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Bu ¢alismamin  temel amaci ogretmen adaylarimin  Piaget, Freud,
Kohlberg, Bruner ve Erikson’un gelisim diizeyleri/evreleri konularinda dijital
oyun tasarlamalarimin ogrenmelerine etkisini incelemektir. Nitel arastirma
desenlerinden biri olan dzel durum yontemi ile yiiriitiilen bu ¢alisma, 2015-2016
egitim-ogretim  yui  bahar yariyilinda bir deviet iiniversitesinin egitim
fakiiltesinin  bilgisayar ve ogretim teknolojileri egitimi boliimiintin  ikinci
sinifinda dgrenim géren 15 ogretmen adayryla gerceklestirilmistir. Calismanin
verileri yansima raporlart ve gelisim evreleri testi ile toplanilmistir. Yansima
raporlarindan elde edilen veriler icerik analizi ile analiz edilirken, gelisim
evreleri testinden elde edilen veriler SPSS paket programi kullanilarak
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile analiz edilmistir. Analiz sonucuna gore
ogretmen adaylarinda son test lehine anlaml bir fark ortaya ¢ikmistir. Yansima
raporlarindan ise tasarlayarak o6grenme, kalicilik ve gizil 6grenme gibi bazi
onemli kodlar ortaya c¢ikmistir. Béylece, ogretmen adaylarimin tasarim
siirecinde oyunu olusturmak icin verdikleri ¢abanin égrenme siirecini olumlu
yénde etkiledigi ve 6grenmede eglenceli bir yol oldugu sonucuna varilmistir.
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THE EFFECT OF DIGITAL GAME DESIGN ON LEARNING
Abstract

The main purpose of this study is to examine the effect of digital game
designs that about developmental stages of Piaget, Freud, Kohlberg, Bruner
and Erikson on the learning on learning of prospective teachers. This study was
case study, which is one of the qualitative research designs, was performed with
15 prospective teachers at the second grade of Computer Education and
Instructional Technologies (CEIT) department of faculty of education at a state
university during the 2015-2016 spring term. Data of this study were collected
using the developmental stages test (DST) and reflection reports. The data
derived from reflection reports were analyzed through content analysis, while
the data of DST was analyzed with the Wilcoxon signed rank test using SPSS
program. According to the results of the analysis, a significant difference was
found in the prospective teachers in favor of the post-test. Furthermore,
significant codes such as learning through reflection reports by designing,
designing rather than rote learning, permanent retention of knowledge and
latent learning emerged. At the end this study, it was concluded that teacher
candidates’ efforts to create the game positively affected the learning process
and it was a fun way to learn.

Keywords: Digital game desing, Learning, Learning with dijital game
design, Developmental stages, Prospective teachers.

Giris

Birden fazla duyu organina hitap eden ve yaparak yasayarak 6grenmeye
firsat sunan oyunlar alternatif ¢ozlimler liretme, problemi yapilandirma ve
isbirligi gibi problem ¢dzme siirecinin bir¢ok 6zelligini igerir (Bayirtepe &
Tiziin, 2007). Oyunla 6grenen Ogrenciler, 6grendiklerini akilda tutmak igin
Ogretmen merkezli 6grenme ortamlarina gére daha ¢ok giidiilenirler (Whelan,
2005). Hizla gelisen teknoloji giiniimiiz 6grencilerinin hayata bakiglarini ve
yasam bigimlerini etkilemektedir. Bu 6grenciler bilgisayar, internet ve bilgisayar
oyunu olmayan bir diinyanin nasil bir yer oldugunu diisiinememektedir
(Prensky, 2001). Bu durum g6z 6niinde bulunduruldugunda mevcut 6gretim
yontemleri ¢cagimizin ihtiyaglarini yeterince karsilayamayabilir. Gerek egitim
kurumlar1 gerekse Ogretmenler yeni neslin ihtiyaglarini daha iyi kargilama
konusunda kendilerini donatmal1 ve gelistirmelidirler (Cankaya & Karamete,
2008). Hem dgrencilerin ilgisini ¢ekebilecek hem de aktif 6grenmeyi saglayarak
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basarilarii artirabilecek egitim-6gretim ortamlar1 hazirlamanin baska bir yolu
da glinimiiz ¢ocuklarinin vazge¢cemedikleri bilgisayar oyunlarimi egitim-6gretim
siregleri igerisinde kullanmaktir (Yagiz, 2007). Bu baglamda egitim
ortamlarmin  O6grenci merkezli etkinliklere olanak verecek sekilde
tasarlanmasinda, 6grencilerin hem ders i¢i hem de ders dis1 egitsel etkinliklerle
ogrendiklerinin desteklenmesinde egitsel amagh gelistirilen bilgisayar oyunlarin
Ooneminin biiylik oldugu sdylenebilir (Bakar, Tiiziin & Cagiltay, 2008). Ayrica
egitsel amacgl gelistirilen bilgisayar oyunlar1 Ogrencilerin ders igeriklerini
desteklemeye yardimci olan ya da problem ¢6zme becerilerini gelistiren
yazilimlar olarak tanimlanmaktadir (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003).
Egitsel amagli gelistirilen bilgisayar oyunlarinin yol gdsterici ve &gretici
olmalart bakimindan 6gretim siireci igerisinde kullanilmasinin uygun oldugu
(Garris, Ahlers & Driskell, 2002; Kirriemur & McFarlane, 2004), 6grenme
ortamini eglenceli hale getirdigi (Akin & Atici, 2015; Lim, Nonis & Hedberg,
2006; Ko, 2002) ve oOgrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi
(Dondlinger, 2007) bilinmektedir.

Literatiir incelendiginde; bilgisayar oyunlarinin egitimde
kullanilabilirligine yonelik yapilan caligmalarin dnemli bir kismimin egitsel
oyunlart oynayan Ogrencilerin 6grenmeyi nasil gergeklestirdikleri ve oyunun
Ogrenen lizerindeki etkileri (Garris, Ahlers & Driskell, 2002; Gee, 2003;
Korkusuz & Karamete, 2013) ile ilgili oldugu goriilmektedir. Bu ¢alisma
kapsaminda ise belirlenen bir konu hakkinda katilimcilara oyun tasarlatilarak,
bu tasarlama siirecinin katilimcilarin konu ile ilgili 6grenme durumlari {izerine
etkisi incelenmistir. Calisma bu 06zelligi bakimmdan onem arz etmektedir.
Literatiirde yer alan ¢aligmalarda uygun tasarlanmig egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6grenme siireglerinde Ogrenen birey iizerindeki etkilerinin;
dinleyerek ve okuyarak 6grenmenin Otesine gegebildikleri dgrenme sirasinda
etkin olabildikleri, gorerek ve yaparak Ogrenebildikleri seklindedir (Whelan,
2005). Baz1 ¢alismalarda da (Lim et all.,2006, Tiiziin, 2007; Bakar vd., 2008)
Ogrencilerin oyunun egitimsel yOniinii unutup sadece eglence yonilyle
ilgilendikleri yer almaktadir. Bununla birlikte, oyun tasarimmna yonelik
caligmalar incelendiginde Robertson ve Howells (2007) 6grencilerine kendi
oyunlarini tasarlatarak motivasyonlarinin arttigin1 ve tasarlamanin 6grencileri
grup caligmalara yonelik pozitif yonde etkiledigini belirtmislerdir. Benzer
sekilde, Tam (2010) caligmasinda Ogrencilerin oyun tasarlayarak Ogrenmede
karsilagtiklar1 matematiksel kavramlar1 geleneksel 6gretime gore daha olumlu
sekilde ¢oziimlediklerini ifade etmistir. Baytak ve Land (2010) ise dgrencilere
GameMaker programinit kullandirarak kendi oyunlarini tasarlatmig ve
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ogrencilerin ilgili konuya olumlu yonde giidiilendiklerini tespit etmiglerdir.
Ayrica oyun tasarimui ile igbirlik¢i 6grenme ortami sunulabilir, tasarlayanin
yaratici diigiinme becerileri gelisebilir (Papert, 1998), tasarlayanin hayal giiciinii
kullanmalarina firsat sunularak eglenerek Ogrenmesi de saglanabilir (Gee,
2003). Ayrica Ogretmen adaylarinin bilgisayar oyunlarmin derslerde
kullanilmasina pozitif baktigi ve meslek yasamlarinda da bilgisayar oyunlarini
kullanmay1 planladiklar1 (Can & Cagiltay, 2006) diisiintildigiinde bu tarz
calismalarin 6nemi daha da artmaktadir.

Bilgisayar oyunlarinin matematik (Kula & Erdem, 2005; Cankaya &
Karamete, 2008; Tam, 2010), sosyal bilgiler (Bakar & Tiiziin, 2008), teknoloji
(Bayirtepe & Tiiziin, 2007; Yagiz, 2007) ve fen bilgisi (Barab & Dede, 2007)
konu/kavramlarinda kullanimina dair ¢aligmalar yiiriitiildigi goriilmekle birlikte
Egitim Bilimine Girig ve Egitim Psikolojisi gibi egitim derslerinde yer alan
konularla/kavramlarla ilgili smirli kullanim1 dikkat ¢ekicidir. Bu tiir derslerin
iceriginde yer alan konularin sézel agirlikli olmasi hatirlamayi zorlagtirabilir. Bu
yizden konularin hatirlanmasinin artirilabilmesi igin 6grenme ortamlarinda
bilgisayar oyunlarinin kullanilmasinin uygun oldugu disiiniilmektedir. Bu
kapsamda sozel agirlikli konu/kavramlar olan Piaget, Freud, Kohlberg, Bruner
ve Erikson’un gelisim diizeyleri/evreleri ile ilgili 6gretmen adaylarinin dijital
oyun tasarlamalar1 6nem arz etmektedir. Bu baglamda ¢alismanin amaci; Piaget,
Freud, Kohlberg, Bruner ve Erikson’un gelisim diizeyleri/evreleri ile ilgili bir
oyun tasarlamak ve tasarlama siirecinin konu ile ilgili 6grenme durumlari
iizerine etkisini incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda calismada asagidaki
sorulara cevap aranmaktadir:

“Ogretmen adaylarmin dijital oyun tasarimma baslamadan &nce ve
tasarim siirecindeki deneyimleri / yasantilari nelerdir?”,

“Ogretmen adaylarmin dijital oyun tasarimi sonundaki deneyimleri /
yagantilar nelerdir?” ve

“Ogretmen adaylarinin dijital oyun tasarlama siirecinden &nceki ve
sonraki Gelisim Evreleri Testi (GET) toplam puanlari arasinda anlamli bir
farklilik var midir?”

Yontem

Calismada yansima raporlarindan elde edilen veriler agisindan nitel,
GET’den elde edilen verilerin puanlara doniistiirilmesi, 6n ve son test olarak
uygulanmasi bakimindan ise niceldir. Bu baglamda ¢aligmanin hem nicel hem
nitel yonii mevcuttur. Calismanin amaci da goz Oniinde bulunduruldugunda,
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caligmanin 6zel durum yontemi ile yiritilmesinin uygun olduguna karar
verilmistir. Ozel durum yontemi bir durum {izerine yogunlasir ve belirli bir
alana dair derinlemesine bir aragtirma yapilmasina olanak saglar (Merriam,
1988; Cepni, 2007; Karasar, 2008). Ozel durum ¢alismasi, bireysel yiiriitiilen
calismalar i¢in uygun olup aragtirmaciya ¢ok ince ayrintilari, sebep-sonug ve
degiskenlerin karsilikli iligkileri cinsinden agiklayabilme olanagi saglamaktadir
(Cepni, 2007). Genel olarak dort tiir durum calismasindan s6z edilebilir: (1)
biitiinciil tek durum, (2) i¢ ice gecmis tek durum, (3) biitiinciil ¢oklu durum, (4)
i¢ ice gecmis ¢oklu durum (Yin, 2003). Calisma kapsaminda, dort tiir durum
calismasindan biri olan biitiinciil tek durum deseni gergeklestirilmistir.

Calisma Grubu

Bu c¢aligma 2015-2016 egitim-6gretim yili bahar yariyilinda Dogu
Karadeniz Bolgesinde yer alan bir devlet iiniversitesinin Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimil ikinci sinifinda 6grenim goren 15 6gretmen aday1
ile secmeli ders kapsaminda yiiriitiilmiistiir.. Ogretmen adaylarmnin arastirma
siirecinde Programlama Dilleri dersini de es zamanli almalart nedeniyle
orneklem se¢iminde amagli 6rneklem tercih edilmistir. Ayrica ¢alisma grubu
seciminde kolay ulasilabilirlik ve elverislilik prensipleri de gozetilmistir
Arastirma etigi ¢ercevesinde 6gretmen adaylar siras1 ile O1, 02, O3 ..., 015
seklinde kodlanarak isim gizliligi saglanmistir. Arastirma seg¢ilen ¢alisma grubu
ile sinirhidir.

Veri toplama araglari ve Uygulama siireci

Bu baglik altinda veri toplama araglar1 ve veri toplama araglarinin
uygulama siireci igerisinde nasil kullanildigi agiklanmigtir. Calisma siirecinde
iki veri toplama araci kullanilmistir: Arastirmacilar tarafindan gelistirilen GET
ve yansima raporlart.

Calismanin ilk asamasi: Konunun belirlenmesi

Calisma grubundaki Ogretmen adaylari ile yapilan On goriismelerde,
gelisim diizeylerinde/evrelerinde yer alan konu ya da kavramlar ile bu geligim
diizeylerini/evrelerini ifade eden bilim insanlarini eslestirmede sikinti
yasadiklarin1 dile getirmislerdir. Bunun {izerine arastirmacilar tarafindan ilgili
literatiir taranarak konu ve kavramlar belirlenmistir. Belirlenen konu ve
kavramlar Piaget, Freud, Kohlberg, Bruner ve Erikson’un gelisim
diizeyleri/evreleri ile ilgilidir. Calisma bu konu ve kavramlar ile sinirlidir. Konu
ve kavramlarin belirlenmesinden sonra, bilim adamlarinin isimlerinin ve gelisim
evrelerinin bulundugu ve bilim adamlarimin isimleri ile gelisim evrelerinin
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dogru sekilde eslestirilmesinin istenildigi sorulardan olusan Gelisim Evreleri
Testi (GET) arastirmacilar tarafindan gelistirilmigtir. GET’e 3 egitim bilimleri
alan uzmanlarmin goriigleri alinarak son hali verilmistir. Egitim bilimleri alan
uzmanlart; Egitim Bilimine Giris ve Egitim Psikolojisi derslerini aktif olarak
yiiriiten ve alanlarinda 21, 17 ve 8 yillik akademik deneyime sahip uzmanlardir.
Gelistirilen GET 6gretmen adaylarina on test olarak uygulanmigtir. GET on test
sonuglarindan da oOgretmen adaylarinin belirttikleri gibi sikinti yasadiklar
gOriilmustiir.

Calismann ikinci agamasi: Dijital oyun tasarlama siireci

Bu agamada, bilim insanlar1 ve gelisim diizeyleri /evreleri konusunda
O0gretmen adaylarindan dijital oyun tasarlamalar1 istenilmistir. Dijital oyun
tasarlamaya baglamadan Once Ogretmen adaylarina oyun tasarlama
programlarindan biri olan Scratch programi iki hafta siirede tanitilarak 6rnek
uygulamalar gosterilmistir. Ayn1 zamanda &gretmen adaylarina oyun tasarim
siirecine yonelik oyun tiirleri, oyun tasarlama ilkeleri ve oyunlagtirma gibi
gerekli bilgilendirmeler yapilmistir. Ogretmen adaylarmin Programlama dersini
de es zamanli olarak almalarindan dolayr bu iki haftalik siirenin kodlama
becerileri agisindan yeterli oldugu diisiiniilmiistiir. Daha sonra &gretmen
adaylarma  Scratch  programinda,  bilim  adamlann ve  gelisim
diizeylerine/evrelerine uygun oyun tasarlamalari i¢in ¢ haftalik siire
taninmigtir. Ayni1 zamanda bu siire zarfinda 0gretmen adaylarina gelistirdikleri
oyunlar kontrol edilerek ilgili doniitler de verilmistir. Bir baska veri toplama
araci olan yansima raporlart 6gretmen adaylarinin bilim adamlar1 ve gelisim
diizeyleri / evreleri ile ilgili oyun tasarim siirecindeki deneyimlerini/yasantilarini
yansittiklar1 raporlar olarak c¢alismanin ikinci asamasindaki (dijital oyun
tasarlama siirecindeki) verilerin toplanmasi i¢in kullanilmistir. Ogretmen
adaylarmin tasarladiklari dijital oyunlara ait 6rnek ekran goriintiileri asagida
Sekil 1’de yer almaktadir.
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Sekil 1. Tasarlanan dijital oyunlara ait ornek ekran goriintiileri
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Calismann tigiincii asamasi: Son test verilerinin toplanmasi

Bu asamada GET o6gretmen adaylarina son test olarak tekrar
uygulanmigtir. Ayrica Ogretmen adaylarin oyun tasarim siireci ile ilgili
deneyimleri ve yasantilar1 da yansima raporlari ile toplanmaistir.

Verilerin Analizi

GET’den elde edilen verilerin istatistiksel analizinde SPSS 22.0 programi
kullanilarak analiz gerceklestirilmistir. Iliskili 6rneklemler igin parametrik
olmayan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmistir. Calismada parametrik
olmayan testin kullanilmasinin sebebi 6rneklemin 30°dan az olmasi ve verilerin
normal dagilim gostermemesidir. Boyle durumlarda parametrik olmayan analiz
teknikleri kullanilmaktadir (Biyiikoztiirk, Cokluk ve Kokli, 2015). Bu ¢aligma
icin verilerin normal dagilim gosterip gostermediginin tespit edilebilmesi igin,
histogram ve normal Q-Q grafiklerinin incelenmis ve verilerin normal dagilim
gostermedigi belirlenmistir.

Yansima raporlarindan elde edilen veriler igerik analizi ile analiz
edilmistir. Icerik analizinde yapilan islem birbirine benzeyen verileri belirli
kavram ve temalar c¢ergevesinde bir araya getirerek, okuyucuya anlamli bir
sekilde sunmaktir (Patton, 2002).

Gecgerlilik ve Giivenilirlik

Bir caligmada gegerlik ve gilivenirligi saglamak adina aktarabilirlik,
inandiricilik, teyit edilebilirlik ve tutarlilik gibi stratejiler dikkate alinmalidir
(Yildirim ve Simsek, 2011). Bu ¢alismada aragtirmacilar gercek durumu ortaya
koymak amaciyla katilimcilar ile iletisim halinde bulunarak 6znel yargilardan
uzak durmaya ¢aligmistir. Ayrica toplanan veriler arastirmacilar tarafindan farkl
zamanlarda analiz edilmis ve analiz sonucunda ¢ikan kodlar ve c¢ikarimlar
karsilastirllmigtir. Bu karsilagtirmalardaki uyum yiizdesi Miles & Huberman
(1994)’in uyum yiizdesi formiili ile (Uyum yilizdesi= [GOriis birligi/goris
ayriligi+Gorlis  birligi]*100) hesaplanarak uyum yiizdesi %93 olarak
belirlenmistir. Karsilastirma siirecinde arastirmacilar arasinda goriis birligine
varilarak veriler diizenlenmistir. Calismada kullanilan GET’in amacina uygun
olarak hazirlanip hazirlanmadig {i¢ alan egitimcisinin uzman goriisii ile kapsam
gecerliligi saglanilmaya c¢alisilmistir. Nicel verilerin giivenirligini saglamak i¢in
aragtirmacilar diginda bir bagka uzmandan verilerin degerlendirilmesi istenmis
ve sonuglarin arastirmacilarin sonuglari ile olan uyumuna bakilmigtir. SPSS 22.0
paket programi ile uzmanlar arasindaki Cohen’s Kappa (Cohen’in Kappa
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Katsayis1) hesaplanmig ve 0.81 bulunmustur. Bu deger ile GET’in veri toplamak
i¢in giivenilir oldugu sdylenebilir.

Bulgular
Birinci alt probleme yénelik bulgular

Calismada yansima raporlarindan elde edilen veriler &gretmen
adaylariin siirecin baslangicindaki, igerisindeki ve sonundaki
deneyim/yasantilarin1 icermektedir. Bu deneyim/yasantilar temalastirilarak
tablolar halinde sunulmustur. Tablo 1’de ¢alismanin birinci alt problemi olan
“Ogretmen adaylarinin oyun tasarimina baslamadan &nce ve tasarim siireci
icerisindeki deneyimleri / yasantilar1 nelerdir?” sorusuna yonelik yansima
raporlarindan elde edilen bulgular yer almaktadir.

Tablo 1. Baslangic ve Siireg ile Ilgili Ogretmen Adaylarinin Yansima
Raporlarindan Elde Edilen Bulgular

Temalar Ogretmen Adaylar f

Tasarlayarak 6grenme 01,02, 04, 67, 08, 010, O11, 9
013, 015

Kodlart ve oyundaki 01, 02, 03, 04, 06, 011, O12 7

eksiklikleri organize ederken
problem ¢dzme

Ezberin yerine tasarlama 05,06, 07,012, 014, 015 6
1htiyaca ve nitelige yonelik 03,07,08, 011, 014, 015 6
konu segimi

Hayal giiciinden yararlanma 05, 06, 010, 011 4
Deneme yanilma 04,011, 015 3
Kod yazmada sikint1 02,07 2
Dikkat ¢ekici 03, 06 2
Motivasyon 03,010 2
Aragtirarak ¢6ziim bulma 011,013 2
Giidiileme 05 1
Gorsellerle destekleme 06 1

Tablo 1’den gorildigi gibi 6gretmen adaylarinin tasarlayarak §grenme
temasinda yogunlastiklar1 goriilmektedir. Bu tema altinda O4: “Bilim adamlar:
ve gelisim evreleri hakkinda fazla bilgiye sahip degildik. Ancak oyun
tasarlarken hangi evrenin hangi bilim adami ile eslesecegini defalarca
denedigimiz i¢in tasarlarken dgrendik.” seklinde agiklama yapmistir. Kodlar1 ve
oyundaki eksiklikleri organize ederken problem ¢6zme temas: altinda O12:
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“Kodlama siirecinde yaptigimiz  hatalarin  ve oyundaki  eksikliklerin
diizeltilmesinde problem ¢ézme becerimizden yararlandik.” ve O3: “Etkilegimli
oyunlar sayesinde mevcut problemleri ¢oziime ulastirirken daha aktif kalmayt
sagladi.” seklinde agiklama yapmigtir. Ezberin yerine tasarlama temasi altinda
O5: “Daha énce bu dersi almamiza ragmen sorulara dogru cevap veremememiz
ezberin zamanla unutuldugunu ve ise yaramadigini géstermis oldu. Fakat
oyunla birlikte kavramanin daha hizli ve kalici oldugunu gordiik.” seklinde
ifade etmistir. Ihtiyaca ve nitelige yonelik konu segimi temasinda O11:
“Intiyaca yonelik yaptigimiz oyunlar konularin daha hizli zihinde yerlesmesine
yardimcr olur.” seklinde ifade ederken hayal giiciinden yararlanma temasi
altinda ise O5: “ Materyal olarak oyun kullanmamiz farkl tasarimlar zihnimde
canlandirarak hayal giiciinden yaralanmami sagladi.” seklinde ifade de
bulunmustur. Ayrica deneme yanilma temas: altinda O11 :“Oyun tasarimi
gergeklestikten sonra evrelerin dogru bilim adamlarina gidip gitmedigini
defalarca deneme yanilma yaparak eslestirmeleri gerceklestirdim.” seklinde
belirtmistir. Kod yazmada sikint1 temas1 altinda O7: “Kodlama bilgim ¢ok iyi
olmadigr i¢in hayal giiciimde tasarladigim oyunu gerceklesmede sikinti
yasadim.” seklinde agiklama yapmistir. Dikkat cekici temas: altinda O6:
“Tasarlanan oyun daha ¢ok gorsellerle tasarlandigi icin etkilegimsiz
materyallere gore daha dikkat ¢ekici oldu.” seklinde ifade etmistir. Bunun yani
sira motivasyon temast altinda O3: “Oyun hazirlarken siirecte iiriin ortaya
¢tkmaya baslaymmca motivasyonum artti.” seklinde acgiklama yapmistir,
Arastirarak ¢dziim bulma temas: altinda O13: “Oyun tasarlarken arastirma
yapmamizi ve konu hakkinda arastirarak ogrenmemizi sagladi.” seklinde ifade
etmistir. Giidilleme temas1 altinda O5: “Oyun konunun kavranmasinda daha
eglenceli oldugu i¢in kisiyi giidiiler.” seklinde acgiklamigtir. Gorsellerle
destekleme temas: altindan O6: “Konuyu gérsellerle desteklemek konunun
kavranmasinda etkilidir.” seklinde ifade etmistir.

Ikinci alt probleme yonelik bulgular

Tablo 2’de galigmanin ikinci alt problemi olan “Ogretmen adaylarinin
oyun tasarimi siireci sonundaki deneyimleri / yasantilari nelerdir?” sorusuna
yonelik yansima raporlarindan elde edilen bulgular yer almaktadir.
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Tablo 2. Siireg Sonunda Ogretmen Adaylarmin Yansima Raporlarindan Elde Edilen

Bulgular
Temalar Ogretmen Adaylar f
Onceki ve sonraki durumu 01,02, 03, 64, 05, 06, 07, 15
kontrol etme 08, 09, 010, O11, O12,
013,014, 015
Kavram 6gretimini 01,02, 03, 64, 05, 06, 07, 15
kolaylastirma 08, 09, 010, O11, 012,
013,014, 015
Isbirlikli 6grenme 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 14
08,010, 011, 012, 013,
014,015
Kalicilik 01, 03, ,05, 06, 07, 09, 9
010,013, 015
Problemleri fikir yiiriiterek 01,02, 03, 65, 67, 09, 8
¢6zme 013,015
Eglenerek 6grenme 03, 04, 065, 06, 09, O10, 7
015
Konularin pekistirilmesi 04,07, 08, 09, 010, O11, 7
015
Kavramlar1 somutlastirma 03, 05, 06, 09, 011, 015 6
Yaparak yagsayarak 6grenme 01,02, 09, 610 4
Gizil 6grenme 05,013,015 3
Anlagilamayan ve sevilmeyen 01 1
konularin dgretimi
Oyun ile ilgili 6z- 04

degerlendirme

Tablo 2°den goriildiigli gibi 6gretmen adaylarin hepsi 6nceki ve sonraki
durumu kontrol etme temasina uygun agiklama yapmislardir. Bu tema altinda
02: “Kigsiler oyunda yer alan geri déniitler sayesinde kendi gelisimini izleyebilir
ve gelisim asamalarini elestirebilir.” seklinde aciklamistir. Bunun yani sira
kavram &gretimini kolaylastirma temasi altinda ise 6gretmen adaylariin yine
hepsi fikir birligine varmislardir. Bu baglamda O4: “Birey oyun siirecinde
mevcut  kavramlart  geleneksel  metotlara  gore ¢ok daha  kolay
gergeklestirecektir, ben dgrenmekte zorlandigim bu kavramlari bu sayede
ogrendim.” ifadesine vurgu yapmustir. Isbirlikli 6grenme temasi altinda O7:
“Stirecte gerek arkadaglarimizla gerekse hocalarimizla gergeklestirdigimiz
paylasimlar sayesinde igbirlik¢i dgrenmenin faydalarimi  farkina vardik.”
aciklamasini yapmustir. Ayrica kalicilik temasi altinda O9: “Ders esnasinda
anlatilan bir konunun tasarlanan oyun ile pekistirilmesi konunun kavranma
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olasthgimi artirarak kalcihigini saglar.” ifade etmistir. Problemleri fikir
yiiriiterek ¢6zme temasi altinda O13: “Tasarlanan gorseller sayesinde zihinde
tetiklemeler meydana gelerek, problemlere yani oyunu bitirme ¢abast ve bu
cabanmin ortaya ¢ikardigr sorunlara fikir yiiriiterek ¢oziimler bulunulabilir.”
aciklama yapmustir. Eglenerek 6grenme temasi altinda O15: “Hazirladigimiz
oyunlar sayesinde hem eglenerek dgrendik hem de farklt materyallerle
ogretimin dolayli yoldan yapabilecegini gordiik.” ifadesine yer vermistir.
Konularin pekistirilmesi temasi altinda ise O11: “Mevcut kavramlar: oyun
icerisinde stirekli kullanmak ve tekrar etmek, konularin pekistirilmesi adina da
etkilidir.” ifadesini vurgulamistir. Kavramlari somutlastirma temasi altinda ise
09:  “Hazirladigimiz  oyun  sayesinde sozel konulari — gorsellestirerek
somutlagtirdik.” seklinde goriis bildirmistir. Yaparak yasayarak 6grenme temasi
altinda O1: “Yaparak yasayarak égrenme firsati buldugumuz icin siire¢ sonunda
kavramlar: daha iyi 6grendigimi fark ettim.” ifadesine yer vermistir. Bunun yani
sira gizil 6grenme temasi altinda ise O5: “Oyun siirecinde égrenmek icin bir
¢aba harcamamamiza ragmen hocalarimizin sorularina dogru cevap verdik,
farkinda olmadan 6grenmis olduk.” ifadesini vurgulamistir. Anlagilamayan ve
sevilmeyen konularin Ogretimi temasi altinda ise Ol: “Oyun ile birlikte
anlasilmas gii¢ ve sevilmeyen konularin égretimi daha eglenceli hale gelebilir.
Bu konular i¢in oyunla ogretim tercih edilmelidir.” ifadesine yer verirken oyun
ile ilgili 6z-degerlendirme temas1 altinda ise O4: “Calisma bitiminde hazirlamuis
oldugumuz oyuna digsardan bakip 6z degerlendirmemizi yapmaya ¢alistik. Bu
sayede eksiklerimizi daha gergekgi sekilde gorme imkani yakaladik.” ifadesine
yer vermistir.

Ugiincii alt probleme yonelik bulgular

Ogretmen adaylarina uygulanan GET’in 6n ve son test puanlarmin
Wilcoxon Isaretli Siralar testi ile karsilastirmasmin istatistiksel analizi Tablo
3’te sunulmustur. Tablo 3’te calismanin iigiincii alt problemi olan “Ogretmen
adaylarimin dijital oyun tasarlamadan Once ve tasarlamadan sonraki GET
puanlar arasinda anlamli bir farklilik var midir? sorusuna yonelik analiz sonucu
yer almaktadir.
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Tablo 3. GET den elde edilen verilerin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

Son test- N Sira Sira z P
On test Ortalamast Toplami
Negatif sira 0 ,00 ,00 -3,299 ,001
Pozitif sira 14 7,50 105,00
Esitlik 1

Wilcoxon isaretli siralar testi analiz sonuglarina gore, Ogretmen
adaylarmin  Piaget, Freud, Kohlberg, Bruner ve Erikson’un gelisim
diizeyleri/evreleri ile ilgili 6n ve son test puanlar1 arasinda son test lehine
anlaml bir farkliligin oldugu goriilmektedir (z=-3,299, p< .05). Fark puanlarinin
sira ortalamasi ve toplamlar1 dikkate alindiginda gozlenen bu farkin pozitif
siralar yani son test lehine oldugu goriilmektedir.

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Bu ¢aligmada belirlenen bir konu (gelisim diizeyleri/evreleri ile bilim
insanlar1) hakkinda katilimcilara dijital oyun tasarlatilarak, bu dijital oyun
tasarlama siirecinin katilimcilarin konu ile ilgili 6grenme durumlart {izerine
etkisi incelenmistir.

Calismanin birinci alt problemine yonelik bulgular incelendiginde;
Ogretmen adaylarinin tasarlayarak 6grenme temasinda yogunlastigi goriilmiistiir.
Bu durum tasarim siirecinde oyunu olusturmak i¢in gerekli bilgi alt yapisinin
kazanilmas1 adina c¢abalama ile iligkili olabilir. Bu dogrultuda ogretmen
adaylarmin kendilerinin dijital bir oyun tasarlamalar1 kavrami/konuyu
o6grenmelerine olumlu etkiledigi sonucuna varilmistir. Benzer sekilde Catak
(2011) calismasinda; tasarim siirecinde oyunu Ogrenmek i¢in c¢abalamanin
kavrami/konuyu ¢ok iyi 6grenmeyi de beraberinde getirdigine vurgu yapmigtir.
Ayrica 0gretmen adaylart sdzel konularin 6greniminde tasarlayarak 6grenmenin
ezbercilige gore daha hizli ve kalict Ogrenimi beraberinde getirdigini
belirtmistir. Ayrica ezberlenen bilgilerin 6grenmenin kaliciligini azaltabilecegi
de bilinmektedir (Calik & Ayas, 2005). Bu durum ezberlenen bilgilerin kisa
stireli  bellekte kalmast ve wuzun siireli bellege aktarilmamasindan
kaynaklanabilir.  Bilgisayar destekli  Ogretimin  yiritildigi 6grenme
ortamlarinda &grenciler st diizey diisiinme becerilerini kullanarak bilgileri
ezberlemektense kavrayarak Ogrenmeye yonlendirilebilir (Donmez Usta &
Turan Giintepe, 2017; Donmez Usta & Ayas, 2017; Donmez Usta, 2011;
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Renshaw & Taylor, 2000). Ogretmen adaylarmin sézel kavram ya da konularin
kolay unutulmasindan kaynakli konu ile ilgili kendilerini yeterli hissetmesi i¢in
O0grenenin niteliklerine ve ihtiyaglarmma uygun Ogrenime yer verilmelidir.
Senemoglu (2002) benzer sekilde c¢alismasinda &grencilerin  6z-yeterlilik
algilarm1 bireysel ihtiyaglara uygun Ogretim yapilarak gii¢lendirebilecegine
vurgu yapmistir. Bdylece 6grenenin bireysel ihtiyaglarina uygun olarak secilen
konularin, bireyin 6z-yeterliligini olumlu yonde etkiledigi sdylenebilir.

Rao (1998)  bilgisayar oyunlarmin problem ¢6zme aract olarak
kullanilabilecegini belirtmigtir. Bu agidan dgretmen adaylarinin oyun tasarim
siirecinde kodlar1 organize ederken problem ¢6zme becerilerinden yararlanmasi
da Rao (1998)’un ¢alismasinin sonuglari ile iliskilendirilebilir. Cesarone (1994)
calismasinda bilgisayar oyunlarinin uzamsal beceriler, geometrik-matematiksel
diigtinme, soyut nesneleri zihninde canlandirma (Turan Giintepe & Ddénmez
Usta, 2017a) ve hayal etme gibi niteliklerin gelistirilmesinde faydalarina dikkat
cekmigtir. Benzer sekilde bu calismada 6gretmen adaylarinin oyun tasarlarken
hayal gii¢lerinden faydalandiklar1 goriilmiistiir. Bununla birlikte, 6gretmen
adaylar1  oyundaki  eksiklikleri  belirlerken  elestirel  disilindiiklerini
belirtmiglerdir. Bilgisayar oyunlarinin eglenceli bir bilgi ortami1 sunmanin yant
sira istenilen kadar pratik yapma olanagi sundugu (Ocel, 2002) diisiiniildiigiinde
konularin tekrar edilebilmesine firsat tanimasi bu g¢alismanin sonuglari ile
uyumluluk gostermektedir.

Ogretmen adaylarmin bazilarinin kod yazmada sikinti yasadiklari sonucuna
varilmigtir. Bunun yani sira oyunlarin gorsellerle desteklenmesi ile grenme
siirecini dikkat ¢ekici hale getirdigi belirlenmistir. Bonus kazanma, puan
toplama, skor yapma gibi dgreneni motive edici 0gelere yer veren oyunlarin
motivasyonu olumlu etkilemesi (Kula & Erdem, 2005) ¢alismanin sonucunu
destekler niteliktedir. Ayrica ¢alismada tasarlanan oyunlarin eglenceli niteligi
sayesinde Ogreneni giidiiledigine de deginilmistir. Oyun tasarlama siireci
Ogreneni arastirmaya yoOnlendirmesi agisindan da oOnemlidir. Bu agidan
bakildiginda bu tiir uygulamalarin 6grenme ortamina entegrasyon onerilebilir.

Caligmanin ikinci alt problemine yonelik bulgular incelendiginde
O0gretmen adaylarmin O6nceki ve sonraki durumu kontrol etme temasinda
yogunlastigi goriilmektedir. Kula ve Erdem (2005) caligmalarinda bilgisayar
oyunlarinin 6grencilerin oyunun Odncesinde ve sonrasinda yaptiklari islemlerin
niteliginde olumlu yonde degisim yasadiklarini belirtmiglerdir. Bu durum egitim
Ogretim ortamlarinda 6grenmeye yardimci bir 6gretim materyali olarak egitsel
bilgisayar oyunlar1 ile Ogretimin  gergeklestirilmesinin  gerekliligini
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gostermektedir (Turan Giintepe & Donmez Usta, 2017b). Ogretmen adaylarmin
dijital oyun tasarimi siirecinde Ogrenmekte zorlandigi kavramlar1 kolaylikla
ogrendikleri goriilmektedir. Hannafin ve Foshay (2008) de calismalarinda
Ogretimin  bilgisayar destekli gerceklestirilmesinin  6grenme  siirecinde
anlagilmast zor konu ya da kavramlarin ogrenilmesini kolaylagtirdigimi
vurgulamaktadir. Bunun yani sira 6grencilerin 6grenme siire¢lerine aktif olarak
katilmasini saglayan igbirlik¢i yontemin (Ballantine & Larres 2007; Lin 2006)
Ogretmen adaylarinin paylasimini arttirarak 6grenme siirecine katki sagladigi
belirlenmigtir. Bu dogrultuda 6gretmen adaylarmin oyun tasarlama siirecinde
paydaslarla iletisimi 6grenme siirecindeki eksikliklerini gérmek adina faydalidir.
Ayrica dgretmen adaylar1 konularin oyun ile pekistirilmesinin 6grenmeyi kalici
hale getirdigini belirtmislerdir. Cilinkii 6gretmen adaylar1 oyunlari tasarlarken
ayn1 zamanda oyunlarini test etmek amaciyla tekrar tekrar oynayarak deneyim
kazanmiglardir. Bu dogrultuda Arslan ve Coskun (2016) ile Kebritchi, Hirumi
ve Bai (2010) g¢alismalarinda egitsel bilgisayar oyunlar1 esliginde ogretilen
konularin bilgileri pekistirmek amagli kullanilabilecegine vurgu yapmiglardir.
Bu sayede egitsel bilgisayar oyunlarimin konu ya da kavramlarin kalicilig
arttiracag1 sonucuna varilabilir. Ogretmen adaylarmin oyunlarimi bitirme cabasi
dogrultusunda karsilastiklar1 problemleri fikir yiiriiterek ¢ozdiikleri goriilmiistiir.
Iyi tasarlanmis bilgisayar oyunlarinin grenene kendi ¢dziim yolunu bulmasina
firsat verdigi ve fikir yiiriiterek problem ¢ozmelerine yardimci oldugu
Windschitl ve Andre (1998) calismasinda da belirtilmektedir. Prensky (2001)
caligmasinda egitsel bilgisayar oyunlar ile egitsel deger ve eglence iligkisinin
cok iyi kurulmasinin 6nemine deginmistir. Bu ¢alismada 6gretmen adaylari
eglenerek oOgrendiklerini belirtmislerdir. Bu baglamda &gretmen adaylarimin
belki de farkinda olmadan bu dengeyi iyi kurmalarindan kaynaklandigi
sOylenebilir. Topgu, Kiiciik ve Goktas (2014) caligmalarinda egitsel bilgisayar
oyunlarinin kavramlar1 somutlastirmada etkili oldugunu belirlemislerdir.
Ogretmen adaylarinin da dijital oyun tasarlarken benzer diisiinceye sahip
olduklar1 goriilmektedir. Ogrenme ortaminda yaparak yasayarak 6gretime firsat
tanimasi 0grenciler iizerinde pek ¢ok katki saglamaktadir (Uluginar, Cansaran &
Karaca, 2004; Satterthwait, 2010). Bu katkilardan biri de dgretmen adaylarmin
farkinda olmadan O6grenmeleri yani gizil 6grenmeleridir. Yaparak yasayarak
ogrenme aktif katilimi sagladigindan gizil 6grenmeyi de beraberinde getirebilir.
Bakar, Tiiziin ve Cagiltay (2008) calismalarinda dgrenciler egitsel bilgisayar
oyunlarinin sevilmeyen derslerde/konularda bile motivasyonu ve ilgiyi artirdigi
i¢cin kullanmak istediklerini ifade etmislerdir. Bu durum ¢alisma sonuglar ile
benzerlik gostermektedir. Ogretmen adaylarinin oyun sonunda oyun ile ilgili 6z-
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degerlendirme  yapmasi  eksikliklerini  goérmelerine imkan tanmimistir.

Caligmanin igiincii alt problemine yonelik bulgular incelendiginde;
ogretmen adaylarinin Wilcoxon isaretli siralar testi analiz sonuglarina gére son
test lehine anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Bu durum &gretmen adaylarinda
dijital oyun tasarlama siireci igerisinde gelisim diizeyleri/evreleri ile ilgili
kavramsal degisimin gerceklestigini gdstermektedir. Bu etki gbz Oniine
alindiginda, 6grenme ortamlarinda 6grenilmesi zor konu ya da kavramlarin
Ogretimi i¢in tasarlayarak ogrenmenin kullanilmasi 6nerilebilir. Nitekim Aksoy
ve Kiiclik Demir (2019) calismalarinda matematik 6gretiminde dijital egitsel
oyun tasarlamanin 6gretmen adaylarimin yaraticiliklarina etkisini incelemis ve
calisma sonunda deney grubu lehine anlamli bir farklilik tespit etmislerdir. Bu
baglamda bu ve benzeri ¢aligmalarin sayisinin artirtlmasi 6grenme ortamlarinin
zenginlestirilmesi agisindan bir basamak olusturmaktadir.

Calismadan elde edilen sonuglara bakildiginda; Ogrenciler tarafindan
anlagilmasi zor ve/veya sevilmeyen olarak nitelendirilen derslerde/konularda
dijital oyun tasarim siirecinin kullanilmasi, oyunun tasarlanmasi igin gerekli
bilgi alt yapistmin  kazandirilmasini  saglayarak  gizil  dgrenmenin
gergeklesmesine de firsat tanimaktadir. Bu nedenle, konu ya da kavram
bazinda dijital oyun ve Ogrenme ile ilgili yapilan calismalarin artirilmasi
onerilmektedir. Ayrica bu ¢alismada ¢alisma grubunu secerken ulagilabilirlik
prensibi géz oOniinde bulundurulmustur. Daha sonra yapilacak calismalarin
sonuglarin  genellenebilirligi  agisindan  tesadiifi 6rnekleme yOnteminin
kullanilmasi 6nerilebilir.
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