 6grenenler karsilagtiklart sorunun ¢oziimiine yonelik
ihtiya¢ duyduklar1 bilgileri ve ipuclarmini elde ederek tasarlanan soruna ¢oziim iiretmeleri
beklenilmektedir (Bottino ve Ott, 2006; Biiyiik vd. 2019; Ebner ve Holzinger, 2007). Egitsel
bilgisayar oyunlar1 arastirmacilar tarafindan kullanicilarinda motivasyonu, istekliligi ve ilgiyi
arttirmak ile bunun stirekliliginin saglanmasi1 bakimindan yer verilmesi gereken bir materyal
cesidi olarak degerlendirilmektedir (Bressler ve Bodzin, 2013; Biiyiik vd. 2019; Ebner ve
Holzinger, 2007; Liao vd., 2011). Alanyazin incelendiginde egitsel bilgisayar oyunlarinin fen,
matematik, dil 6gretimi, tip, mithendislik gibi ders ve branslara yonelik gelistirildigi ve bu
oyunlarin kullanimi ile problem ¢dzme ve stratejik diisiinme becerisini gelistirilmesinin
hedeflendigi belirlenmistir (Bakar vd., 2008; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Cankaya ve
Karamete, 2008; Whelan ve Lyons, 2005). Egitsel oyun tasariminda Ogretim siireglerinde
oldugu gibi belirli bir planlama yapilarak bilesenlerin ¢ok iyi tanimlanmasi gerekmektedir.
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Prensky’e (2001) gbre bir oyunu oyun olmasi icin temel bilesenler 6 baglikta
toplanabilmektedir:(Akt: Cankaya ve Karamete, 2008)

1- Kurallar: Kurallar oyunlarin sinirlarini ¢izen ve oyuncuya hedefine ulasmasinda farkl
yontemler sunan bilesendir.

2- Hedef ve amaglar: Oyuncuda goérev ve sorumluluk duygusunu yaratarak istekli bir
sekilde oyun siirecine etkin katilmasini, zaman harcamasini saglayan bilesendir.

3- Doniitler (geri bildirimler): Belirlenen amacin gerceklestirilmesi siirecinde oyuncunun
ilerleme durumu hakkindaki bilgiler doniitler sayesinde saglanir. Oyunda oyuncunun
yaptig1 her etkinlige yonelik kendisine geri bildirim ile bilgi saglanir.

4- Miicadele / yarig: Oyunda oyuncu tarafindan ¢dziilmesi istenilen problem bilesenidir.
Miicadele veya yaris sayesinde kullanict motive edilir ve kullanicinin oyunu devam
ettirmesi ve tamamlamasini saglanir.

5- Etkilesim: Kullanicilarin/Oyuncularin bilgisayarla veya farkli kullanicilar/oyuncular
ile olusturduklar1 sosyal yapiya ait bilesendir.

6- Sunum veya hikdye: Oyunun amacinin tanimlandig1 ve oyuna baglamadan 6nce gegcen
olaylarin tanimlandig: bilesendir.

1.2. Calismanin Amaci

Tarih 6gretiminde mevcut alanyazin incelendiginde 6grencilerin derse yonelik sikici
odluguna dair elestirileri oldugu ve bakanhigin FATIH projesi gibi teknoloji altyapi
caligmalarina ragmen hala 0Ogretim siireclerinin 0gretmen veya konu merkezli yap1
kullanilmaya devam ettigi belirtilmektedir (Akhan, 2022; Sadik Yilmaz ve Avci, 2018).
Ogretim siireglerinde ve faaliyetlerinde dgrenciyi merkeze alan tasarimlara gegilmedigi siirece
tarih Ogretiminde istenilen Ogretimsel amaclara ulasmanin zor oldugu diisiiniilmektedir.
Ayrica egitsel yazilim ve oyun konusunda tarih Ogretiminin istenilen diizeyde olmadigi
goriilmektedir. Mevcut dijital 6grenme ortamlar1 incelendiginde 6gretim yazilimlarin konu
anlatim odakli tasarimlarin tercih edilmektedir (Demir ve Bayraktar, 2021). Tarih
ogretiminde, 6grenciye 6grenmesinde sorumluluk veren ve bunu eglence ile oyun deneyimi
barindiran uygulamalar ile saglayan caligmalar son derece sinirli oldugu goriilmektedir. Bu
nedenle gergeklestirilen ¢alismanin amaci, tarih 6gretiminde 6grencilerin kisisel deneyimle
ogrenci merkezli tasarim ile eglenceli oyun ortaminda 6grenebilecekleri bir 6gretim ortaminin
gelistirilmesidir. Bu 6gretim ortaminin gelistirilmesine yonelik olarak dijital oyun gelistirme
platformu olan Unity 3D programi kullanilarak tarih 6gretiminde eglenceli bir 6grenme
ortami tasarlanmaya c¢alisilmistir. Kalici 6grenmenin saglanmasinda 6grencinin dgrenme
yasantisina etkin katilim firsatinin verilmesi oldukc¢a 6nemlidir (Tepe, 2021). Bu kapsamda
yapilan bu ¢alisma ile tarih 6gretiminde farkli bir bakis agisinin getirmesi beklenebilmektedir.

Alanyazin aragtirmalarinda tarih 6gretimine yonelik olarak ¢ok fazla egitsel yazilim
kullanimina y6nelik ¢alismanin bulunmadigi goriilmektedir. Mevcut ¢alismalar genelde tarih
ogretiminde belgesel ve film kullanimi agirlik kazanmaktadir (Aktas, 2022; Okumus, 2020;
saitk Yilmaz ve Avci, 2018). Bu tiir materyallerinde 6grencinin 68renme siirecine yeterince
aktif katilimina olanak sagladigini sdylemek zordur. Ogrenciler bu siirecte yine pasif alicilar
durumundadir. Gelistirdigimiz yazilimda kullanicti Ahmet ismini verdigimiz karaktere
senaryoda tanimli olan bazi goérevlerin yerine getirilmesinde yardimer olacaktir. Senaryoya
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gore Ahmet bilim insanidir. Zamanda gelecege gitmek i¢in bir zaman makinesi icat etmis ama
zaman makinasinda ¢ikan bir sorun yliziinden gitmek istedigi zaman dilimine degil de tas
devrine 1sinlanmistir. Ahmet oldugu zaman dilimin de birileriyle iletisime gectiginde gelecegi
etkileyecegi icin kendini insanlardan soyutlamistir. Zamanini icat ve buluslar yaparak zaman
makinesi icat edebilecek teknolojiye getirmeye calismaktadir. Gelistirilen bu uygulamanin
derse yonelik tutuma olumlu yonde etkileri olmasi beklenilmektedir. Bu kapsamda gelistirilen
bu ¢alismanin amaci dijital egitsel yazilimin 6grencilerin tarih dersine yonelik tutumuna
etkisini belirlemektir. Arastirmanin problemi “Tarih Ogretiminde dijital egitsel oyun
kullaniminin tarih dersine yonelik 6grenci tutumlarinda anlaml farklilik yaratmakta midir?”
olarak belirlenmistir.

Aragtirmanin problemin ¢oziimiine yonelik olarak asagida yer alan alt problemlere
cevap aranmaktadir.

1- Deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin, tarih dersine yonelik Ontest tutum
puanlar arasinda anlamli bir farklilik var midir?

2- Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin, tarih dersine yonelik sontest tutum
puanlar arasinda anlamli bir farklilik var midir?

3- Deney grubundaki Ogrencilerin, tarih dersine yonelik Ontest ve sontest tutum
puanlarinda anlaml bir farklilik var midir?

4- Kontrol grubundaki 6grencilerin, tarih dersine yonelik Ontest ve sontest tutum
puanlarinda anlamli bir farklilik var midir?

2. YONTEM

2.1. Arastirma Modeli

Gergeklestirilen bu ¢alisma iki asamadan olusmaktadir. ilk asamada yazilim gelistirme
modellerine uygun olarak “Caglarda Zaman Yolculugu” oyunu gelistirilmistir. Ikinci asamada
ise ise gelistirilen dijital egitsel oyunun 6grencilerin Tarih dersine yonelik tutumlarina etkisi
belirlenmeye caligilmistir. Oyunun hikayesinden yola ¢ikarak oyun gelistirme siirecinin
tasarlanmasinin ve gelistirilmesinin hedeflendigi bu calismada, tasarim tabanli arastirma
yontemi kullanilmistir. Tasarim tabanli aragtirma yonteminde, dogal ortaminda 6grenme ve
ogretim siirecini etkiledigi kabul edilen veya 6gretimi aciklamasi beklenen kuram, olgu ya da
uygulamalarin dongiisel bir yontem kullanilmaktadir (Barab ve Squire, 2004). Arastirma
siirecinde gergek yasam ortamlariyla icice bir sekilde, tasarim ve degerlendirme siireclerinin
on planda yer aldigi; tekrarli, stire¢ odakli, kuram olusturmaya dayali bir yaklagima yer
verilmistir (Wang ve Hannafin, 2005). Tasarim tabanli arastirmalarda, Ogretim slirecine
yonelik kuramsal bakis agisi, iiriin, slireg, program ya da politika gelistirilmesine yonelik
uygulamali ¢oziimlerin iiretilmesi gerekmektedir (McKenney ve Reeves, 2012).

Oyun gelistirme slirecinde tasarim ve gelistirme silirecinde arastirmacilar aktif gorevler
iistlenerek stireci ylriitmiislerdir. Calisma kapsaminda mevcut alanyazin ve oyun ornekleri
incelenerek oyun senaryosu olusturulmustur. Oyun senaryosunda, oyun kapsaminda yer alan
her seviye hakkinda; seviyeye iliskin hikaye, siire¢ akisi, mevcut seviyeyi gegebilmesi i¢in
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oyuncunun tamamlamasi gereken gorevler, miicadele siireci ve tasarimlari, kurallar, ortam
tasarimi ve mekansal unsurlar, seviyedeki yardimei ve ana karakterler, engeller belirlenmistir.
Olusturulan senaryo sonraki agamada oyun igeriginde yer alacak modellerin gelistirilmesinde
ve oyun agamalarina bu modellerin yerlestirilme asamalarinda kullanilmistir.

Gelistirilen egitsel oyunun tarih dersi dgretimine etkisini belirlemeye yonelik olarak
Safran (2006) tarafindan gelistirilen “Tarih Dersi Tutum Olgegi” kullanilmistir. Bu kapsamda
dijital egitsel oyun kullaniminin tarih dersine yonelik olarak gergeklestirilen bu arastirmada
ontest- sontest kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Deneysel bu modelde, yansiz
atama ile olusturulmus iki grup bulunmaktadir. Gruplardan birisi birisi deney, digeri ise
kontrol grubu olarak belirlenmektedir. Bu kapsamda belirlenen gruplarin benzer o6zellik
tagimas biliyiik onem tasimaktadir (Biiylikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel,
2008). Her iki grupta da deneysel uygulama Oncesi ve deneysel uygulama sonrasi Ol¢liim
islemleri gerceklestirilmektedir. Modelde bagimsiz degiskenin ne 6l¢iide etkili olduguna karar
vermek i¢in Ontest ve sontest 6lcme sonuglari birlikte kullanilmaktadir. Arastirma kapsaminda
ontest puanlar1 karsilagtirllmakta, aradaki fark anlamli diizeyde degil ise sontest puanlar
kullanilarak ortalamalar arasi farklar karsilagtirllmaktadir (Karasar, 2005).

2.2. Ol¢me Araclan

Gergeklestirilen bu ¢alismada aragtirmacilar tarafindan gelistirilen “Caglarda Zaman
Yolculugu” egitsel oyunu kullanilmistir. Egitsel oyunun gelistirme siirecinde oncelikli olarak
oyun gelistirme modelleri incelenmistir. Oyun gelistirme silirecinde bir¢ok farkli model
kullanilmaktadir. Oyun modellerinin bir kisminda siirece odaklanirken bir kisminda ise oyun
ciktilar1 iizerinde odaklanilmaktadir (Kocadere vd., 2019). McMahon (2009) “DODDEL” adli
belgelendirmeyi esas alan ve 0gretim tasariminin esas alindigi bir egitsel oyun geligtirme
modeli Onermistir.  ADDIE (Analiz, Tasarim, Gelistirme, Uygulama, Degerlendirme)
modelinin basamaklar1 bu modelde kullanilmistir. Akilli ve Cagiltay (2006)’da gelistirdikleri
FIDGE modelinde 6n analiz, analiz, tasarim ve gelistirme, degerlendirme ana bilesenleri
bulunmaktadir. Zin, Yue ve Jaafar (2009)’ da gelistirmis olduklar1i modelde analiz, tasarim,
gelistirme, kalite kontrolii, uygulama ve degerlendirme asamalarina yer vermislerdir. Weitze
(2012) tarafindan tasarlanmis olan “SMILEY” adli bir dijital oyun tasarimi1 modelinde; doniit,
miicadele, eylem alani, hedef, kural ve segenek olarak tanimlanan alti oyun bileseni
ogretimsel icerik, amag, dgretim siireci ile biitiinlestirilmesi amaglanmustir.

Aslan ve Balc1 (2015) tarafindan gelistirilen “GAMED” modelinde ise egitsel bir
dijital oyunun gelistirilmesi, kullanimi, siirdiiriilebilirligi ve gelistirilmesini kapsayan genis
bir siirece sahiptir. Akgilin vd. (2011) gelistirdikleri sarmal egitsel oyun tasarimi1 modelinde
oyun tasarim siirecinin egitsel ve oyun olmak iizere iki boyutta incelenmesi gerektigini
belirtmektedirler. Gelistirilen egitsel dijital oyun gelistirme modellerin genelde ADIDE
basamaklar1 ile Ortiistiigli goriilmektedir. Bu c¢alismada da ADIDE modelin kullanish
olmasindan dolay1 yazilim gelistirme modeli tercih edilmistir. Analiz asamada zaman
yolculugu hikayenin analizi, zaman yolculugu hikayenin egitsel agidan degerlendirilmesi,
ihtiya¢ duyulan kisitlamalarin getirilmesi ve oyunun hikdye igeriklerinin olusturulmasi
faaliyetleri diizenlenmistir. Sonraki agama olan tasarim ve gelistirme basamaginda oyun
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iceriginde yer alan tiim bilesenler kesinlestirilerek hem kagit hem de dijital ortamda oyun
prototipi gelistirilmistir. Sonrasinda uygulama asamasinda oyun testi gerceklestirilmistir.
Oyun degerlendirme asamasinda analiz asamasinda belirlenen amaclar gergeklestirme diizeyi
kontrol edilmistir. Degerlendirme siireci her oyun asamasinda tekrarlanarak arastirmacilar
tarafindan kontrolleri saglanmistir.

2.2.1. Analiz Asamasi

Teknolojinin Yikselisi: Zaman Yolculugu oyunun hikayesi egitsel oyun gelistirme
siirecinin baslangi¢ noktasin1 olusturmustur. Oyunun hikayesi olarak “Ahmet” isimli oyun
kahramanimiz zaman makinesi ile gelece§e dogru bir yolculuk yapmayi planlar iken
yanlighikla ilk ¢ag donemine yolculuk yapmaktadir. Sonrasinda oyundaki kahramanimiz her
tarih doneminde yapilmasi gereken/istenen farkli bulus ve icatlar1 ger¢eklestirerek bir sonraki
tarih donemine gecis yapabilmesine olanak saglanmasi senaryoda planlanmistir. Oyun
stirecinde oyuncularin her ¢ag doneminde tamamlamasi beklenen gorevler Tablo 1°de
verilmistir.

Tablo 1. Caglarda tamamlanmasi gereken gorevler

Tarih Donemi Gorevler

Tekerlek
Kamp atesi
Kazma
Balta

Ik Cag

Balta (demirden)
Orta Cag Kazma (demirden)
Ving
Kagni

Kanat (Insanlarin Ugmasi igin)

Yeni Cag Balon

Zeplin
Yakin Cag Pervaneli ugak
Jet

Oyunun teknoloji boyutu kapsaminda, oyunun igerisinde kullanicinin kendisini daha
fazla siirecin igerisine dahil edebilmesi ve ger¢ek deneyime yakin bir ortam saglanabilmesi
acisindan {i¢ boyutlu (3B) tasarimin daha yararli olacagi arastirmacilar tarafindan
belirlenmistir. Bu kapsamda nesne ve igerik tasarimlarinda Maya ve 3D Max uygulamalari,
olusturulan nesnelerle kullanicinin 3 B etkilesimde bulunabilmesi i¢in 3D Unity uygulama
gelistirme platformlarmin daha etkili olacagi diisiiniilmiistiir. Belirtilen uygulama yazilimlar
halihazirda oyunsallastirma kapsaminda en ¢ok tercih edilen uygulama yazilimlaridir. Analiz
asamasinda tasarim siirecinde sonrasinda igerik ile ilgili bir sorun yasamamak agisindan lise
tarth Ogretim planlar1 ve ders kitaplar1 incelemesi analiz siirecinde gercgeklestirilmistir.
Hikayede yer alan 4 asama ve 14 gorev, her bir gorevdeki ana karakterin bulunacagi
mekanlar, bu mekanlarda kullanacagi malzemeler ve araglar (tas, tahta, demir, balta vb.) tespit
edilmistir. Bunlarin ardindan oyundaki miicadele unsuru belirlenerek, oyunun ana ve bdliim
bazindaki alt amaclart ve tasarim  siiregleri  belirlenmistir.  Bu  kapsamda
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kullanicinin/oyuncunun belirlenen siire¢ igerisinde tarihi donemlerde belirlenen gorevleri
gergeklestirilmesine karar verilmistir.

2.2.2. Tasarim ve Gelistirme

Bu basamakta analiz asamasinda olusturulan hikayede yer alan 4 asama ve 14 gorev,
her bir gorevdeki ana karakterin bulunacagi mekanlar, bu mekanlarda kullanacagi malzemeler
ve araglar arastirmacilar tarafindan Oncelikli olarak Maya ve 3D Max programlarinda
tasarimlar1 gergeklestirilmistir. Sonrasinda oyun gelistirme agamasina gecilmistir. Gelistirilen
oyunun 4 asamadan olugmasi analiz asamasinda belirlenmisti. Her bir agamaya yonelik oyun
gelistirme islemleri 3D Unity uygulamasinda gergeklestirilmistir. Oyunun ana menii ekrani ve
oyunun gelistirildigi Unity tasarim ekrani Sekil 1’de goriilmektedir.
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Sekil 1. Oyun arayliz gortiniimii

2.2.3. Ilk Cag Asamasimin Tasarim

Bu asamada oyuncudan ilk ¢agda belirlenen gorevleri (Tekerlek, Kamp atesi, Kazma,
Balta) gerceklestirmesi beklenilmektedir. Ik cagda gergeklestirmesi gereken gérevlerin oyun
ici gorseli Sekil 2°de goriilmektedir.

101



Sekil 2. Ilk cag gorev listesi

Her cagda gorevleri Atdlye adi verilen masada gerceklestirmektedir. Ornegin Sekil
3’te oyuncu topladigi aga¢ ve tas pargalart ile balta gergeklestirmektedir. Gorevi
gerceklestirebilmek icin istenilen malzemeleri istenilen miktarda toplamasi gerekmektedir.

Sekil 3. Ilk cag gorevlerinin gergeklestirildigi atdlye

2.2.4. Orta Cag Asamasimin Tasarimi

Bu asamada oyuncudan orta ¢agda belirlenen gorevleri (Balta/demirden,
Kazma/demirden, Ving, Kagni) gerceklestirmesi beklenilmektedir. Orta cagda
gerceklestirmesi gereken gorevlerin oyun ici gorseli Sekil 4’te gortilmektedir. Oyun igerisinde
ayrica tarih kronometresi akisi sirasinda o tarih doneminde 6nemli olan tarih donemleri ve
olaylar1 hakkinda bilgi de verilmektedir. Ornegin ilk ¢agin kapanarak orta ¢agmn
baslamasindaki etkili olmus kavimler go¢ii hakkinda bilgilendirme yapilmaktadir. Boylece
eglence yoniinii 6gretim siiregleri ile desteklenmektedir.

102



Sekil 4. Orta cag baslangi¢ oyun arayiiz gériiniimii

2.2.5. Yeni Cag Asamasinin Tasarim

Bu asamada oyuncudan yeni ¢agda belirlenen gorevleri (kanat, balon) gerceklestirmesi
beklenilmektedir. Yeni ¢agda oyun tasarim gorseli Sekil 5’te goriilmektedir. Oyun igerisinde
ayrica tarih kronometresi akisi sirasinda o tarih doneminde 6nemli olan tarih donemleri ve
olaylar1 hakkinda bilgi de verilmektedir. Ornegin orta c¢agm kapanarak yeni cagm
baslamasindaki etkili olmus olan Istanbul’un Fethi veya dokumanin yayginlasmasinda etkili
olmus dokuma tezgahinin icadi hakkinda bilgilendirme yapilmaktadir. Boylece eglence
yoniinii 6gretim siirecleri ile desteklenmektedir.

Sekil 5. Yeni ¢ag arayiiz goriiniimii

2.2.6. Yakin Cag Asamasinin Tasarimm

Bu asamada oyuncudan yakin ¢agda belirlenen gorevleri (Zeplin, Pervaneli ugak, Jet)
gerceklestirmesi beklenilmektedir. Yakin cagda gorev oyun tasarim gorseli Sekil 6’ta
goriilmektedir. Oyuncu bu 4 tarih asamalarini tamamladiktan sonra yanliglikla kendisini ilk
caga gonderen zaman makinesine (Sekil 7) ulasabilmektedir. Boylece oyuncu tiim agamalari
gecerek hem tarih donemindeki icatlar1 yaparak yasayarak Ogrenmekte hem de oyun
oynamaktadir.
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Sekil 7. Yakin ¢ag agsamalarin tamamlanmasi ve zaman makinesine ulasim

Gelistirilen oyunun 6grencilerin Tarih dersine yonelik tutumunu belirlemek amaciyla
Safran (2006) tarafindan gelistirilen “Tarih Dersi Tutum Olgegi” kullanilmistir. Safran (2006)
tarafindan 5°1i likert olarak gelistirilen dlgek 20 maddeden olusmaktadir. Olgek maddelerinin
10’u olumlu, 10’u ise olumsuz igeriktedir. Olumsuz maddeler ters puanlandirilarak ¢alisma
kapsaminda 6lgek toplam puani elde edilmistir. Olgekte elde edilen puanlar 20 (20x1) ile 100
(20x5) arasinda degiskenlik gosterebilmektedir. Yiiksek puan olumlu tutumu ifade ederken,
diisiikm puan ise olumsuz tutumu ifade etmektedir. Olgegin tekrar testi yontemi ile elde edilen
giivenirlik katsayis1 .83 olarak bulunmustur.

2.3. Arastirmanin Calisma Grubu

Calisma Canakkale ili Merkez ilgesinde yer alan bir Anadolu Lisesi’nde
gerceklestirilmistir. Calisma kapsaminda 2023-2024 egitim-68retim yilinda 63 9. sif
ogrencisi olusturmaktadir. Siiflardan birisi dijital egitsel oyun kullanan deney grubu (n=33)
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ve digeri geleneksel anlatim, soru cevap, yontem ve tekniklerinin uygulandigi kontrol grubu
(n=30) olarak belirlenmistir. Bu siniflardan bir tanesi deney grubuna digeri ise kontrol
grubuna seckisiz olarak atanmistir

2.4. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Bu arastirma 08.12.2020 tarihinde Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Lisansiistii
Egitim Enstitiisii Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu’ndan 06/43 sayili karar no’lu etik kurul
izni alinarak ¢alismaya baslanmistir. Calisma kapsaminda oncelikli olarak deney ve kontrol
grubu Ogrencilerine tutum Olgedi uygulanmistir. Sonrasinda kontrol grubu 6grencilerinin
bulundugu sinifta “Insanhigin Ilk Donemleri” {initesi geleneksel 6gretim yontemleri ile
islenirken deney grubunda geleneksel 6gretim yontemlerine ek olarak bilisim teknolojileri
laboratuvarinda dijital oyunu kullanma olanag: verilmistir. 2 haftalik oyun kullanimindan
sonra tekrar dlgek uygulamasi gerceklestirilmistir. Dijital egitsel oyunlarin ortadgretim Tarih
desinde egitimsel amacli kullaniminin 6grencilerin tarih dersine yonelik tutumlarina etkisini
belirlemek amaciyla uygulanan 6l¢ekler normallik ve varyanslarin esitligi varsayimlarini
karsiladiklar1 i¢in bagimsiz 6rneklemler t-Testi kullanilarak analiz edilmistir. Istatistiksel
analizler yiiritiilirken anlamlilik diizeyi 0,05 olarak alinmistir. Veri analizi islemleri igin;
SPSS 26 paket programi kullanilmistir.

3. BULGULAR

3.1. Deney ve Kontrol GruplarmmTutum Olgegi Ontest Sonuclarna iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci sorusu “Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin, tarih dersine
yonelik Ontest tutum puanlart arasinda anlaml bir farklilik var midir?” olarak belirlenmistir.
Bu kapsamda deney ve kontrol gruplarinin tarih dersine yonelik ontest puanlar1 arasinda puan
farkinin istatiksel olarak anlamli olup olmadigmma bagimsiz Orneklemler t-testi ile
belirlenmistir. Tlgili test sonuglar1 tablo 2°de verilmistir. Deney ve kontrol grubu tutum &ntest
puanlar1 incelendiginde (Tablo 2) puanlar arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 [t1)=0,22;
p>0,05] goriilmektedir.

Tablo 2. Deney ve kontrol gruplarina ait tarih dersi ontest tutum puanlarinin bagimsiz t-testi

sonugclar1
Gruplar N X sd df ¢ p
Deney 33 51,00 18,91 «
Kontrol 30 49,93 19,10 61 0,22 0,83
*p>0,05

3.2. Deney ve Kontrol Gruplarinin Tutum (")lg:egi Sontest Sonuclarina iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci sorusu “Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin, tarih dersine
yonelik sontest tutum puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?” olarak belirlenmistir.
Bu kapsamda deney ve kontrol gruplarinin tarih dersine yonelik sontest puanlari arasinda
puan farkinin istatiksel olarak anlamli olup olmadigina bagimsiz orneklemler t-testi ile
belirlenmistir. Ilgili test sonuglar tablo 3’te verilmistir. Deney ve kontrol grubu tutum sontest
puanlart incelendiginde (Tablo 3) puanlar arasinda anlamli bir farklilik oldugu [te1)=1,83;
p<0,05] goriilmektedir.
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Tablo 3. Deney ve kontrol gruplarina ait tarih dersi sontest tutum puanlarinin t-testi sonuglari

Gruplar N X sd df ¢ P
Deney 33 59,82 17,65 .
Kontrol 30 51,37 18,94 61 1,83 0,07
*p>0,05

3.3. Deney Grubunun Tutum Olgegi Ontest ve Sontest Sonuclarina iliskin Bulgular

Arastirmanin t¢lincii sorusu “Deney grubundaki &grencilerin, tarih dersine yonelik
Ontest ve sontest tutum puanlari arasinda anlamli bir farklilik var mudir?” olarak
belirlenmistir. Bu kapsamda deney grubundaki o6grencilerin tarih dersine yonelik Ontest-
sontest puanlar1 arasinda puan farkinin istatiksel olarak anlamli olup olmadigi t-testi ile
belirlenmistir. Ilgili test sonuclar1 tablo 4’te verilmistir. Deney grubu Ontest-sontest tutum
puanlart incelendiginde (Tablo 4) puanlar arasinda anlaml bir farklilik oldugu [tz2=-2,42;
p<0,05] goriilmektedir.

Tablo 4. Deney grubuna ait tarih dersi 6ntest-sontest tutum puanlarinin t-testi sonuglari

Gruplar N X sd df t p
Ontest 33 51,00 18,91 .
Sontest 33 59,82 17,65 32 2,42 02

*p<0,05

3.4. Kontrol Grubunun Tutum Ol¢egi Ontest ve Sontest Sonuclarina Iliskin Bulgular

Arastirmanin dordiincii sorusu “Kontrol grubundaki 6grencilerin, tarih dersine yonelik
Ontest ve sontest tutum puanlari arasinda anlamli bir farkliik var nmudir?” olarak
belirlenmistir. Bu kapsamda kontrol grubundaki 6grencilerin tarih dersine yonelik Ontest-
sontest puanlar1 arasinda puan farkinin istatiksel olarak anlamli olup olmadigr t-testi ile
belirlenmistir. Tlgili test sonuglar1 tablo 5’te verilmistir. Kontrol grubu &ntest-sontest tutum
puanlart incelendiginde (Tablo 5) puanlar arasinda anlamli bir farklilik olmadigt [t9=-0,34;
p>0,05] goriilmektedir.

Tablo 5. Kontrol grubuna ait tarih dersi Ontest-sontest tutum puanlarinin t-testi sonuglari

Gruplar N X sd df t p
Ontest 30 49,93 19,10 «
Sontest 30 51,37 18,94 29 0,34 740

*p>0,05

4. TARTISMA ve SONUC

Sonug olarak gerceklestirilen bu calisma ile tarih 0gretimine yonelik kavramlarin
somutlastirilmasma yonelik ihtiyaci1 karsilayacak bir dijital oyun gelistirilerek bunun tarih
dersine yonelik tutum etkisi belirlenmesi amaclanmistir. Elde edilen veriler 1s18inda
“Caglarda Zaman Yolculugu” dijital egitsel oyunun tarih dersine yonelik tutumda olumlu
yonde farklilasma sagladig1 goriilmiistiir. Teknoloji kullaniminin tarih dersine yonelik olumlu
etkileri olduguna dair c¢alismalar (Erciyas ve diger., 2021; Ogul, 2018) bu sonucu
dogrulamaktadir. Erciyas ve diger. (2021) gercekletirdikleri ¢calisma sonucunda 6grencilerin
3B Ogretim araglarmin derse katilim oraninina, 6grencinin ders ile daha fazla etkilesimde
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bulunmasina imkan sagladigi belirlenmistir. Ogul (2018), tarih dersi igerigine uygun dijital
oyunlarin tarih 6gretiminde kullanilmasinin 6grencilerin tarih dersi akademik bagari
diizeylerini ve tutumlarini olumlu derecede etkiledigini belirlemistir.

Mevcut mobil ve web tabanli egitsel oyun uygulamalar1 ve alanyazin incelendigi
zaman tarih 6gretimine yonelik dijital egitici oyun uygulamalarinin son derece sinirl oldugu
goriilmiistiir. Gelistirilen dijital egitsel oyun ile tarih 6gretiminde dijital oyun kullaniminina
yonelik yapilacak yeni caligmalara ve gelistirilecek dijital oyunlara farkli bir bakis agisi
kazandirarak bu alanda gerceklestirilecek c¢alismalara yonlendirmesi beklenilmektedir.
Arastirma kapsaminda gelistirilen bu oyun ile kullanici tarihsel donemleri ve tarihsel
donemlerin gegislerinde kritik 6nem tasiyan donemleri yakindan 6grenme olanagi olacaktir.
Tarih 6gretiminde miize ve tarihi alan gezileri gibi olanaklar var ise bu tiir deneyimlerin
yasatilmasi biiylik 6nem tasimaktadir. Ciinkii birinci elden yaparak ve yasayarak 6grenme
dayali tasarlanan 0gretim ortamlarinda kalicilik daha {ist seviyede olabilecektir (Tiirkmen,
2019). Bu nedenle gergek ya da gergegin tasarlandigi 6gretim ortamlarina miimkiin oldugunca
ogretim siireglerinde yer verilmesi yararli olacaktir. Bu kapsamda gerceklestirilen bu ¢alisma
ile 6grencinin tarihi donemleri sanki gercek yasiyormus gibi 3 boyutlu deneyimleme firsati
sunulmustur. Ayrica Ogretim siirecleri donemleri ezberleyerek degil, gelisim siireclerini
deneyimleyerek, teknolojinin eglence/oyun firsatlarindan yararlanarak gerceklestirmesi
beklenlmektedir. Ogretim siirecinde eglence unsuruna yer verilmesi 6grenme diizeyinin
istenilen seviyede gerceklestirilmesinde avantajlar saglayabilir. Ogrencinin kendisini rahat
hissettigi ve kaygi diizeyinin  diistiigli  ortamlarda  6grenmeye  odaklanmasi
kolaylagabilmektedir (Akkan ve Cakiroglu, 2009). Ciinkii uygun tasarlanmis bilgisayar tabanl
egitsel oyunlarmin kullanildigr 6grenme ortamlarinda &grenciler sadece dinleme ve okuma
etkinliklerinin Stesinde davramislar ve tutumlar gelistirebilmektedirler. Ogrenciler dgretim
stirecinde aktifleserek, yaparak ve yasayarak Ogrenme olanagi elde edebilmektedirler.
Geleneksel simif o6gretiminde Ogrenciler kendilerine Ogretilen konular1 ezberleyerek
akillarinda tutmak i¢in emek sarf ederken egitsel oyun kullanilan 6gretim ortamlarinda
ogrenciler gergeklestirilen etkinlikte yetki ve sorumluluk sahibidirler. Dolayisiyla 6grenmek
icin daha c¢ok gilidiilenebilmektedirler (Whelan, 2005). Oyun eglenceli bir ortam oldugu i¢in
egitsel oyunlarin 6gretim siirecinde kullaniminda bir noktaya dikkat edilmesi gerekmektedir.
O da 6grencinin oyunun sadece eglence yoniiyle ilgilenmesidir. Lim, Nonis ve Hedberg
(2006) ile Tiiziin (2007) 6grencilerin oyunun Ogretimsel amaglarinin digina ¢ikarak sadece
eglence yoniiyle ilgilenebilecegini belirlemislerdir. Bu asamada 6gretmen/egitmen tarafindan
dogru smif ydnetimi tekniklerinin kullanilmas1 biiyiik 6nem tasimaktadir. Ornegin
uygulamalarin gerceklestirildigi siireglerde ders 6gretmeni hazir bulunmuyor ise 6grenciler bu
tiir davraniglar1 daha fazla sergilerken, ders 6gretmeni simifta hazir bulundugu zaman daha
amac-odakli olabilmektedirler. Buradan 6gretmen rehberliginin 6énemi ve ders 6gretmeninin
dersle ilgili yapilan etkinliklerde mutlaka bulunmasinin énemini gostermektedir (Bakar vd.,
2008).

Sonug olarak bu ¢alisma ile tarih 6gretiminde eglence ve oyun unsurunun kullanimina
iliskin farkli bir boyut kazandirmaya yonelik 6rnek bir uygulama gelistirilmesi amaglanmis ve
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buna yonelik bir egitsel oyun gelistirilmistir. Arastirma kapsaminda asagida yer alan oneriler
getirilmigtir.

- Tasarlanan dijital egitsel oyun tarih Ogretimine yonelik bir konuyu kapsayacak
sekilde gelistirilmistir. Farkli branslara yonelik igerik ve konu 6gretimlerini amaglayan farkli
dijital egitsel oyunlar gelistirilebilir.

- Ayrica gelistirilen dijital egitsel oyuna yonelik tarih 6gretmen ve 68renci goriisleri
almabilir.
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