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TESEKKUR

Lisans egitimime basladigim gilinden itibaren mesleki ve akademik hayatima
katkilarini, degerli bilgilerini, deneyimlerini ve samimiyetini esirgemeyen; bu ¢alismanin
olusturulmasinda bana inanan, gériisleriyle bana yol gdsteren, beni her zaman destekleyerek
ilerlememem i¢in rehberlik eden ve motive ederek yiireklendiren ¢ok degerli hocam ve

danigmanim Sayin Prof. Dr. Biilent CAVAS’ a en derin saygilarimla ¢ok tesekkiir ederim.

Tezin uygulama siirecinde destekleriyle katki saglayan ve ellerinden gelen yardim
esirgemeyen degerli Ogretmenlerim Sayin Nazan CIYRAK ve Saym Inci IKTU’ ya;
sagladiklar1 imkanlar icin Dokuz Eyliil Universitesi Ozel 75. Y1l Egitim Kurumlari’na; tezin
alana yonelik katkisina inanarak bu ¢alismay1 desteklemeye deger bulan Classcraft ekibine

ve siirecteki iletisimleri i¢in Sayin Julie Paquette’ye en icten tesekkiirlerimi sunarim.

Okul hayatimda ve tez siiresi boyunca zorlu zamanlarimda bana destek olan,
goriigleriyle ve enerjileriyle destek olan, her zaman sabir ve anlayislariyla yanimda olarak iyi

hissettiren arkadaslarim Ece ALTAY ve Betiil OZTAS’ a ¢ok tesekkiir ederim.

Beni ben yapan, maddi ve manevi her zaman yanimda olarak beni destekleyen,
Ozgiir bir sekilde ayakta durmami saglayarak giiclii oldugumu hissettiren, hayata karsi her
zaman olumlu bakmami saglayan, sevgi ve emekleriyle beni biiyiiterek bu zamanlara
gelmemde en biiyiikk pay sahibi olan annem Serpil ULUS’ a; babam Hasan ULUS’ a ve

agabeyim Giirkan ULUS’ a en igten tesekkiirlerimi sunarim.

Gizem ULUS
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OZET

MADDE VE DEGIiSIiM UNITESI iCiN OYUNLASTIRMA KULLANIMININ
OGRENCILERIN AKADEMIK BASARI VE MOTiVASYONLARINA
ETKIiSI

Bu caligmada ortaokul fen bilimleri dersinde madde ve degisim iinitesinin
Ogretiminde, oyunlastirma kullaniminin 6grencilerin akademik basaris1 ve motivasyonu
iizerindeki etkisini incelemek ve Ogrencilerin oyunlastirma kullanima yonelik goriislerini
ortaya koymak amaglanmustir. Arastirmanin 6rneklemi, COVID-19 pandemi siirecinde
gerceklestirilen uzaktan egitim sartlarina uygun olacak sekilde amagli 6rnekleme yontemine
uygun olarak belirlenmistir. Bu dogrultuda arastirmanin 6rneklemi; 2020-2021 egitim-
ogretim yilinda izmir ili Buca ilgesindeki dzel bir ortaokulda 6grenim géren, besinci simf
diizeyindeki 18’1 kiz ve 18’1 erkek olmak iizere toplam 36 Ogrenciden olusmaktadir.
Caligmada karma arastirma yontemlerinden agimlayict sirali desen kullanilmugtir.
Aragtirmanin nicel boliimiinde oyunlastirma kullanimin akademik basari ve motivasyon
tizerindeki etkisinin biiyiikligiinii 6lgmek i¢in 6n deneysel desenlerden tek gruplu 6n test-
son test modeli kullanilmustir. Bu béliimde nicel verileri elde etmek i¢in “Madde ve Degisim
Unitesi Yar1 Yapilandirilmis Gériisme Protokolii” ve “Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon
Olgegi” kullanilmistir. Arastirmanin nitel bdliimiinde, nicel béliimde elde edilen verilerin
derinlemesine incelenmesi i¢in “Yar1 Yapilandirilmis Gortisme Protokolti” kullanilmustir.
Elde edilen nicel verilerin analizleri SPSS 23.0 paket programinda gergeklestirilmis ve
yapilan normallik dagilim analizleri dogrultusunda gerekli analizler kullanilmistir.
Aragtirmadan elde edilen nitel veriler ise betimsel analizi ile analiz edilmistir.

Analizler sonucunda elde edilen nitel verilerin nicel verileri agiklamak igin yeterli
oldugu sonucuna ulagilmustir. Nicel analizler sonucunda, akademik basar1 ve motivasyona
yonelik on test ve son test sonuclari arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Ogrencilerle
yapilan goriismelerden elde edilen bulgulara gore, madde ve degisim iinitesinin 6gretiminde
kullanilan oyunlagtirma uygulamasinin 6grencilerin kendilerini basarili hissetmelerine katki
sagladign goriilmiistiir. Aym1 zamanda uygulama siirecinde kullanmilan etkinliklerin ve
oyunlastirma unsurlarinin Ogrencilerin motivasyonlarimt  olumlu yo6nde etkiledikleri
goriilmiistiir. Ogrencilerin Classcraft’1 kullanilarak deneyimledikleri oyunlastirma siirecinde;
eglendikleri, keyif aldiklari, sikilmadiklar1 ve gerek diger tinitelerde gerekse diger derslerde

tekrar kullanmak istedikleri sonucuna ulasilmustir. Arastirmadan elde edilen bir baska
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sonugta ise; avatar, puan, seviye gibi bircok oyunlagtirma unsurunun ogrencilerin
motivasyonlarint olumlu etkileyerek derse katilimi artirdigi Sonucuna ulasilmistir. Bu
sonuglara ek olarak ogrenciler, oyunlagtirma siirecinde herhangi bir uyum problemi
yasamadiklari, oyunlastirmanin oyunlarla benzer Ozelliklerinin oldugunu buna karsilik
oyunlardan farkli olarak derslerde kullanilabilen bir yontem olduguna dair ifadelerde
bulunmuslardir. Gergeklestirilen bu ¢alismanin sonuglarinin basta fen egitimi olmak {iizere

diger alanlarda da yapilacak olan yeni arastirmalara yol gosterecegi diistiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Classcraft, Akademik basari, Motivasyon,

Madde ve degisim.
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ABSTRACT

THE EFFECT OF USING GAMIFICATION ON STUDENTS’ ACADEMIC
ACHIEVEMENT AND MOTIVATION FOR MATTER AND CHANGE UNIT

In this study, it is aimed to examine the effect of gamification use on students'
academic achievement and motivation in the teaching the matter and change unit in
secondary school science course and to reveal the students' views on the use of gamification.
The sample of the study was determined in accordance with the purposive sampling method
in accordance with the distance education conditions carried out during the COVID-19
pandemic process. In this direction, the sample of the research, it consists of a total of 36
students, 18 girls and 18 boys, at the fifth-grade level, studying at a private secondary school
in the Buca district of Izmir province in the 2020-2021 academic year. Explanatory
sequential mixed method design was used in the study. In the quantitative part of the
research, a single-group pretest- posttest model, one of the pre-experimental designs, was
used to measure the effect of gamification on academic achievement and motivation. In this
section, “Matter and Change Unit Semi-Structured Interview Protocol” and “Motivation
Scale for Science Education” were used to obtain quantitative data. In the qualitative part of
the research, the "Semi-Structured Interview Protocol" was used to examine the data
obtained in the quantitative part in depth. The analysis of the obtained quantitative data was
carried out in the SPSS 23.0 package program and the necessary analyzes were used in line
with the test of normality. Qualitative data from the research were analyzed by descriptive
analysis.

As a result of the analyzes, it was concluded that the qualitative data were sufficient
to explain the quantitative data. When the quantitative analyzes were examined, a significant
difference was found between the pre-test and post-test results for academic achievement
and motivation. According to the findings obtained from the interviews with the students, it
was seen that the gamification practice used in the teaching of the matter and change unit
contributed to the students' feeling of success. At the same time, the activities and
gamification elements used in the practice process have a positive effect on the motivation of
students. During the gamification process that students experience using Classcraft, it was
concluded that they have fun, enjoy, are not bored, and want to use it again both in other
units and in other courses. Another result obtained from the research that many gamification

elements such as avatars, points, and levels affect students' motivation positively and
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increase their participation in the lesson. In addition to the results, the students stated that
they did not experience any adaptation problems in the gamification process, and
gamification has similar characteristics to games, but that it is a method that can be used in
lessons, unlike games. It is believed that the results of this study, will lead to new research
that will be conducted in other areas, especially in Science Education.

Keywords: Gamification, Classcraft, Academic achievement, Motivation, Matter

and change.



BOLUM I
GIRIS
Bu boliimde arastirmaya ait problem durumu, arastirmanin amaci ve dnemi, problem

climlesi ve alt problemler, arastirmanin sinirliliklar1 ve varsayimlari, arastirmadaki tanimlar

ve kullanilan kisaltmalara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Son yillarda Bilgi ve Iletisim Teknolojilerinde (BIT) yasanan gelismeler, giinliik
yagamimizin i¢ine girerek kullanim alanimi giderek artirmistir. Teknolojideki bu hizli
gelismeler ile egitim ortamlarinda degisimler meydana gelmeye baslamigtir. Geleneksel
smif ortamlarmin disina ¢ikilarak; zaman ve mekan konusundaki kisitlamalarin ortadan
kalkmaya baglamasi, bilgi erisimi ve transferinin artmasini miimkiin kilmistir. “Dijital ¢ag”
ad1 verilen 21. Yiizyilda, yeni teknolojik ara¢ ve uygulamalarin egitimdeki roliiniin artmasi,
egitimdeki paydaglarin bu degisime yaklagimini ve nasil uyum saglayacaklarin1 6nemli hale
getirmistir. Bu agidan bakildiginda dijital ¢agin en biiyiikk devrimlerinden biri “egitimde
dijital devrim” olarak ifade edilmektedir (Parlak, 2017).

Yeni anlayiglarin ve becerilerin benimsendigi bu cagda, egitim- 6gretim faaliyetleri
sadece ogrencilerin bilgi kazanimlarini artirmanin diginda; bilginin nerede, ne zaman ve nasil
kullanilacagini bilen bireyler yetistirmek amaglanmaktadir. Fazla bilgiye sahip olan bir
bireyden daha ¢ok, i¢inde bulundugu ¢agin ve toplumun gerekliliklerine uyum saglayan
bireyler daha iyi performans géstermektedir. Bu sebeple 6grencilere bilgi edindirilmesinin
yani sira, degisen toplum ihtiyaglarinin beraberinde getirdigi zorluklarla basa ¢ikmak igin 21.
yiizy1l becerilerinin kazandirilmasi da hedeflenmektedir (Kang, Heo, Jo, Shin ve Seo, 2010).
Toplumdaki bireylerin gercek hayattaki problemlerin iistesinden gelebilmeleri i¢in 6grenme
ve yenilenme, bilgi ve teknolojiyi kullanabilme, yasam ve mesleki beceriler gibi temel
yetkinliklere sahip olmasi beklenmektedir.

2019 yili sonlarinda baglayan ve hizla diinyay: etkisi altina alan COVID- 19
pandemisi, 21. yiizyil egitim- Ogretim yaklagimlarina farkli bit boyut kazandirmustir.
Ulkemizde de biiyiik bir kismi uzaktan egitim ile deneyimlenen pandemi siirecinde; teknoloji
tabanl 6grenme ortamlari ile artan dijitallesme, yasama en ¢ok temas eden ve etkilerinin en
cok hissedildigi bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu yilizden s6z konusu yeni 6grenme-

Ogretme ortamlarnda, siif yonetiminde yenilik¢i yontemler kullanilmasi kaginilmazdir.



Kullanilan egitim teknolojilerinin ise zorunluluktan 6te 6grenmenin daha kalici ve etkili hale

getirilmesi i¢in kullanilmasi gerektigi distinilmektedir.

Bu yeni 6grenme- 6gretme ortamlarinin diizenlenmesinin yani sira 6gretmenlere de
biiyiik gorevler diismektedir. Ogretmenlerin bu siiregte teknolojik yeterliliklerini, pedagoji ve
alan bilgisiyle biitiinlestirmis sinif tasarimcilarina donlismeye c¢alistiklart goriilmektedir.
Ogretmenler 21. yiizy1l 6zelliklerini géz oniinde bulundurarak, &grencilerin ihtiyag ve
beklentilerini iyi analiz edebilmelidir. Bu durum &grenme ¢iktilart ve G6grenci katilimi
tizerinde etkili olmaktadir. Bu baglamda her &grencinin yasaminda bilyiik yer kaplayan

oyunlarm giiclinden egitimde de yararlanma fikri dikkat gekmektedir.

Oyunlarin dgretici 6zelliginin sadece bilgiyi degil; ayni1 zamanda iletigim, problem
¢cozme Ve is birligi gibi birgok beceriyi pekistirmelerine yardimei olmasi egitim- 6gretim
ortamlarinda bir arag olarak kullanilabilecegini desteklemektedir. Oyunlarin bireyleri sadece
oyun oynamadaki tatmin ve kazanma olasilig1 i¢in etkilesim kurmaya tesvik etmek igin bir
dizi mekanizma kullanmakta; bu durum da bireye dikkate deger bir sekilde motivasyon
saglamaktadir. Oyunlardaki ayrintili tasarim ve gelistirme ¢abasi gerektiren karmasik siirecin
aksine, "oyunlagtirma" yaklasimi, 6grencilerin katilimimi ve motivasyonunu artirmak igin
oyun diislincesini ve oyun tasarim &gelerini kullanmay1 6nermektedir (Dicheva, Dichev,

Agre ve Angelova, 2015).

Oyunlagtirma, oyun olmayan sistemlerde oyun tasarim o6gelerinin kullanilmasi
(Deterding, Nacke, Dixon ve Khaled, 2011) veya oyun temelli mekanikler (meydan okuma,
is birligi ve yarigma, geribildirim), dinamikler (puan, rozet, lider panosu, 6diil vb.), kuramlar
(Fogg davranis modeli, motivasyon, 6z kararlilik, akicilik), diisiinme metaforlar1 kullanarak
ve oyun diislinerek Ogrenenlerin ilgisini ¢ekme, onlar1 motive ederek harekete gegirme,
ogrenmeye tesvik etme ve problemleri ¢ézmeye yonelten teknolojik oOgeler olarak
adlandirilmaktadir (Kapp, 2012).

Giiniimiizde teknolojik uygulamalardan biri olarak ifade edilen oyunlastirma;
Ogrenenin bilissel, duyussal ve psikomotor alanlardaki 6grenme hedeflerine ulasmasinda
gerekli Ozelliklere sahip oOlmast ve Ogrenenin performansiyla birlikte degerlendirme
sonuglarinin artmasina yardimci oldugu disiilmektedir (Connolly, Boyle, MacArthur,
Hainey ve Boyle, 2012; Sitzman, 2011).



1.2. Arastirmanin Onemi ve Amaci

Oyunlagtirma son yillarda ortaya ¢ikmis yeni bir kavram olmasina ragmen birgok
uygulama gelistirici ve arastirmaci tarafindan ilgi gormektedir. Gilinimiizde oyunlastirma
saglik, pazarlama, halkla iliskiler, turizm, spor, reklam, eglence vb. bircok alanda
kullanilmaktadir. Oyunlagtirmanin ilgi, motivasyon, katilim, performans, eglence gibi birgok
baglam tizerindeki sonuglari, bu kavramin birbirinden farkli alanlarda kullanilmasinda etkili

olmustur.

Ozellikle egitim alaninda oOgrencilerin derse yonelik ilgi ve katilimlarmin
artirllmasina yonelik gesitli 6gretim yontem ve teknikleri gelistirilmistir. Bununla birlikte
ge¢misten giiniimiize i¢inde bulunulan ¢agin gerekliliklerine gore 6gretim materyalleri, sinif
ortamlari, 6gretmen- 6grenci iletisimi kadar 6grencilerin ihtiyaglariyla birlikte davraniglari
da degismistir. Teknolojideki ilerlemelerle birlikte egitim alaninda teknoloji tabanli yenilik¢i
yaklagimlar daha sik kullanilmaya baslanmustir. Geleneksel 6gretimdeki 6gretmen merkezli
gergeklesen sinifta 6grenmenin aksine, arttk mobil uygulamalar araciligiyla 6grenci merkezli
ve bireylerin kendi 6grenme hizina uygun bir dijital 6grenme ortami olusmaya baslamistir.
Giiniimiizde interneti bilgi edinmenin diginda sosyallesme araci olarak kullanan, duygu ve
diisiincelerini ¢ekinmeden sdyleyebilen, ¢abuk sikilabilen ve tiiketebilen, dikkat siiresinin
daha kisa oldugu buna karsilik ayn1 anda birden fazla is yapabilme potansiyele sahip yeni
nesil Ogrencilerin; 6grenme ortamlarindaki ihtiyaglarimin iyi anlasilabilmesi onemlidir.
Ogrencilerin motivasyon kaynagimmin biiyiik bir boliimiinii olusturan dijital oyunlara
gosterdikleri ilgi ve ayrilan zamanin dikkate alinmasi, oyunlastirma kavraminin ortaya

¢ikmasinda etkili olmustur.

Oyunlastirma, dijital oyunlarin sundugu deneyimlere benzer olarak, insanlarin
davraniglarini ve biligsel siirecini etkilemek i¢in kullanilan ve giderek daha fazla benimsenen
bir yaklasim haline gelmistir (Huotari ve Hamari, 2017). Oyunlarin ¢ocuklardan yetiskinlere
her yas grubu i¢in popiiler oldugu ve eglence kullaniminin her yastan 6grenci i¢in uyarict bir
motivasyon kaynagi oldugu bulunmustur (Upadhyay, 2006; Susi, Johannesson ve Backlund,
2007). Oyunlastirma bu baglamda oyunlarin motivaSyon saglayic1 giiciinden yola ¢ikarak
Ogrencilerin  0grenmeye katilimlarinin  saglanmasi agisindan 6nemlidir. Giiniimiizde
oyunlastirma yaklasimiyla hazirlanmis bir¢ok mobil uygulama ve web 2.0 araci bulunmakta
ve egitimin etkili hale getirilmesinde kullanilmaktadir. Oyunlastirma daha ilgi ¢ekici egitim

ortamlarinin olusturulmasinda giderek yararli bir 6grenme araci olarak goriilmektedir.



Ozellikle gevrimigi egitimde kullanilan puanlar, skor tablolari, rozet ve seviyeler grenciler

tizerinde gii¢lii bir etkiye sahiptir (Saleem, Noori ve Ozdamli, 2021).

Oyunlagtirmanin  egitimdeki kullanimi temelde Ogrencilerin  motivasyonunu
artirmaya yonelik oldugu i¢in uygun bir sekilde kullanimi 6nemli bir konudur. Dikkat
edilmeden uygulanan oyunlagtirma beklenilen etkinin aksine 6grencinin motivasyonunu
olumsuz da etkileyebilmektedir. Bu durum &6grencinin 6grenme ortamina yonelik ilgisinin
azalmasina sebep olabilmektedir. Oyunlagtirmanin hangi amag¢ dogrultusunda kullanilacagi,
hedef kitlesi ve ne kadar siirede kullanilacagina baglh olarak uygun bir tasarimim yapilmasi
ya da uygulamalarin segilmesi gerekmektedir. Oyunlastirma kullamiminda O6grencilerin
modellenme bi¢imi, &grenme ortaminda oyunlastirma kullanimina uyum, oyunlastirma
unsurlarinin 6grenme ortamindaki iglevleri ve entegre edilmesinin dikkatli ele alinmasi
gerekmektedir (Hallifax, Serna, Marty ve Lavoué, 2019). Diger bir 6nemli nokta ise birgok
oyunlastirma platformunun, egitimcilerin 6grencilerin davraniglarini  gézlemlemelerine
yardimci olan araglar saglamasidir. Buna karsilik bir 6grenci, 6gretmen veya yonetici olarak,
dogrudan oyunlastirma veya oyun deneyimi olmadan, Ogrencilerin davraniglarinin ve
duygularinin anlasilmasi ¢ok smirli ve yiizeysel olabilmektedir (Kim, Song, Lockee ve
Burton, 2018).

Oyunlastirma ile ilgili yapilmis ¢alismalara bakildiginda, deneysel g¢alismalarin
cogunun yetiskinler ya da tiniversite 6grencileriyle gergeklestirildigi, ortaokul ve ilkokul
seviyesinde ise oyunlastirma galismalarinin daha az oldugu goriilmektedir (Zainuddin, Chu,
Shujahat ve Perera, 2020). Oyunlagtirmanin kullanildig1 alanlara bakildiginda ise daha ¢ok
miihendislik egitiminin 6n plana ¢iktig1; beraberinde bilgi ve iletisim teknolojileri, saglik,
temel egitim, yabanci dil egitimi, fen egitimi ve diger birgok alaninda oldugu goriilmektedir

(Ozgiir, Cuhadar ve Akgiin, 2018).

Literatiirdeki calismalar dikkate alindiginda, 6zellikle fen egitiminde oyunlastirma
kullaniminin alana katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu baglamda gergeklestirilecek
calismada, oyunlastirmay1 olusturan teorik temeller dikkate alinarak, oOyunlagtirmanin
akademik basar1 ve motivasyon iizerindeki etkisi aciklanmaya calisilacaktir.
Oyunlastirmanin 6grenci bakis acisindan degerlendirilmesi ve 6grenme ortamindaki etkisinin
incelenebilmesi igin 0grenci goriislerine yer verilecektir. Boylelikle 6grencilerin kendilerini
basarili ve motive olmus hissetmelerinin arka planindaki oyunlastirma unsurlar1 iizerinde
durularak, oyunlastirmanin teorik temellerini destekleyen veya desteklemeyen deneysel

calismalara katki saglayacag diisiilmektedir. Ogrenci ihtiyaclar1 ve 21. yiizyil becerileri



dikkate alinarak planlanmis bir oyunlastirma yaklasimli dgrenme ortaminin; &zellikle
pandemi gibi kitleleri etkileyen 6zel durumlarda, uzaktan egitim siirecindeki &grencilerin
O0grenmeye yonelik motivasyonlart ve akademik basarilar1 iizerinde etki yaratacagi
diisiiniilmektedir. Ogrenme ortaminda oyunlastirma kullaniminda &grencilerin akademik
basar1 ve motivasyonlariyla ilgili istatistiksel analizler ve karsilastirmali sonuglar haricinde;
ogrencilerin goriisleri de ele alinarak degerlendirilen bu deneysel uygulama siirecinin, fen
alanindaki oyunlagtirma konulu deneysel g¢alisma ihtiyacina ve ogrencilerin giiniimiizdeki
ogrenme ihtiyaglariin belirlenmesine katki saglayacagi disiiniilmektedir. Bununla birlikte
Ogrencilerin oyunlara yonelik goriisleri 15181nda, egitimcilerin oyunlarma yonelik bakig
acilarinin degismesine, oyunlastirmanin yeni bir 6gretim yontemi olarak egitim alanindaki
kullaniminin ~ artmasimna ve smif yonetiminde kullanilabilmesine etki yaratacagi

diistilmektedir.

Tiim bu disiincelerden hareketle bu yiiksek lisans tezinin amaci, ortaokul 5. sinif fen
bilimleri dersinde madde ve degisim {initesinin Ogretiminde oyunlagtirma kullaniminin
ogrencilerin akademik bagarisi ve motivasyonu iizerindeki etkisini incelemek ve 6grencilerin

oyunlastirma kullanima yonelik goriislerini ortaya koymak olarak belirlenmistir.

1.3. Problem Ciimlesi / Alt Problem Ciimleleri

Aragtirmada temel amag, 5. Smif Fen Bilimleri dersi Madde ve Degisim Unitesinin
Ogretiminde oyunlastirma kullaniminin 6grencilerin akademik basari ve motivasyonlari
iizerindeki etkisini incelemektir. Bu amaca yonelik olarak problem ciimlesi “Madde ve
Degisim iinitesinin 6gretiminde oyunlastirma kullaniminin 6grencilerin akademik basar1 ve
motivasyonlarina etkisi nedir?” olarak belirlenmistir. Alt problemler ise asagida maddeler
halinde belirtilmistir:

1. Oyunlastirma destekli 6grenme ortamu ile islenen madde ve degisim {initesindeki
ogrencilerin akademik basarilari ile ilgili 6n test ve son testten aldiklar1 puanlar arasinda

anlamli bir fark var midir?

2. Oyunlagtirma destekli 6grenme ortami ile islenen tinitedeki Ogrencilerin akademik
basarilan ile ilgili 6n testten aldiklar1 puanlar arasinda cinsiyete dayali anlamli bir fark

var midir?

3. Oyunlastirma destekli 6grenme ortami ile islenen {initedeki Ggrencilerin akademik
basarilar ile ilgili son testten aldiklar1 puanlar arasinda cinsiyete dayali anlamli bir fark

var midir?



Oyunlastirma destekli 0grenme ortami ile iglenen tnitedeki Ogrencilerin akademik
basarilari ile ilgili on test ve son test puan farklar: arasinda cinsiyete dayali anlamli bir

fark var midir?

Oyunlastirma destekli 6grenme ortami ile islenen iinitedeki Ogrencilerin motivasyon

Olcegi ile ilgili On test ve son testten aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir fark var midir?

Oyunlastirma destekli 6grenme ortami ile islenen iinitedeki 6grencilerin motivasyon
Olcegi ile ilgili 6n testten aldiklar1 puanlar arasinda cinsiyete dayali anlamli bir fark var

midir?

Oyunlastirma destekli 6grenme ortami ile islenen {iinitedeki Ogrencilerin motivasyon
Olcegi ile ilgili son testten aldiklar1 puanlar arasinda cinsiyete dayali anlamli bir fark var

midir?

Oyunlastirma destekli 6grenme ortami ile islenen iinitedeki Ogrencilerin motivasyon
Olcegi On test ve son test puan farklari arasinda cinsiyete dayali anlamli bir fark var

midir?

Ortaokul 6grencilerinin 6grenme ve dgretme ortaminda oyunlastirma kullanimi iizerine

goriisleri nelerdir?

1.4. Simrhiliklar

Arastirma asagida belirtilen sinirliliklar dogrultusunda yapilmistir.

e Arastirma 2020-2021 dgretim yilinda izmir ili Buca ilgesindeki &zel bir ortaokulda
Ogrenim goren 5. sinif 6grencisi olan 36 kisi ile sinirlidir.

e Arastirma 5. Smif Fen Bilimleri dersi “Madde ve Degisim Unitesi” ile stmirlidir.

e Arastirma 10 haftalik uygulama siiresi ile sinirlidir.

e Arastirmaya katilan 6grenciler, COVID-19 pandemisinde uzaktan egitime kesintisiz
devam edebilen sosyoekonomik durumu uygun olan &grenciler ile sinirlidir.

e Arastirmadaki elde edilen verilerin gecerliligi, kullanilan 6lgme araglarin 6lgme
giicii ile sinirlidir.

e Arastirma, 6grencilerin diiriistliigii ve samimiyetine bagli olarak 6lgme araglarina
verdikleri cevaplar ile sinirlidir.

e Arastirma initenin dgretiminde kullanilacak oyunlastirma uygulamasi (Classcraft)

ve tasarimda sunulan oyunlastirma 6geleri ile sinirlidir.



1.5. Varsayimlar

Arasgtirma asagida belirtilen varsayimlar dogrultusunda yapilmustir.

e Arastirmaya katilan 6grencilerin veri toplamak i¢in kullanilan 6l¢gme araglarina kendi
durumlarini yansitan samimi cevaplar verdikleri varsayilmustir.

e Arastirmaci uygulama siirecindeki faaliyetlerini 6n yargisiz ve yansiz bir sekilde
yurutmustur.

e Arastirmaci uygulamaci siirecindeki faaliyetlerde oyunlagtirma hakkinda yeterli bilgi
ve donanima sahiptir.

e Arastirmada kullanilan veri toplama araglari, arastirmanin amacina ve konusuna
uygundur.

e Arastirmada kullanilan veri toplama araglarinda Madde ve Degim Unitesi Yar
Yapilandirilmis Goriisme Protokolii ve Yart Yapilandirilmig Goriis Protokolii igin
alan uzmanlarinin goriis ve Onerilerinin alinmasi 6lgme araclarinin gegerliligini ve
giivenirligini artirmistir.

e Arastirmanin uygulama siirecinde, arastirmaya katilan Ogrenciler kontrol altina

alinamayan degiskenlerden (pandemi, uzaktan egitim, zaman vb.) esit etkilenmistir.

1.6. Tanimlar

Oyun: Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye yarayan

eglence (Tirk Dil Kurumu)

Dijital Oyun: Kullanicilarin bir arayiiz araciligiyla etkilesime gectikleri, ¢cevrimigi
veya ¢evrimdis1 bir sekilde, tek basina veya c¢oklu oyuncuyla oynanabilen ve ¢ogunlukla

icerisinde fazla tasarim 6geleri olan yazilimlardir (Frasca, 2001).

Oyunlastirma: Oyundaki diisiince bicimin ve oyun kurallarinin, kullanicinin ilgisini

cekmek ve problem ¢dzmek amaciyla kullanilmasidir (Zicherman ve Cunningham, 2011).

Motivasyon: “Amag¢ yo6nelimli davranisin baglamasini, yoniinii, siddetini ve

kararliligin1 agiklamada kullanilan kuramsal bir kavramdir” (Brophy, 1998, s. 3).

Akademik Basari: Bir 6grencinin okulda ve toplumda basarili olmasimi saglayan
iletisim (sozli, okuma, yazma), matematik, fen ve sosyal bilimler gibi alanlardaki diisiinme

becerileri ve yeterliliklerini ifade eder.



Classcraft: Oyunlastirma yaklasimiyla tasarlanmis bir smif yonetimi araci ve

O0grenme platformudur.

1.7. Kisaltmalar

FOYMO: Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olcegi

MEB: Milli Egitim Bakanlig1

MDUGP: Madde ve Degisim Unitesi Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Protokolii
TDK: Tiirk Dil Kurumu

YYGP: Yar1 Yapilandirilmig Goriisme Formu
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KURAMSAL CERCEVE / KAVRAMSAL CERCEVE / iLGILI
ARASTIRMALAR

Bu boliimde; oyunun tanimi ve Onemi, oyunun Ogrenme siireclerindeki etkisi,
oyunlastirma tanimi ve benzer kavramlarla iligkisi, oyunlagtirmaya neden ihtiya¢ duyuldugu,
oyunlagtirmanin ilke ve tasarimlar1 ile temel oyunlastirma teorileri agiklanmustir. Ayrica
oyunlagtirmanin motivasyon ve akademik basari ile iligskisi ele alinmig, oyunlagtirmanin

faydalar1 ve oyunlastirmaya iliskin ¢alismalara yer verilmistir.
2.1. Oyun

Oyunlar insanligin var olusundan itibaren, tarih boyunca hayatin bir pargasi
olmustur. Insanoglu gerektiginde birbirleriyle iletisim kurmak, taklit etmek, sosyallesmek,
deneyim kazanmak ya da eglenmek i¢in oyunlari kullanmistir. Oyunun cesitli baglamlarda
birgok farkli islevlerde kullanilmasi, oyunun kavramsallastirilmasini zorlastirmaktadir. Bu
yonii ile oyun evrensel ve derin bir anlam tagimaktadir. Aym1 zamanda bu yapi oyun
kavraminin birgok yazar, diisiinlir ve arastirmaci tarafindan farkli tanimlanmasina sebep

olmustur.

Huizinga (1955) Homo Ludens isimli kitabinda, oyunun kiiltiir kavramindan daha
eski oldugunu belirterek; bu durumu kiiltiirin bir insan topluluguyla var oldugunu ancak
oyun i¢in ayni durumun gerekmedigi ve bireysel olarak da var olabilecegiyle agiklamistir.
Oyun, en basit bigimiyle, herkes tarafindan gézlemlenebilen bir olgu olarak hem insan hem
hayvanlardaki fizyolojik ve biyolojik saf etkinliklerdir. Insanlardaki oyun iggiidiisiine
bakildiginda fiziksel, biyolojik, psikolojik, duygusal vb. olarak tanimlamak zordur. insanlar
oyunlar1 kendilerini hayata ve dogaya kars1 hazirlamak igin de kullanmaktadir. Insanlar igin

oyunlar bu yoniiyle ayn1 zamanda bir 6grenme eylemidir (Huizinga,1955).

Huizinga (1965) kitabinda oyun kavramina genis bir perspektiften bakmustir.
Oyunun hukuk, savas ve sanat gibi alanlardaki etkisinden yola ¢ikarak toplumdaki islevi
iizerinde durdurmustur. Tiirk Dil Kurumu tarafindan yapilan oyun tamimlarina bakildiginda,
oyunun toplum tizerindeki genis islevini gormek miimkiindir. TDK’nin oyun ile ilgili 10
farklt tanimi1 bulunmaktadir. Bunlardan ilkinde oyun “yetenek ve zeka gelistirici, belli
kurallar olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmaktadir. Bunun disinda

oyunun giinliikk hayatta sanat, miizik, spor, eglence gibi farkli alanlarin i¢inde de kullanildig:
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dikkat g¢ekmektedir. Oyun aymi zamanda piyes, temsil, alavere, dolap, entrika, hile,
simgeleme vb. sozciiklerin yerine de kullanilabilmektedir. Oyun kelimesinin  bu
kullanimlarindan yola ¢ikarak; bir¢ok kiside ciddi olmayan, komik, giildiiriicii vb. fikirleri

cagristirmaktadir.

Oyunlarin ciddi veya ciddi olmadigina yonelik diistinceler Caillois (1961) tarafindan
bagka bir boyutta ele alinmistir. Caillois (1961) oyunun sinirlarin belirleyerek agiklamaya
calisirken; oyun bigimleri igin Yunanca “padia” ve Latince “ludus” kelimelerini kullanmus,
bu iki durumun birbirinden farkli aktiviteleri temsil ettigini belirtmistir. Padia ingilizce’deki
“play” kelimesine benzer olarak; kurala dayali olmayan, serbest bir sekilde gergeklesen ve
disavurumcu eylemleri igermektedir. Ludus ise Ingilizce’deki “game” kelimesine benzer
olarak; kurallara gore yonetilen, istege bagli olan ve gergek diinyadan ayr1 hedefleri olabilen
etkinlikleri icermektedir. Ingilizcede play ve game birbirinden farkli iki anlamda
kullanilirken, Tiirkgede sadece oyun kelimesi ile tiim anlamlar ifade edilmektedir. Oyunun
farkli anlamlarina ragmen bir ayrim gozetmeden tek bir kelime ile kullanilan bu yapisi,
dolayli olarak oyunlara kars1 farkli diisiincelerin olusmasina ve oyunlarin sadece ¢ocuklara

0zgii olarak anlasilmasina sebep olmaktadir.

Oyun insanin dogumundan yetiskinlik donemi kadar hayatinda var olan bir yapidir.
Gliniimiizde bir¢ok yetiskinin hayatinda oyunlar olsa da ozellikle ¢ocukluk doneminde
oyunlar biiyiik bir yer kaplamaktadir. Oyunlar, ¢ocukluk déneminde dogal bir 6grenme
ortami olustururken yetiskinlerin hayatinda daha ¢ok eglenceli bir etkinlik gorevi
gormektedir (Thyssen, 2003). Bebeklikten itibaren gelisim doneminin en baskin ozelligi,
oyunlarin en temel dgrenme araglari olmasidir. (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Oyunlar
araci@iyla motor beceriler gelismekte, simgeler ilizerinden hayatla iliskiler kurulmakta,
kurallar araciligiyla problemler ¢oziilebilmektedir. Tarihsel siiregte birgok oyun kurami
gelistirilmis ve oyunlarin gelisime katkisi iizerinde durulmustur. Bu baglamda gelisimsel
psikoloji kuramlari araciligiyla oyunlarin anlasilmasi iizerindeki ¢aligmalar, ayn: zamanda
oyunlarin ¢ocuklarin gelisimlerini tamamlamada onemli bir ara¢ oldugunu gostermektedir

(Goldstein, 1994).

Freud (1961)’a gore oyunlar, ¢ocuklarin kendilerini 6zgiirce ifade etmelerini ve
duygularin1 yansitarak olaylarin tistesinden gelmelerine ortam saglayan deneyimlerdir. Bu
deneyimlerin ¢ocuklarin farkinda olarak veya olmayarak duygularini belli ettiklerini ve her

davraniglarinin bir nedeni oldugunu belirtmektedir.
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Bruner (1966) oyun ile ilgili goriislerini biligsel gelisim kurami 1s18inda
degerlendirmistir. Oyunun, problem ¢6zmede yaratici ve esnek diisiincenin geligimiyle
iligkilendirmistir. Oyunlarda farkli durumlarda yasanan deneyimin ve oyun oynama
slirecinin Onemini vurgulamustir.  Piaget (1976) de oyunlarla ilgili goriislerini biligsel
gelisime dayandirarak oyunu, dis diinyadaki gerceklikleri 6ziimseme ve uyum gosterilen
davranislar olarak degerlendirmistir. Bilissel gelisimde oyun gelisiminin g¢esitli agsamalarda

oldugunu belirterek, oyun ve bilissel gelisim arasindaki iliskinin 6nemini vurgulamistir.

Erikson (1950) oyunu psikososyal gelisimin ic¢inde degerlendirirken, benligin
gelisiminde karsilasilan krizlerin saglikli bir sekilde atlatilmasinda etkili oldugunu
belirtmektedir. Oyun psikososyal gelisim boyunca farkliliklar gostermektedir. Vygotsky ise
oyunlarla ilgili diistincelerinde, toplumsal ¢evreyle etkilesme tizerinde durmustur. Oyunlarda
akranlarla sosyallesmenin ve kiiltiirel etkilerin  Ogrenme tizerinde etkili oldugunu

vurgulamigtir (Nicolopoulou, 2004).

Cocukluk doneminde gelisimsel olarak ilerlememizi ve Ogrenmemizi saglayan
oyunlar, hayatin diger déonemlerinde de varligimi siirdiirmektedir. Hayat boyunca belirlenen
bir hedefe ulasmak igin gerekli olan davraniglar1 sergilemek oyun oynamaya
benzetilmektedir. Bu kapsamda igerisinde amag, kurallar, goniilli katihim ve geri bildirimin

oldugu her sey oyun olarak degerlendirilebilmektedir (Berber, 2018).

Oyun kavraminin ele alindigr gesitli kuramlar, oyunun insan hayatindaki etkilerinin
ne derece Onemli oldugunu agiklamaktadir. Oyunun hayatimizdaki bu genis kullanimi
tamimlanma siirecini karmasik bir hale getirmistir. Oyunun tam olarak ne oldugunu
aciklamak icin yapilan genis tanimlar, Oyun tasarimcilarina yeni oyun yollar1 yaratmak icin
olanak tanimaktadir (Ferrera, 2012). Oyunlara yonelik goriisler bu baglamda son yillarda
bircok oyun tasarimcist ve gelistiricisi tarafindan game kavrami {izerinde ortaya konmustur.
Salen Tekinbag ve Zimmerman (2004) tarafindan oyun; kurallarla tanimlanmig bir sistem
icinde oyuncularin yapay bir ¢atigsmaya girerek, 6l¢iilebilir bir sonucu yonettikleri bir ortam
olarak adlandirilmistir. Koster (2013) ise eglence fikrine dayali olarak oyunu; oyuncularin
birbiriyle etkilesime girdigi, kurallarla ve geri bildirimle tanimlanmig, bir soyut meydan
okumaya girebildikleri bir sistem olarak ifade etmistir. Bu sistem igerisinde oyuncularin

duygusal tepkileri ortaya ¢ikmakta ve dl¢iilebilir sonugla elde edilmektedir.

Oyuna yo6nelik tanimlar bir ¢er¢eve sunmakla birlikte, McGonigal (2011, sf. 21) bir

oyun yapisi i¢inde hedef, kurallar, geri bildirim sistemi ve goniillii katilim olmak iizere dort
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temel Ozelligin olmasini gerektigini ifade etmistir. Hedef; bir ama¢ dogrultusunda oyuna
katilimi1 yonlendirerek dikkatin odaklanmasini ve bir sonucun elde edilmesini saglamaktadir.
Kurallar; hedefe ulagmak i¢in getirilen sinirlamalardan olugmaktadir. Kurallar, hedefe nasil
ulagilacagina yonelik yaratict ve stratejik diislinme bigimleri gelistirmeye yardimci
olmaktadir. Geri bildirim sistemi; hedefe ulasmaya ne kadar kaldigimi gosteren bir bilgi
sistemini ifade ederek, hedefe ulasilmasi i¢in devam etme motivasyonu saglamaktadir.
Goniillii katilim; oyuna dair amacin, kurallarin ve geri bildirimin bilinerek, oyunu isteyerek
oynamayi ifade etmektedir. Goniillii katilim ile o oyunu oynayan kisilerle ortak zevkli bir

aktivite alan1 olugmaktadir.

Insanlar sahip oldugu icgiidii sayesinde oyunlara géniillii katilim gdstermekte ve
oyun oynamaktan biiyiik keyif almaktadir (Berber, 2018). Insanoglunun dogal ortamda
buldugu malzemelerle baslattiklar1 oyun yolculugu, giiniimiize kadar zaman iginde
farklilagarak degisse de varligini siirdiirmektedir. Oyunlarin gesitlenerek biiyiik bir oyun
diinyasinin olugmasinda teknolojinin etkisi biiyiiktiir. Mobil cihazlarin yayginlagmasi ve
biiylik Kkitleler tarafindan sosyal aglarin kullanilmaya baslamasiyla birlikte, insanlarin
tercihleri dogrultusunda mobil ve sosyal oyunlara dogru bir gegis olusmustur (Dominguez ve
digerleri, 2013). Bugiin geldigimiz noktada oyunlardan daha ¢ok dijital oyunlar olarak
bahsedilmektedir. Dijital oyun; bilgisayar tabanl olarak gorsellik ya da metin {izerine
tasarlanmus, elektronik platformlar {izerinden bir veya birden fazla kisinin ¢evrimigi ag
tizerinden ya da fiziksel olarak birlikte kullanabildigi bir eglence aktivitesi yazilimidir
(Frasca, 2001). Dijital oyunlar gliniimiizde iginde bircok oyun tiiriinii bulunduran genis bir
kavramdir. Kullanicilarin yas, cinsiyet ve kiiltiir farkliliklar1 dikkate alinarak ¢esitli oyun
tirleri gelistirilmektedir. Bu oyun tiirlerinden farkli kaynaklarda farkli bagliklar altinda
bahsedildigi goriillmektedir. Aksiyon, macera doviis, bulmaca, platform, bilmece, rol yapma,
strateji, mantiksal, spor, simiilasyon, egitsel ve g¢evrimigi oyunlar dijital oyunlara 6rnek

olarak gosterilmektedir.

Giiniimiizde sadece ¢ocuklar degil, yetiskinler de bilgisayar ya da dijital oyunlar
oynamaktadirlar. Oyunlarin kolay ulasilabilir, ucuz ve eglenceli yapisi oyunlara daha fazla
talebin olugmasimi saglamistir. Oyunlar aracilifiyla insanlar eglenme, heyecan, hirs,
motivasyon, ego tatmini, rekabet, meydana okuma gibi siireglerden gegmektedir. Bu siire¢
icerisindeki yaraticiligin gelismesine ve 6grenmeye katki saglayarak, bireye katki sunan bir

geri bildirim saglamaktadir (Prensky, 2003).
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Teknolojinin hizla gelismesi ve hayatimizin merkezine hizlica girmesiyle bir¢ok
alanda degisimler olmustur. Giinliikk yasam bi¢imimizi etkisi altina alan dijitallesen diinyadan
O0grenme eylemleri de etkilenerek, egitim-6gretim tasarimlari zor bir hale gelmistir. Bilgi
kaynaklarinin artmasiyla dogan bilgiye hizli ulagma, bireylerin bilgi islem siireclerinde
aksakliklarin olusmasina sebep olabilmektedir. Ozellikle bebeklik dénemlerinden itibaren
teknoloji ile biiyliyen ¢ocuklarin bilgi edinme siirecleri iizerinde durulmasi gereken 6nemli
bir konu olmustur. Bu noktada ortaya ¢ikan kargasanin oniine gegebilmek igin oyunlarin
hayatimizdaki etkisi disiiniilebilir. Schiller’e (1985), gore oyun dogustan gelen ve her
insanda olan bir giidii olarak ifade edilmektedir. Bu baglamda, insanlarin en onemli
eylemlerinden biri olan oyunlarin egitimde kullanma fikri kaginilmazdir. Oyun ve oyun
tabanl yaklagimlarin egitimde kullanilmasina yonelik sagladigi katkilar bircok arastirmaci

tarafindan ifade edilmistir.

Oyunlar 6grenme ve akademik basariy1 iyilestirmede etkili goriilmektedir. Ayrica
motivasyonu artirma, problem ¢ézme, planlama ve elestirel diisiinme gibi ¢esitli becerileri
gelistirmenin ve Ogrenmeyi ve akademik basariy1 iyilestirmenin etkili yollar olarak
bilinmektedir (Prensky, 2002; Sanchez ve Olivares, 2011). Oyun 0geleri 06grenci
performansina dair geri bildirim ve degerlendirme imka&ni saglayarak 6grencilerin 6z
yeterliklerini pekistirmektedir (Bandura, 1982). Bu agidan Ggrencileri motive etmek igin
oyun ogeleri bir tesvik mekanizmasi olarak olumlu bir yardimci giig olarak kullanilabilecegi
diistiniilmektedir (Skinner, 1965). Oyunlarin bu o6zellikleriyle katilimi artirmak, iletisim
saglamak ve gliven olusturmak gibi 6nemli potansiyelinin bulundugu séylenmektedir (Chou,
2016).

2.2. Oyunlastirma

21 ylizyihn gereklilikleri olarak Ogrenme ortamlarinda egitim teknolojileri
kullanilmaya baslanmasiyla, egitim alanindaki ¢esitli bogluklar ortaya c¢ikmigtir. Egitim
teknolojilerinin kullaniminin yani sira, 6grencilerin ihtiyaclarina yonelik bir siif ortaminin
hazirlanmasi1 6nem tagimaktadir (Potts, Schlichting, Pridgen ve Hatch, 2010). Bu sebeple
6grenmenin daha etkili ve kalic1 hale getirilmesi i¢in yenilik¢i sinif teknikleriyle tasarlanmis,
egitim teknolojileri ile zenginlestirilmis 6grenme-6gretme ortamlarinin gerekliligi 6n plana
cikmaktadir (Hayirsever ve Orhan, 2018). Ogretmenler smiflarma uygun yeni Ogretim
yaklagimlar1 aramalarina karsin, ¢ogunlukla 6grencilerin motivasyonu ve katilimlariyla ilgili
sorunlarla karsilasildigi kabul edilmektedir (Lee ve Hammer, 2011) Bu sebeple yapilan

arastirmalar, 6grenme ve 6gretme ortaminda 6grencilerin ilgisini ve motivasyonunu artiracak
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etkinliklerin gelistirilmesinin ¢ok 6nemli oldugu {izerinde yogunlagsmaktadir (Osborne,
Simon ve Collins, 2003). Oyunlarin 6grencilerin 6grenme ve akademik basarist tizerindeki
etkisinin yani sira, motivasyon ve katilima olan katkisi da dikkate alinarak egitimde

oyunlagtirma fikri kullanilmaya baslanmstir.

Oyunlastirma kavraminin ortaya ¢ikisi incelendiginde; ilk olarak 2002 yilinda bir
oyun tasarimcisi olan Nick Pelling tarafindan, is yonetim stratejisinde kullanmak tizere kendi
yaymladig1 blog sayfasinda ingilizce olarak “gamification” kelimesinin kullanildig: ifade
edilmektedir (Pelling, 2011; Syzma, 2014). Oyunlastirmanin ilk kullannminda oyun
dinamiklerinin ve ara yizlerinin bilgisayar teknolojisine entegre edilerek kullanicilara
sunulmast amaglanmistir. Boylece genis platformlar igin oyundaki eglence Ogelerinin
eklenebilecegi fikri yayginlasmaya baglamistir. Zaman i¢inde oyunlastirma kavrami, daha
genis Kitlelerce benimsenerek tanimlanmaya baslanmigtir. Oyunlastirma, Deterding, Dixon,
Khaled ve Nacke (2011) tarafindan “Oyun tasarim ogelerinin oyun dis1 baglamlarda
kullanilmasi” olarak tanimlanmistir. Zicherman ve Cunningham (2011) gbre oyunlastirma
“Oyundaki diisiince bi¢iminin Ve oyun kurallarinin, kullanicilarin ilgisini gekmek ve problem
¢dzmek amaciyla kullanilmas1” olarak tanimlamigtir. Kapp (2012) yaptigi tanimda; oyunsal
olmayan bir durum ig¢in bireylerin ilgisini ¢ekmek ve katilimlarini saglayarak 6grenmeye
tesvik etmek amaciyla, oyun tabanli mekanik, estetik ve oyun diisiincesinin kullanilmasini
oyunlastirma olarak ifade etmistir. Marczewski (2013) oyunlastirmay1; oyun metaforlarinin
davranig1 etkilemek, motivasyonu artirmak ve katilimi saglamak igin ger¢ek yasamdaki
gorevlere uygulanmasi olarak ifade etmistir. Koivisto ve Hamari (2014) ise oyunlastirmay1
Ogrenme ortamlari igin oyunsu deneyimlerin yaratilma siireci olarak ifade etmislerdir. Chou
(2019) gore ise oyunlastirma; oyunlarda bulunan eglenceli ve ilgi g¢ekici unsurlarin, yeni
seyler yaratmak ve gerg¢ek diinyaya veya flretken aktivitelere uygulama sanati olarak

tanimlanmustir.

2.2.1. Oyunlastirma ve Benzer Kavramlar

Oyunlagtirma ile ilgili yapilmis tamimlara bakildiginda, oyunsal diisiinme, oyun
diigtincesi, oyun tasarim Oégeleri ve oyun disi baglam gibi ifadelerin  kullanildig:
goriilmektedir.  Oyunlastirma  kavramimin  iyi  anlagilabilmesi i¢in  baglaminda
iligkilendirilebilecek veya adlandirilabilecek benzer terimlerin birbiri ile karistirilmamasi
gerekmektedir. Bir oyun tasarimcisi olan Marczewski (2013) bu ifadelerden oyun diisiincesi
tizerinde durarak bir siniflandirma yapmis ve Sekil 1°de gosterilmistir. Bu siniflandirmaya

gore oyunlastirma, ciddi oyunlar, oyunsu tasarimlar ve oyunlar birbirlerine ¢ok yakin
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yaklagimlardir. Bu kavramlar yatay eksende oyun oynama ve oynamama, dikey eksende ise
eglence ve amaca gore birbirinden farklilasmaktadir. Oyunlastirma ise oyun oynamama ve
belirli bir amacin kesistigi bir alanda sunulmustur. Oyunlastirma bir kazanma yada

kaybetme amac1 olmadan bir amag¢ dogrultusunda kullanilmaktadir.

AMAC

A

OYUN
>  OYNAMA

OYUN
OYNAMAMA

<

-

Sekil 1. Oyun Diisiincesi Siniflandirmasi (Marczewski, 2013)

v

EGLENCE

Marczewski (2013) daha sonra yaptigi calismada, bu siniflandirmayi daha ayrintili
hale getirerek Tablo 1’de gosterilen Oyun Tabanli Coziimler Tablosu’nu olusturmustur.
Burada oyunsu tasarimlar, oyunlastirma, simiilasyonlar, ciddi oyunlar ve oyunlar olmak

lizere bes alt baslikta incelemistir (Y1lmaz, 2020).

Tablo 1. Oyun Temelli Coziimler Tablosu (Marczewski, 2013)

Oyun Oyun Sanal Oyun
Estetigi Elementleri Diinya Oynama Eglence
Oyunsu Tasarimlar .
Oyunlastirma . .
Simiilasyonlar . . .
Ciddi Oyunlar . ° . .
Oyunlar . . . . .

Oyunsu tasarimlar, oyunlara ait olan hig¢bir 6genin kullanilmadan sadece fikir olarak
oyunlardan esinlenilen, oyun gibi goriinen tasarimlar olarak diisiinebilir. Bu tasarimlarin
icinde bir kullanici arayiizii, estetik unsurlar ve hikaye anlatimlari olabilir. Oyunlastirma ise

oyun tasariminda kullanilan oyun estetigi ve oyun elementleri 6gelerinin, eglence dist
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amagclarla oyun oynama fikri olmadan oyun dis1 ortamlarda kullanilmasidir. Simiilasyonlar,
gercek diinyadan bir olaym fiziksel ya da dijital olarak temsil edilerek deneyimlenmesi
olarak dusiiniilebilir. Ciddi oyunlar, oyun oynama amaci olsa da eglencenin olmadig: egitici
ve anlamli oldugu tam oyunlardir. Oyunlar ise eglence amagh tasarlanmig ve igerisinde

interaktif kurgu olan tasarimlardir.

Genel olarak oyunlar ve oyunlastirma arasindaki farklara bakildiginda; oyunlar
kazanma ve kaybetme durumlari lizerine kurgulanmigken, oyunlastirmada kazanma ve
kaybetme durumu yoktur. Kullanicilarin daha ¢ok oyunlastirma siirecinde aktif olmalari
saglanarak hedefe ulastirilmaya g¢alisilmaktadir. Oyunlar genellikle bir hikaye iizerinden
tasarlanmakta ve tasarim buna gore sekillenmektedir. Oyunlagtirma ise daha ¢ok ne amagla
kullanilacagina bagli olarak gelistirilerek, tasarimlarin bu amaca gore uyumlu olmasina
dikkat edilmektedir. Oyunlarin tasarimi daha pahali ve karmasik bir sekilde zaman isteyen
bir siiregte tasarlanmaktadir. Oyunlastirma ise belirlenen bir siirece bazi unsurlar entegre
edilmekte ve siireg daha basit olarak yiiriitiilmektedir. Oyunlarda kurallar kurguya yonelik
olarak ilerlerken, oyunlastirmadaki kurallar daha ¢ok hedefi ger¢eklestirmeye yonelik gorev

veya calismalarin yapilmasi i¢in kullanilmaktadir.

Becker (2018) birbirlerine benzer olan oyun, ciddi oyun, egitsel oyun, oyun temelli
Ogrenme, oyun temelli pedagoji ve oyunlastirma yaklagimlarimi farkli bagliklar altinda Tablo
2’de incelemistir. Oyunlagtirmanin diger yaklasimlardan farkli olarak en dikkat c¢ekici
ozelligi oyun dis1 baglamda kullanilmasidir. Bu durum oyunlastirmanin egitimin disinda,
basta is sektorii olmak {izere bir¢ok alanda kullanilmasinin da 6ntinii agmaktadir. Giinlikk
hayatimizda kullandigimiz ulasim, saglik, aligveris, vb. mobil uygulamalarin ¢ogunda
oyunlastirma yaklasiminin kullanildig1 gériilmektedir. Bunun disinda bazi kurumsal yapilar,
calisanlarin1 egitmek, sorunlar1 ¢ézmek ve yeni fikirler veya kavramlar tiretmek icin
oyunlastirmay1 kullanmaktadirlar (Kapp, 2012). Oyunlastirma ile ilgi bir diger farklilik ise
motivasyon saglamak i¢in kullaniliyor olmasidir. Motivasyon, bir hedefe yonelik yapilmasi
gereken eylemlerin goniillii katilimla yapilmasina yardimci olmaktadir. Bu siiregte bireylerin
deneyimlerinin nasil oldugunun incelenmesi 6nemli hale gelmektedir. Deneyime bagl

olarak, siiregte ne ogretildiginden ¢ok nasil dgretildigi 6n plana ¢ikmaktadir.

Oyunlastirma kullanimi dikkat edilmesi gereken bir konu olup, her 6grenme durumu
icin uygun olmayabilmektedir (Kapp, 2012). Oyun d&gelerinin dogru bir yodntemle
birlestirilmemesi,  yapilarin  uygulamalarin  beklentilerden = uzaklagsmasma  sebep

olabilmektedir (Glover, 2013). Bu durumun oniine geg¢ebilmek i¢in oyunlastirma tasarimina
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dikkat edilerek, uygulama siirecinin iyi planlanmasi1 gerekmektedir. Oyunlastirma tasarim
siirecinden once kullanict ihtiyaclarinin ne oldugu, motivasyon durumlari, siiregteki
davraniglar1 ve oyunlagtirmanin hangi baglamda kullanilacaginin iyi analiz edilmesi

gerekmektedir (Brito, Vieira, ve Duran, 2015).

Tablo 2. Oyun, Oyun Temelli Ogrenme ve Oyunlastirma (Becker, 2018)

Oyun Ciddi Oyun Egitsel Oyun O)glgr;rfrr:slll Oy;en dzs;??“' Oyunlastirma

Temel Tamm | Bu terim, Eglence Baz1 6grenme Oyunlari Oyun kullanarak Oyun 6gelerinin
oyunlagtirm | digindaki veya hedefleri goz kullanarak Ogretim siireci ve oyun dig1 bir
a hari¢ buna ek amaglar | Oniinde Ogrenme siireci ve | uygulamasidir. baglamda
diger tiim i¢in tasarlanmig | bulundurularak uygulamasidir (Ogretmenin kullanimudur.
kategorileri | bir oyundur. 6zel olarak (Ogrencinin bakis | gdziinden)

n igindedir. tasarlanmis bir acisindan)
oyundur.

Amacg Herhangi Davranista, Bazi egitim Oyun degildir- bir | Oyun degildir- bir | Genellikle
bir amag tutumda, hedefleri ile dgrenme ogretim motivasyon
igin saglikta, baglantilidir. yaklagimudir. yaklagimudir. saglamak igin
olabilir. anlayista, kullanilir, ancak

bilgide daha eglenceli

degisiklik igin Ve oyun benzeri

olabilir. bir sey yapmak
icin de
kullanilabilir.

Birincil Oyunveya | Oyunun Bir sey 6grenmek | Ogrenmeyi Ogretim pratigini | Nasil

Etken odil (veya mesajini almak i¢in gelistirmek., ve etkililigini uygulandigina

(Neden her ikisi) igin Ogrenme gelistirmek i¢in bagh olarak,

kullamlir) igin etkinligini digsal veya igsel

artirmak igin ddiillerden
(veya her
ikisinden)
faydalanmak
icin

Anahtar Eglenceli Ilgi gekici mi? Etkili mi? Ogrenmem Etkili mi? Is: Kén artiryor

Soru mi? gereken seyi mu?

6greniyor Egitim: Etkili
muyum? mi?

Odak Oyuncu Icerik/mesaj Icerik/mesaj (Ne) Ogrenme Ogrenme Kullanict
deneyimi (Ne) hedefleri (Ne ve hedefleri (Ne ve deneyimi
(Nasil) nastl) nasil) (Nasil)

Biitce Neredeyse Neredeyse Neredeyse Genellikle Genellikle Neredeyse
100’lerce 100’lerce bin 100’lerce bin kurumsal biitgenin | kurumsal biitgenin | 10’larca bin
milyon tutarinda tutarinda bir parcasidr. bir pargasidir. tutarinda
tutarinda Kullanier igin Kullanier igin

biyiik 6l¢lide biiyiik 6lgiide
alakasiz. alakasiz.

is Modeli Kullanict Uretici 6der Degisir Kurum 6der Kurum 6der Uretici 6der
oder

Kavram Temel Mesaj Performans veya Oyun derstir veya | Oyun derstir veya | Ogrenmede

Hizlandiric Eglence bilgi boslugu dersin bir pargast dersin bir pargast genellikle ne

olarak kullanilir olarak kullanilir ogretildiginden
¢ok islerin nasil
ogretildigini ve
yonetildigini
etkiler

Baghhk Kendi Mesaja baglilk | Mesaja baglilhik Mesaja sadakat Mesaja sadakat Uygulanamaz.
kendine esastir esastir esastir esastir Anlat1 varsa,
tutarlt oyunlastirilan

seyle higbir
ilgisi olmamasi
gerekir
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2.3. Oyunlastirma Tasarimi

Oyunlastirma, tasarimi planlanmadan yapilabilecek ve gelisi gilizel olarak
uygulanabilecek basit bir kavram olarak goriilmemelidir (Landers, Bauer, Callan ve
Armstrong, 2015). Oyunlastirma tasariminda, kullanilacak oyun dis1 baglam ve amaglar goz
onilinde bulundurularak biitiinlesik bir yap1 ortaya konmalidir. Kétii bir 6gretim planinin
icinde kullanilan oyunlastirma uygulamasi istenilen etkiyi yaratmayacaktir (Huang ve
Soman, 2013). Oyunlastirmada tasarim asamasmin tizerinde durulmasi beklenilen
motivasyon ve katilimin saglanabilmesi i¢in gerektigi belirtilmektedir (Dominguez vd.,
2013). Oyunlastirma tasarimi ile ilgili birden fazla fikir 6ne siiriilmistiir. Bunlardan bir
tanesinde Chatfield (2010) ve Priebatcsh (2010) kullanicilarin oyun diinyasi ile daha fazla
etkilesim kurmasi ve kullanici deneyiminin daha iyi bir akisa sahip olmasina yardimci
olabilecek video oyun tasarim ilkeleri sunmusturlar. Video oyunlarinda kullanilan bu tasarim
ilkelerinin, kullanicilart belirlenen hedefe ulasirken motive etmek ve giinlilk hayattaki bir
durumu oyunlastirmak i¢in de kullanilabilecegini ifade etmislerdir (Matallaoui, Hanner ve

Zarnekow, 2016). Bu tasarim ilkelerini su sekilde belirlemislerdir:

e Yasanilan deneyimin ve ilerlemenin 6l¢iimii igin ilerleme ¢ubuklar1 gibi bileseninin

dahil edilmesi ve goriintiilenmesi;
o Hizli ve diizenli olarak geri bildirim verilmesi;
e Kisa ve uzun siireli hedeflerin belirlenmesi;
e Verilen gorevlerin yerine getirilmesi i¢in asamali 6diillendirmenin saglanmas,;
e Tahmin edilemeyen ve belirleyici olmayan 6diillendirme sisteminin sunulmast;

e s birligini ve/veya meydan okumay1 gelistirmek i¢in ¢ok oyunculu bir mod alternatif

sunulmasi

Ortaya konulan bu ilkeleri giinimiizde kullandigimiz bir¢ok uygulama iginde
gormek miimkiindiir. Spor yapmak, yiiriiylis yapmak, su igmek, aligveris yapmak, dengeli
beslenmek, yemek yeme vb. bir¢ok amag i¢in kullanilan uygulamalar bunlara 6rnek olarak
verilebilir. Hedefe ulasirken ne kadar ilerledigimizi gézlemlemek, geri bildirimler almak,
verilen ddiiller ile bazi avantajlarin yakalanmasi bu yapi1 igerisinde degerlendirilebilir. Bu
ilkelerin 6gretim amaciyla dgrencilerin davraniglarini diizenlemek ve motivasyon saglamak

amacityla kullanilmas1 6nemli goriilmektedir.
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Oyunlastirma siirecinin tasarimu ile ilgili bir bagka oneri Huang ve Soman (2013)
tarafindan One siiriilen bes agamali bir siiregten olusmaktadir. Bu siire¢ yer verilen adimlar

sunlardir:
e Hedef kitleyi ve baglami anlama
e Ogrenme hedeflerini tammlama
e Deneyimi yapilandirmak
e Kaynaklari tanimlama
e Oyunlastirma 6gelerini uygulama

Bahsedilen adimlarda oyunlastirmaya dahil edilecek olan kitle énemli bir yere
sahiptir. Hangi amagla oyunlastirmanin gergeklestirilecegi ve bu amag¢ dogrultusunda hangi
o0grenme hedeflerinin ele almacagini  belirlenmesi  siliregte  yasanilacak  deneyimi
etkilemektedir. Oyunlastirma deneyiminin ¢ergevesinin ¢izilerek yararlanilacak kaynaklarin
tanimlanarak siirece dahil edilmesi gerekmektedir. Uygun olan oyunlastirma 6gelerinin

uygulanmasi ile siireg yiiriitilmektedir.

2.3.1. Oyunlastirma Ogeleri

Oyunlastirmayla ilgili yapilan tanimlarda 6ne ¢ikan bir diger ifade oyun tasarim
unsurlaridir. Oyunlagtirmada tekrar ederek 6grenmenin saglanmasina, is birligine girmeye,
akranlarla eglenceli bir rekabetin cagristirmasina ve Ogrenenlerin daha biiylik hedeflere
yonelmesine tesvik etmeye yarayan mekanizmalar “Ogeler” olarak bilinmektedir (Ding,
2019). Oyun ve oyunlastirma tasarimiyla ilgili belirtilen farkli tasarim ilkelerini ya da
asamalarint uygulamak i¢in Hunicke, LeBlanc ve Zubek (2004) tarafindan MDA
(Mechanics, Dynamics, Aesthetics) ismiyle bir ¢erceve sunulmustur. Sekil 2’°de gosterilen bu
cercevede oyun mekanigi, dinamigi ve estetigi olmak iizere ii¢ tasarim 6gesine oyunlastirma
tasariminda dikkat edilmesi gerektigi belirtilmistir. Bu cercevede oyun mekanigi, oyun
kurallarmi igine alarak oyundaki seviyeler ile baglantili veri gdsterimleri; oyun dinamikleri,
zaman i¢inde oyuncu girdileri ve ¢iktilar1 {izerinde hareket eden akig; oyun estetigi ise
oyuncunun oyun sistemiyle etkilesime girdiginde uyandirilan veya arzu edilen duygusal

tepkiler olarak tanimlamustir (Hunicke ve ark. 2004).
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Uygulama Uygulama
Dinamik |—————®| Estetik

Mekanik

A4

Sekil 2. MDA Cergevesi (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004)

Oyun tasarimu ile ilgili Zichermann ve Cunningham (2011) da bilgisayar oyunu
tasarimcilarinin ifadelerini takip ederek oyun 6gelerini mekanik, dinamik ve estetik olarak
smiflandirmiglardir. Hunicke, LeBlanc ve Zubek (2004) tarafindan yapilan oyun tasarim
ogelerine benzer olarak mekanigi, oyunlar1 belirli girdi ve ¢iktilar1 doniistiiren sistemler
olarak ifade etmislerdir. Dinamiklerin, oyun sirasinda oyuncular ve oyun mekaniginin nasil
etkilesime girdigini gosterdigini; estetigin ise kiiltiirel ve duygusal sonuglar ortaya koymak
icin oyun mekanigi ve dinamiklerinin oyun tasarimcisinin ortaya koydugu sanatla etkilesim

kurma bi¢imi oldugu ifade etmislerdir.

Oyunlastirma tasarimina yonelik ilgili alan yazinda oyun tasarim &gelerinin farkl
seviyelerde tanmimlandigini gériilmiistiir. Somuttan soyuta dogru siralanan bu bes seviyenin
ayirt edilmesi ve tiimiiniin oyunlagtirma tanimina dahil edilmesi gerektigi belirtilmektedir
(Deterding ve digerleri, 2011). Bu bes seviye sirasiyla; oyun arayiizii tasarim desenleri, oyun
tasarim kaliplar1 ve mekanigi, oyun tasarim ilkeleri ve bulugsal yontemler, oyun modelleri ve
oyun tasarim yontemleridir. Oyun arayiizii tasarim desenleri, bilinen bir sorun i¢in ortaya
konan tasarim ¢oziimleri olarak ifade edilebilir. Oyun tasarim kaliplar1 ve mekanigi igin,
oyun tasariminin oyunla ilgili genellikle tekrar eden kisimlari denilebilir. Oyun tasarim
ilkeleri ve bulussal ¢ozlimler, belirli bir tasarim sorununu ele almak veya analiz etmek igin
kullanilan degerlendirme yonergeleri seklinde ifade etmek miimkiindiir. Oyun modelleri
daha ¢ok oyun deneyiminin bilesenlerinin kavramsal modellerini olusturmaktadir. Son
olarak oyun tasarim ydntemleri ise oyun tasarima 6zel olan uygulamalar ve siirecler olarak
ifade edilebilir. Oyun 6geleri, bir oyunda var olan ya da olmayan bir dizi oyunlarda bulunan

ozelliklerin "yapi taglart" olarak tanimlanmaktadir (Deterding ve digerleri, 2011).

Oyun tasarimiyla ilgili 6ne siiriilen bir baska ifadede; mekanikler, dinamikler ve
bilesenlerin oyunlastirma tasarimini olusturdugu ifade edilmektedir (Werbach ve Hunter,
2012). Bu ifadede digerlerinden farkli olarak, oyun tasarim o6gelerinde estetik yerine
bilesenlere yer verilmistir. Oyunlagtirma tasarimini olusturan oyun 6geleri bir piramit ile
gosterilerek; en alt katmanda bilesenlere, ortada mekaniklere ve piramidin en istiinde de
dinamiklere yer verilmistir. Burada piramidin en alt ve genis katmani oyunlastirma tasarimin

yapisal yoniinii, en iist katmanin ise tasarimsal yoniinii gosterdigi sdylenebilir. Werbach ve
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Hunter (2015)’m Oyunlastirma Ogeleri Hiyerarsisi adin1 verdigi bu yap1 Sekil 3’te;
oyunlastirma dinamik, mekanik ve bilesenlerinin kapsadigi ogeler ise Sekil 4’te

gosterilmistir.

Sekil 3. Oyunlastirma Ogeleri Hiyerarsisi (Werbach ve Hunter, 2012)

DINAMIKLER

Kisitlamalar, Duygular,
Anlati, Tlerleme, Tligkiler,
Etkilesim

MEKANIKLER

Zorluk, Sans, Rekabet, Is Birligi, Geri Bildirim,
Kaynak Edinimi, Odiil, Islem, Sira, Kazanma
Durumu

BILESENLER

Basarilar, Avatar, Rozetler, Zorlu Miicadele, Koleksiyonlar, Savas,
icerik Kilidini A¢ma, Hediyeler, Liderler, Seviyeler, Puanlar, Gérev,
Sosyal Grafik, Takimlar, Sanal Urtinler

Sekil 4. Oyunlastirma Ogeleri (Costa, Aparicio, Aparicio ve Aparicio, 2017;
Werbach ve Hunter, 2012)

Bazi arastirmalarda oyun 6geleri ve bilesenler olarak sunulan ifadeler oyun boyutlar
olarak da adlandirilmaktadir. Oyun 6gelerinin oyunlagtirmada kullanimi ve tanimlari ¢esitli
yazarlar tarafindan ele alinmistir. Costa ve Aparicio (2018) tarafindan yapilan oyun boyutlar
ilgili tammlar Tablo 3’te gosterilmektedir. Bu tablo incelendiginde oyun bilesenlerinin
oyunlastirmanin daha somut boyutlarina yonelik oldugu, oyun dinamiklerin ise
oyunlastirmanin daha soyut boyutlarina yonelik oldugu goriilmektedir. Oyun mekanikleri ise

oyunlastirma siirecindeki eylemlere odaklanan bir boyutunda yer almaktadir.



Tablo 3.

Oyunlastirma Boyutlarimin Tammlar: (Costa ve Aparicio, 2018)

BOYUTLAR

TANIMLAR

YAZARLAR

Oyun Bilegenleri

Oyun Mekanikleri

Oyun Dinamikleri

“Bilesenler, mekanik ve dinamigin belirli somut drnekleridir”

“Bilesenler, oyunun ara yiiziinde goriilebilen ve kullanilabilen
6zel uygulamalardir”

“Oyun bilesenleri uyarici gérevi goriir ve genellikle tiiketici
perspektifinden dogrudan algilanabilir”

“Oyun tasariminin oyunla ilgili genellikle tekrar eden
kisimlaridir”

“Mekanik, daha spesifik eylemlere yonelik olan daha spesifik
unsurlardir”

“Mekanik, eylemi ilerleten ve oyuncularin katilimini saglayan
temel siireglerdir”

"Dinamik, oyuncu girdileri ve birbirlerinin zaman i¢indeki
¢iktilar1 izerinde hareket eden mekanigin ¢alisma zamani
davranigini tanimlar"

“Dinamikler, oyunlastirilmis sistemin goz oniinde
bulundurmaniz ve yonetmeniz gereken ama asla dogrudan
oyuna giremeyecek olan biiyiik resim gorinimiidiir”

“Dinamik, oyun 6gelerinin en {ist diizeyde soyutlanmasidir.
Bunlar, oyunun etrafinda déndiigii temalardir.”

Werbach ve Dan
(2012)

Kuutti (2013)

(Gatautis ve digerleri,
2016, syf. 92)

Deterding ve digerleri
(2011)

Kuutti (2013)

Werbach ve Dan
(2012)

Hunicke ve digerleri
(2004)

Werbach ve Dan
(2012)

Kuutti (2013)
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2.3.1.1. Bilesenler

Bilesenler, oyunlastirma &geleri hiyerarsisinin en alt basamagini olusturmaktadir.
Bilesenler genel olarak mekanik ve dinamiklerin bir tamamlayicisi olan tasarima dayali
unsurlar olarak goriilebilir. Katilimei bir uygulamaya girdiginde ya da etkilesime gegtiginde

karsilastig1 6zelliklerdir.

Basgarr: Belirli bir gorev yerine getirildiginde, hedeflere ulasildiginda veya belirlenen

bir diizeye gelindiginde elde edilen kazanimlar, 6diillendirmelerdir.

Avatar: Oyunun igsellestirilerek benimsemesine yardimci olan oyuncunun
karakterinin sanal bir temsilidir. Avatarlar genellikle ¢esitli durumlardaki ilerlemelere baglh

olarak gelistirilebilir.

Rozet: Tamamlanan bir gérev ya da 6zel bir durum sonrasinda kisilerin basarilarini
temsil eden tasarimlardir. Basarinin belirli bir siire¢ sonunda ve elde edilmesi i¢in biraz

zorlayici gorevlerin tamamlanmasi saglanarak, rozetlerin anlamli olabilmesi saglanabilir.

Zorlu Miicadele: Oyundaki diger miicadelelere kiyasla daha zor olan ve genellikle

seviye sonunda bir sonraki seviyeye ge¢mek amaciyla kullanilan miicadele tiirtidir.
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Koleksiyon: Siire¢ boyunca elde edilen rozet, 6diil, sanal esya vb. seylerin

biriktirilmesidir.

Savag: Oyuncularin bireysel olarak birbirlerine ya da takimlarin karsilikli olarak
daha iyi olduklarin1 gésterme amaciyla gerg¢eklesen rekabet ya da meydan okumayi temsil

etmektedir.

Icerik Kilidini A¢ma: Belirli bir gérevin tamamlanmasi ya da bir hedefe ulasmak icin
gerekli kosullarin yerine getirilmesi sonucu belirlenen daha 6zel igerigin kullanima
acilmasidir. Bunun i¢in belirli bir seviyeye gelmek, belirli rozetlere ve puanlara sahip olmak

gibi kosullar gerekebilir.

Hediye: Oyuncularin birbiri arasinda paylasabildikleri sanal degerler, esyalar ya da

urianlerdir.

Lider Tablosu: Tim oyuncularin puanlarinin gosterildigi bir sonug tablosudur. Bu
tablo kimin o©6nde oldugu ve ne kadar ilerledigini gostererek basit karsilagtirma

yapilabilmesini saglar.

Seviye: Bir oyuncunun belirli gorevleri tamamlamasi sonucu ilerlemelerini
gostermektedir. Seviyeler oyun deneyimi iginde gitgide zorlasarak bir akis saglayabilir.

Ulasilan seviyeler tizerinden kullanicilarin ortamdaki basarisi tespit edilebilir.

Puan: Kullanicilar1 farkli boyutlarda odiillendirmek i¢in kullanilan sistemlerdir.
Puanlar mevcut durumun gostergesi, ilerlemenin ortaya konmasi veya erisilmek istenen

icerigin kilidinin agilmasi gibi durumlarda kullanilan sayisal ifadelerdir.

Gorev. Oyunlastirma kurgulart i¢indeki en onemli hedeflerdir. Goérevler belirlenen
hedef dogrultusunda yapilmasi istenen ¢alismalari temsil etmektedir. Bir gérev sonucunda

odiillendirmeler verilerek, bir sonraki hedefe dogru yeni bir gérev zinciri olusturulur.

Sosyal Grafik: Sosyal deneyim yasatmak amaciyla kullanilan ve baska oyuncular

gorerek etkilesime izin veren yapilardir.

Takim: Is birligi ile bir hedefe ulasmak ya da bir gorevi tamamlamak amactyla

olusan gruplardir.

Sanal Uriin: Oyun siireci boyunca ¢esitli sanal birikimler sonucu elde edilen,

biriktirilebilen ve koleksiyon yapilabilen iirtinlerdir.
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2.3.1.2. Mekanikler

Mekanikler, oyunlastirma dgeleri hiyerarsisinin bilesenler ve dinamikler arasinda yer
almaktadir. Mekanikler genel olarak katilimciyr katilim gostermesi icin motive etmeye
yarayan unsurlardir. Katilimcilarinin farkli durumlarda motive edilebilmesi olusturulmus

se¢enckler olarak da ifade edilebilir.

Zorluk: Oyuncunun basarili olmak, oyunu kazanmak ya da daha ileri bir seviyeye

gecmek igin agmasi gereken engellerin timiidiir.

Sans: Oyun oynama siirecinde siirpriz degisiklere imkan veren, oyunun tiimiinii

etkilemeden heyecan yaratan ve katilimi arttiran rastgele olan belirsizliklerdir.

Rekabet: Oyun boyunca kazanilan odiillerin veya puanlarin diger oyuncular

tarafindan goriilerek rekabete 6zendirme yontemleridir.

Is  Birligi: Oyuncularin  bir hedefe ulasmak amaciyla tek basma
gerceklestiremeyecekleri calismalar icin ortak hareket etme durumu, takim olusturma

ihtiyacidir.

Geri Bildirim: Oyuncularin oyundaki durumlarina bagl olarak, oyuncunun hedefe
dogru yolda gittiginde, dogru yola nasil ulasmasi gerektigine ya da hedefe ne kadar kaldigina

dair yapilan bilgilendirmelerdir.

Kaynak Edinimi: Oyuncularin biriktirdigi sanal degerlerin belirli ve sinirlari olan
kaynaklar1 edinmek i¢in kullanimidir. Oyunun kurallarina bagli olarak bu kaynaklar bir

hedefe ulagmak ya da oyunu bitirmek i¢in kullanilabilir.

Odiil: Oyunda motive edici bir unsur olarak oyundaki ilerlemenin devam ettirilmesi

amaciyla basarilar sonucu verilen ¢iktilardir.

Islem: Oyunda genellikle alm ve satimla iliskili olan, oyunlar ya da oyunda bir

seylerle ilgili ticari islemlerdir.
Stra: Oyundaki kurallara bagl olarak oyuncunun oyun oynama zamanini ifade eder.

Kazanma Durumu: Oyuncularin hangi durumda oldugunu go6stererek oyundaki

amaglar1 dogrultusunda yol gosteren siralamalar veya bilgi tablolaridir.
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2.3.1.3. Dinamikler
Dinamikler, oyunlastirma ogeleri hiyerarsisinin en iistiinde yer almaktadir.
Oyunlastirma tasariminin genel c¢ergevesini etkileyen, soyut unsurlardan olusmaktadir. Bu

unsurlarin birlesimi ile oyunlastirma kurgusu olusmaktadir.

Kisitlamalar: Oyuncularm oyun i¢indeki sinirlarini belirleyerek kisitlayan ve zorluk

olusturan unsurlardir.

Duygular: Oyuncularin oyun oynarken Karsilagtiklar1 durumlar Kkarsisinda ig
diinyalarinda olusan tepkilerdir. Bu duygular oyuna duyulan haz, kizginlik, mutluluk, tiziinti
vb. olabilir.

Anlatr: Oyunu anlamlh kilmak amaciyla, oyuna daha iyi ve kolay uyum saglamasina

yardimei olacak hikayelestirme yoluyla ilgi ¢ekici hale getirilmesidir.

Ilerleme: Oyuncularn oyunda aldiklari yolu, bulunulan seviyeyi gdsteren

tasarimlardir.

Iliskiler: Oyuncularin oyuna katilm saglayan diger oyuncular ile kurduklart
baglantilardir.

Etkilegim: Oyuncularin ilerlemesine veya seviye atlamasina yardimer olan karsilikli

yapilan takaslara benzetilebilir.

Oyunlastirma tasariminda kullanilan oyun o6gelerine giin gegtikge daha fazla
eklemeler yapilmaktadir. Yer verilen bu 6gelerin oyunlastirmada etkili sonug vermesi igin
mekanik, dinamik ve bilesenlerin amaca uygun bir sekilde dogru secilmesi dnemlidir. Oyun
disi baglamlarda kullanilan bu oyun ogelerinin amaci, oyunlagtirma yoluyla yapilan
caligmalarin daha dikkat c¢ekici hale getirilerek motivasyonun, ilginin ve katilimin

artirtlmasina yardimci olmaktir.

2.3.2. Oyunlastirma Tasarim Modelleri

Oyunlagtirmadaki tasarim o&gelerinin  dogru olarak kullanimi biiyiik 6nem
tasimaktadir. Cesitli arastirmacilar ve uygulayicilar tarafindan oyunlastirma &gelerindeki
kavramlar ele alinarak oyunlastirma tasarimina yardimer olacak yaklasimlar gelistirilmistir.
Bu konuda yapilan alanyazin taramalarinda 6ne ¢ikan ve en ¢ok kullanilan tasarim
modellerinin; D6 Oyunlastirma Modeli (Werbach ve Hunter, 2012), Kanca (Hook) Modeli
(Nir Eyal, 2014), Octalysis Modeli (Chou, 2015), SAPS Odiillendirme Teoremi
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(Zichermann, 2011), Oyunlastirma Tasarim Cergevesi (Marczewski, 2013) ve Oyunlastirma

Model Kanvasi (Balde6n, Lopez-Sanchez, Rodriguez, ve Puig, 2016) oldugu gériilmiistiir.

2.3.2.1. D6 Oyunlastirma Modeli

Werbach ve Hunter (2012) tarafindan olusturulan bu oyunlastirma tasarim modeli

alt1 basamaktan olusmakta olup, D6 Oyunlagtirma Modeli olarak adlandirilmigtir. Modele

ismini veren “tamimla (define), belirle (delineate), tarmmla (describe), planla (devise), don'’t

(unutma), deploy (uygula)” ile baslayan 6 adim Sekil 5°te gosterilmistir. Bu model

incelendiginde oyun teorisi ve motivasyonun bir araya getirildigi bir sistem oldugu

goriilmektedir.

Etkinlik
Dongiilerini
Planla

Egelenceyi
Unutma

Sekil 5. D6 Oyunlastirma Modeli (Werbach ve Hunter, 2012)

1. [Is Hedeflerini Tanimla: Oyunlastirmanin hangi amagla yapilacagmin, gergekgi

2.

ve agik hedefler ile tanimlandigr ilk adimdir. Belirlenen hedeflerin belirli bir
zaman arahiginda gerceklesecek; acik, Olciilebilir, erisilebilir ve gercekei
Ozellikler tasimasi 6nem tagimaktadir. Oyunlagtirmada kullanilan tiim 6geler, bu
hedefin gerceklesmesi amaciyla kullanilmaktadir. Is diinyasinda bu amaglar ¢ok
cesitlilik gostermekle birlikte, egitim alaninda Ogretmenin derse yoOnelik
hedeflerini ele almaktadir. Ogrencinin  basarisin, derse  katilimin,

motivasyonun, ilgisinin vb. artmasi bu hedefler arasinda 6rnek gosterilebilir.

Hedef Davramiglar: Belirle: Oyunlagtirmanin hangi amacgla yapildigina bagl
olarak, hedef dogrultusunda hangi davramislarin degistirilmesi ya da
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gerceklestirilmesi  gerektiginin  belirlenmesidir.  Bu hedef davraniglarin
belirlenmesi oyunlastirma tasariminin sekillendirilmesinde Onemli bir adim
olusturmaktadir. Belirlenen davranislarin uygun oyun 6geleri ile desteklenerek

Olciilebilir sonuglarin elde edilmesi miimkiindiir.

3. Oyuncularimi Tammla: Oyunlastirmanin uygulanacagi hedef kitlenin i¢indeki
farkliliklarimi tespit edilmesiyle ilgili olan adimdir. Hedef kitle ayni meslek
grubunda, ayn1 yas grubunda veya ayni siif ortaminda olmasina karsi bireyler
arasindaki farkliliklarin dikkate alinarak siirecin tasarlanmasini gerekmektedir.
Bireylerin cinsiyet, ilgi alani, demografik o6zelliklere bagli olarak katilimlari,
motivasyonlar1 ve beklentileri degisebilmektedir. Bu durum, ayni sinif ortaminda
aynt Ogretmen tarafindan verilen bir dersteki Ogrencilerin davraniglarinin
farklilik gostermesine benzetilebilir. Bir oyun arastirmacisi olan Bartle (1996)
tarafindan Bartle Oyuncu Teoremi’ni gelistirilerek oyuncu tiplerini eleyiciler,
basar1 odaklilar, sosyallesiciler ve kesfediciler olmak iizere dort farkli kategoride
ele alinmigtir. Oyunlastirma caligmalariyla daha fazla ilgilenen Marczewski
(2015) ise bu teoremi genisleterek yeni oyuncu tiplerini eklemistir. Oyunlastirma

Kullanicr Tipleri Altigeni adini verilen bu yaklasim Sekil 6’da gosterilmektedir.

Sekil 6. Oyunlastirma Kullanici Tipleri (Marczewski, 2015; Tondello, Wehbe,
Diamond, Busch, Marczewski ve Nacke, 2016)
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Bu teorem de kullanicr tipleri sosyallesen, yardimsever, bozucu, dzgiir ruh,
basaran ve oyuncu olmak iizere alti farkli tipte sunulmustur. Bag kurma, amag,
degisim, Ozerklik ve ustalik ihtiyacina gére motivasyonun saglanmasina bagl
olarak oyuncu tipleri farklilasmaktadir. Sosyallesen oyuncu tipinde bag kurma
ihtiyaciyla bir takimla birlikte eglenmek, diger oyuncularla bag kurarak iligkili
olma durumu 6n plandadir. Yardimsever oyuncu tipi bir ama¢ dogrultusunda
bilgi paylasimi ve hediye etme gibi durumlar 6n plandadir. Bozucu oyuncu tipi
degisim ihtiyaci ile yenilik getirmek ve etki yaratmak amaciyla sistemi olumlu
veya olumsuz yonde degistirme egilimdedir. Ozgiir ruh oyuncu tipinde dzerlik
ihtiyact ile kesfetmenin ve siirecin kisisellestirilmesinin 6n plana c¢iktig1
goriilmektedir. Basaran oyuncu tipinde ustalik ihtiyaci ile 6grenmek ve yeni
becerilerin gelistirilmesi igin zorlu miicadelelere girmek 6n plandadir. Oyuncu
tipinde ise ddiil ihtiyaciyla fiziksel ddiilleri, rozetleri veya liderlik tablosundaki

durumlar1 6nemsemektedirler.

4. Etkinlik Dongiilerini Planla: Oyunlastirma i¢indeki etkinlikler belirli bir dongii
icerisinde planlanmaktadir. Bu etkinlikler oyunlastirma konusunda harekete
gecirecek, etkinliklere devam etmelerini saglayacak ve siireklilik olusturacak
sekilde olabilir. Bu dongiileri oyuncu seviyesinde olan mikro boyutta ve
oyunlastirmanin  genelini kapsayan makro boyutta dongiiler olarak
siniflandirmak miimkiindiir. Werbach (2016) bu dongiileri etkilesim ve ilerleme
dongiileri olarak ikiye aymrmustir ve Sekil 7 ve Sekil 8’de gosterilmistir.
Etkilesim dongiileri bir tetikleyici unsur araciligiyla bireyde etkinligi yapmaya
iten motivasyonun saglanmasi ve buna dair bir geri bildirim almasi olarak
diistinebilir. Bu dongiiniin devam edebilmesi i¢in motivasyon, geri bildirim ve
etkinliklerin birbirini tetiklemesi gerekmektedir. Yapilan etkinlik sonucunda geri
bildirim alamamak bir sonraki etkinligin yapilmasi i¢in gerekli motivasyonun
ortadan kalkmasina sebep olabilir. ilerleme dongiileri ise daha ¢ok oyunlastirma
belirlenen hedefleri igin bireylerin siirekli ilerlemesini saglayacak daha biiyiik ve
birbiriyle baglantili etkinlikler olarak diisiintilebilir. Seviyelere ge¢iste kolaydan
zora dogru giden bir ilerleme, hedeflerin ger¢eklesmesi i¢in verilen miicadeleyi

ve sonrasindaki dinlenmeyi anlamli hale getirebilir.
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Motivasyon

Geri T
e htgton il

- Miicadele

Miicadele

Sekil 8. Tlerleme Dongiisii (Werbach, 2016)

5. Eglenceyi Unutma. Oyunlastirma siirecinin eglenceli hale getirilmesi ve
bireylerin sikilmamasi amaciyla siirece eglence &gelerinin dahil edilmesi
onerilmektedir. Eklenecek olan eglence ogelerinin bireyleri motive ederek
oyunlagtirmaya goniilli katihm saglamasina yardimer olmasina dikkat
edilmelidir. Oyunlagtirmada degistirilmesi ya da gelistirmesi hedeflenen
durumlar eglenceli hale getirilerek daha gelismis bir tasarim sunulabilir.
Eglenceyle ilgili olarak kolay eglence (easy fun), zor eglence (hard fun),
insanlarla eglence (people fun) ve ciddi eglence (serious fun) olmak {izere dort
farkli eglence tiirii tanimlanmistir (Lazzaro, 2009). Oyunlastirma siirecine ve

baglamina uygun olarak bu eglence tiirleri dikkate alinarak tasarima eklenebilir.

6. Uygun Ara¢lart Kullan: Tim bu adimlardan sonra en son asamada belirlenen
hedeflere gore eklenecek olan oyunlastirma tasarim ogeleri ile tasarim siireci
tamamlanir. Bunun yaninda oyunlastirmanin gergeklesecegi ortam dikkate

alinarak bu tasarim siireci etkili hale getirilebilir.
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2.3.2.2. Kanca (Hook) Modeli
Eyal (2014) tarafindan gelistirilen Kanca Modeli’nde oyuncular akis tutmak ve
etkilesimi artirmak amaciyla oyunlastirmay1 davraniglar izerinden ele almistir. Davranislarin
nasil tetiklenebilecegi ve devam ettirilecegi lizerinde bazi yapilar sunmaktadir. Bu model
tetikleyici, aksiyon, siirpriz ve yatirim olmak {izere bir dongilideki dort asamadan olusmakta

ve Sekil 9’da gosterilmektedir.

AKSIYON
Dissal Tetikleyici

icsel Tetikleyici

TETIKLiYiCi

F 3

YATIRIM SURPRIZ

Sekil 9. Kanca Modeli (Eyal, 2014)

1. Tetikleyici: Bir davranisi ya da aksiyonu baglatan unsurlar olarak adlandirilmaktadir.
Tetikleyiciler bireylerin davranislarinin tekrarlanmasini saglayan dissal tetikleyiciler
ve bireylere psikolojik olarak etki eden igsel tetikleyiciler olmak tizere ikiye
ayrilmaktadir. Tetikleyiciler aracilifiyla bireylerin harekete ge¢mesi igin gereken

kosular gerceklestirilmektedir.
2. Aksiyon: Dis ve ig tetikleyicilerin yardimiyla meydana gelen basit davranislardir.

3. Siirpriz: Gergeklesen davranislar ya da olaylar sonucunda verilen ddiillerdir. Odiiliin

sasirtic1 ve tekrar eden yapiya sahip olmasi motive edici bir unsur olarak kullanur.

4. Yatirzm: Dongiiniin sonunda elde edilen o&diillerle birlikte yeni davraniglari

sergilemeye giden yolda birey tarafindan yapilan birikimlerdir.
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2.3.2.3. Octalysis Modeli
Uzun yillar oyunlastirma tizerinde ¢alisgan Chou (2015) tarafindan gelistirilen
Octalysis Modeli 6n plana ¢ikmis modellerden biridir. Oyunlastirma tasariminda kullanilan
ogeler dikkate alinmig ve bireylerin farkli diirtiilerine odaklanarak, diirtiilerin motive edici
etkisine dikkat ¢ekilmistir. Bu model anlamlandirma, basarma, giiclenme, sahiplenme, sosyal
etki, azlik, belirsizlik ve kaginma olmak tizere sekiz temel diirtii tizerinden gelistirilmis olup,

Sekil 10°da gosterilmektedir.

Anlamlandirma

Sahiplenme Sosyal Etki

Sekil 10. Octalysis Modeli (Chou, 2015)

1. Anlamlandirma (Epik Anlati ve Davet). Anlam arayisinin motive edici bir gii¢ olma
ozelligiyle birlikte insanmin temel iggiidiisel diirtiilerinden biridir. Bireyin oyunda
kendi potansiyelinden daha yiiksek bir eylemi/gorevi yaptigina inanmasini ve bu
eylem icin 6zel olarak secildigini diisiinmesini saglayan diirtiidiir. Boylece kisinin
baskalarinin sahip olmadig: tiirde yetenekleri olduklarina inanmasinda ve sansh

olduklarim diistinmelerinde etki yaratir.

2. Bagarma (Gelistirme ve Basart): Zorluklarin {istesinden gelerek ilerleme kaydetme,
sahip olunan becerilerin gelistirilmesi ya da ustalasma gibi konularda etkili olan igsel
diirtiimiizdiir. Bir rozeti ya da bir kupay1 kazanmayi anlamli kilan meydan okuma da

bu diirtiide 6nemli bir yere sahiptir. Problem tabanli 6grenme etkinliklerin
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tasarlanmasimda puan, rozet ve puan tablolarina odaklanilarak basarma giidiisii

desteklenmektedir.

Giiglenme  (Yaratnciigin  ve Geri  Bildirimin  Giiglendirilmesi).  Bireyler
yaraticiliklarim ifade ederken, tekrar tekrar yeni seyler kesfetmekte ve farkli
tercihler deneme siirecindeyken giiclenme diirtiisii ortaya ¢ikmaktadir. Yaraticiligin
ifade edilmesi gibi yaraticiliklarin sonuglarmin goriillmesi de Onemlidir. Geri
bildirim almak ve bu geri bildirimlere sirayla uyum saglamak da giiclenme siirecin

pargalarini olusturmaktadir.

Sahiplenme (Sahiplik ve Kontrol Altina Alma): Bireylerin bir seyi kontrol ettikleri ya
da bir seye sahip olduklarini hissettikleri i¢in motive olmalarini saglayan diirtiidiir.
Sahiplik duygusu, sahip olunanlarin arttirilmasi ve gelistirilmesi igin itici bir giig
olusturmaktadir. Sahiplenme, sanal para ya da esya gibi seylerin biriktirilmesinin
yaninda, kisinin avatarini kisisellestirmesi i¢in gosterilen ¢abay1 da kapsamaktadir.
Bireyin siire¢ boyunca bir durum i¢in harcadigi zaman, o duruma kars1 daha fazla

sahiplenme diirtiisiiniin ortaya ¢ikmasinda etkili olmaktadir.

Sosyal Etki (Sosyal Etki ve Iliskiler): Bireyleri motive eden ve ydnlendiren sosyal
unsurlart icermektedir. Bu sosyal unsurlara akil hocaligi, sosyal kabul, sosyal geri
bildirim, arkadaslik ve hatta rekabet veya kiskanglik dahil edilebilmektedir. Bazi
becerilerde daha iyi oldugunu diistindiigtimiiz veya sira dis1 bir seye sahip oldugunu
disiindiglimiiz kisilerin lizerimizde etkisi bulunmaktadir. Sosyal etki diirtiisii ile
diger bireylerle ayni seviyeye ulasma ya da ge¢me istegi olusur. Sosyal etki ayni
zamanda kigiler arasi iletisim, iligkiler kurma ve yaklagimlar {izerinde de etkili

olmaktadir.

Azlik (Kithk ve Sabwrsizlik). Bir seyin ¢ok nadir, ayricalikli veya hemen ulasilamaz
oldugu igin istenmesiyle ile iliskili olan temel dirtiidiir. Bir durum ya da 6diil i¢in
belirli bir siire ig¢in getirilen kisitlama, durumun daha g¢ok diisliniilmesi ve g¢aba
gOsterilmesi i¢in motivasyon saglamaktadir. Bu kisitlama sonundaki eldeler ile yeni

bir siirece hazirlanilmaktadir.

Belirsizlik (Tahmin Edilemezlik ve Merak): Belirsizlik, siire¢ ic¢inde bir sonraki
adimda ne olacaginin ongoriilememesi sonucu zihnin mesgul olmasina sebep olan

temel diirtiidiir. Giinliik hayatimizda oriintiileri tamamlamada baglam kapsaminda
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bir etki ile beklenmedik seylere dikkat ederek zihinsel aktivite artmaktadir. Merak

duygusu eylemlerin devam ettirilmesinde 6n plana ¢ikmaktadir.

8. Kag¢inma (Kayip ve Kag¢inma): Olumsuz bir seyin olmasini 6nlemeye yenilik
kurtulma motivasyonunu ortaya cikaran bir dirtiidiir. Bu durum bazen yapilan
eylemlerin ise yaramadigimin kabul etmekten kaginma seklinde de ortaya
cikabilmektedir. Ortaya ¢ikan kaybetme duygusunun insanda yarattigi rahatsiz edici
durumdan dolay1 kaginma normal olarak algilanmaktadir. Baz1 durumlarda bireyler
firsatlar1 kaybetmemek icin harekete gegmenin gerekliligini diisiinmektedirler.
Kaybedilmek istenmeyen kazanilmig puan, rozet, 6diil vb. seyler igin hareket gegme

eylemi yapilmaktadir.

2.3.2.4. SAPS Odiillendirme Teoremi

Oyunlastirma tasartminda motivasyon saglayan etkenlerden birini &diiller
olusturmaktadir. Odiil verme sisteminin dogru bir sekilde planlanarak siirece dahil edilmesi
gerekmektedir. Oyunlastirma uzmani Zichermann (2011) tarafindan gelistirilen SAPS
Odiillendirme Teoremi “statii (status), erisim (access), gii¢c (power) ve esya (stuff)” olmak
lizere dort farkli o6diil ¢esidi igeren bir odiillendirme sistemidir ve Sekil 11’de
gosterilmektedir. Bu teorem ile oyunlagtirma siireci boyunca verilecek olan ddiillerin belirli
bir sekilde sistemlestirilerek, farkli durumlar i¢in aymi sekilde ddiillendirme yapilmasinin

Oniine gegmektedir.

A J

MALIYET

Sekil 11. SAPS Odiillendirme Teoremi (Zichermann, 2011)

Genel olarak ig¢sel motivasyonun artmasinda asamali olarak gergeklestirilen

ddiillendirme sistemi motivasyonun artmasi yardimei olmaktadir.
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1. Stati: Bir bireyin sosyal bir grup icindeki diger bireylere gére géreceli olarak
bulundugu konum olarak ifade edilmektedir. Statii araciligiyla bireyler sirali bir
sistemde digerlerinin Oniline gegerek avantajlar saglamaktadir. Bu avantaj
dogrultusunda bireyler, sistemin bazi kisimlarinda gorevler iistlenerek yonetme
eylemine sahip olmaktadir. Ustlenilen bu gérev karsisinda rozetler ya da puanlar
ile odillendirilen bireylerin igsel motivasyonu desteklenmektedir. Gelinen
statiide verilen bir sanal ya da fiziksel rozet ilerleme durumunun gostergesi
olarak diger kullanicilar tarafindan da goriilmektedir. Bununla birlikte bireylerin
geldikleri seviye ya da puan tablolar statii hakkinda bilgiler vermektedir. Bu
yoniiyle ddiillendirme sistemindeki statii, gili¢lii motivasyon kaynaklarindan biri

konumundadir.

2. Erisim: Belirli bir siire i¢in belirli statiiye sahip olan bireylerin erisimine agik
olan, fakat bu siirede diger bireylerin erisimine izin verilmeyen durumlardan
olusmaktadir. Boyle durumlarda bilgi, mekan, arag-gere¢ ya da ¢esitli

ayricaliklar belirli bir statiideki bireyler i¢in kullanima agilmaktadir.

3. Gii¢: Bireylere yeni haklar vermek ve sistemi kabullenmelerini saglamak
amaciyla, siire¢ icerisindeki daha fazla ilerlemis kullanicilara diger bireylerden
farkli olarak verilen bazi ayricaliklar olarak diistiniilebilir. Birey sahip oldugu
ozel giic ile siire¢ iginde diger bireylere kiyasla bulunduklari durum karsisinda

farkli haklar elde etmis olmalar1 bireyin motivasyonun etkilemektedir.

4. Esya: Bireylerin digsal motivasyonlarin tetikleyerek sisteme bagli kalmalarini
saglayan Odiillendirme sisteminin en sik kullanilan 6gesidir. Bu yoniiyle esyalar
giicli bir tesvik edici Ozelligi tasimaktadir. Fakat esyalarin &dil olarak
kullanilmasinin etkisi uzun siirmemekte ve esyanin elde edilmesiyle oynama
istegi kaybolabilmektedir. Bu noktada 6nemli olan 6diiliin siire¢ igerisinde

kazandig1 maddi karsiligindan daha ¢ok 6diiliin anlamli hale getirilmesidir.

2.3.2.5. Oyunlastirma Tasarim Cercevesi
Marczewski (2017) tekrar diizenlenmis olan bu oyunlastirma tasarim gergevesi ii¢
ana asamadan olusmaktadir. Tanimlama ile baslayan ilk asama, tasarlama ve iyilestirme

asamalartyla devam etmektedir ve Sekil 12°de gosterilmistir.

1. Tammla: Problem, kitle ve basarinin tanimlandigi bu asamada amag¢ ¢oziim

getirilmesi gereken problemin ya da hedefin belirmesidir.
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2. Tasarlama: Kullanicinin ustalik, yeniden oynama, uyum, tutulma ve kesif gibi
deneyimleri yasamasi igin gerekli olan oyunlastirma tasarim ogelerinin

eklenmesidir.

3. Dyilestirme: Olusturula tasarimin yenilenmesi ya da iyilestirilmesi icin kullanici
duygulari, davraniglari, motivasyonu ve kullanilan mekaniklerin gozden

gecirilmesidir.

Etkinlik/

Geri Bildirim
Déngiileri

Sekil 12. Oyunlastirma Tasarim Cercevesi (Marczewski, 2017)

2.3.2.6. Oyunlastirma Model Kanvasi
Balde6n, Lopez-Sanchez, Rodriguez, ve Puig (2016) tarafindan gelistirilen
Oyunlastirma Model Kanvasi, 0©gretim ortammin oyunlastirmas: siirecinde
Ogrencilerin motivasyonunu ve katilimini1 artirmaya yardimci olmasi amaciyla
gelistirilmistir. Bu kanvas dokuz sirali adimdan olugsmakta ve Sekil 13’te

gosterilmektedir.

1. Faydalar: Bir problemin ¢dziimii iyin yapilacak olan oyunlastirmanin
ekonomik ya da sosyal olarak faydalarinin ne olabileceginin belirlenmesi

adimadir.

2. Oyuncular: Oyunlastirmay1 kullanacak olan bireylerin kim, nasil bir ¢evrede
bulunduklar1 ve beklentilerinin neler oldugunun belirlenmesi adimidir.
3. Davramslar: Bireylerde gelistirilmek ya da degistirilmek istenen davranislarin

ve eylemlerin belirlenmesi adimidir.
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4. Estetikler: Oyunlastirma deneyimi sirasinda bireylerde ortaya ¢ikmasi istenen ya
da arzu edilen duygusal tepkilerinin tanimlanmasi adimidir.

5. Dinamikler:  Estetikte ortaya konulan duygusal durumlarin  nasil
olusturulacaginin belirlenmesi adimidir.

6. Bilesenler: Oyun mekaniklerinin ve geri bildirimin olusturulmasi ig¢in gereken
unsurlarin belirlendigi adimdir.

7. Mekanikler: Oyunlastirma sirasinda beklenin eylemlerin ortaya ¢ikmasi igin
bireye saglanan ¢esitli kontrol mekanizmalarinin belirlendigi adimdir.

8. Platformlar: Oyun mekaniklerinin uygulanacagi sanal ya da fiziksel olan
ortamlarin belirlendigi adimdir.

9. Maliyetler: Oyunlastirma i¢in gereken ihtiyaglarin belirlenmesi adimudir.

d @ ®
[+
@ MEKANIKIL CEB
— ESTETIKLER 328
I ——
i 5 I OYUNCULAR
PLATFORMLAR S DINAMIKLER @ |
BILESENLER -Z‘
DAVRANISLAR
—
| © © -—
| e |
MALIVETIER [ FAYDALAR

Sekil 13. Oyunlagtirma Model Kanvasi (Baldeon, Lopez-Sanchez, Rodriguez,
ve Puig (2016)

2.3.3. Classcraft

Classcraft Kanadali bir lise 6gretmeni olan Shawn Young tarafindan 2014 yilinda
gelistirilmistir. Ogrenmeyi eglenceli hale getirerek egitimcilerin dgrencileri motive etmesine
yardimc1t bir rol istlenmektedir. Classcraft, bircok oyunda bulunan farkli oyun
ozelliklerinden olussan geleneksel bir oyun gibi goziikse de gergek bir oyun degildir.
Ozerklik, yetkinlik, sosyal iliski, kesif, siirpriz, geri bildirim ve hikayelestirme gibi bazi oyun
bilesenlerinden olusmaktadir. Bu yapisi sebebiyle 6grenme ve Ogretme ortamlari igin
oyunlastirma tabanli bir yaklasima sahiptir. Fiziksel simif ortamindaki sosyal etkilesimleri
yeniden sekillendirerek, dijital ortam araciligryla 6grencilere smif yonetiminde aktif roller
vermektedir. Geleneksel bir sinifta 6grenciden beklenen derse zamaninda gelmek, ddevleri

zamaninda yapmak, derslere katilmak, diger ogrencilerle etkinliklerde is birligi yapmak,
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yardimlagmak gibi davranislarin diizenlemesinde sahip oldugu yapisiyla olumlu bir simif

kiiltiirii olusturmaktadir.

Ogrencilerin asina olduklar1 rol yapma oyunlarindaki gibi karakterleriyle katilim
gostermesi  ve is birligiyle beklenilen davramiglar1 kendi istekleriyle yapmalarini
kolaylagtirmaktadir.  Classcraft birgok tilkede farkli okul diizeylerinde kullanilmaktadir.
Ogrencilerin biligsel olmayan becerilerini gelistirmek, 6gretim programini kisisellestirmek,
gercek zamanli analiz yoluyla siirecin isleyisini degerlendirilmek ve &grencilerle iletigimi
giiclendirmek amaciyla egitimciler tarafindan kullanilmaktadir. Egitimciler herhangi bir
konuya bagli olmadan sinif yonetimini okul, 6gretmen ve Ogrenci beklentilerine gore

tasarlayabilmektedir.

2.3.3.1. Kullanim

Classcraft bilgisayar, tablet ve akilli telefon gibi bir¢ok cihazda galisabilen bulut
tabanli bir platformdur. Herhangi bir kurulum gerektirmeden mobil uygulama veya internet
(web) arama motorlari {izerinden kullanilabilmektedir. Cevrimigi bir video oyunundakine
benzer bir sekilde platformdaki etkinlikler es zamanli olarak diger kullanicilara aktarilmakta
ve Dbildirimler gelmektedir. Platform kullanicilarina Ingilizce, Almanca, Ispanyolca,
Fransizca, Macarca, Katalanca, Flemenkce, Portekizce, Slovakc¢a, Rusga ve Cince olmak

izere 11 farkh dil destegi sunmaktadir.

Classcraft bir ogretmen ya da bir okul tarafindan kullanilabilmektedir. Okul
tarafindan olusturulan hesaplarda istenilirse okul kiiltiirii platforma yansitilabilmektedir.
Platformda iicretsiz veya iicretli olarak bir hesap olusturulabilir. Ogretmenler tarafindan
ticretsiz olarak olusturulan hesaplar i¢in sinirlt 6zelliklerin kullanimma imkan sunulurken,
tcretli olan hesap olusturma seceneginde tim Ozellikler kullanilabilmektedir. Ayrica
kurumsal olarak olusturulan hesaplarda 6grencilerin gelisimlerine yonelik detayli analizler
kullanilabilmektedir. Ogrenciler ise herhangi bir iicret 6demeden 6gretmen ya da kurum
tarafindan olusturulan siniflara giris yapabilmektedirler. Ogrencilerin platforma giris
yapabilmesi igin dgretmen tarafindan verilen sifreleri kullanmalar1 yeterlidir. Ogrenciler
disinda ebeveynler de kendilerine ait sifreleri kullanarak, g¢ocuklarinin platformdaki
deneyimlerini takip edebilmektedir. Classcraft’in &grenciler i¢in olusturdugu ve ayni
zamanda ebeveynlerin kullanabilecekleri sifre dokiimani 6rnegi Sekil 14’te gosterilmistir.
Aym zamanda 6grenciler olusturulmus olan bir den fazla sinifa da eklenebilmektedir. Bu
durum 6grencilerin her bir ders i¢in olugturulmus farkli siniflar1 kullanabilmelerine imkéan

vermektedir. Ogretmen Classcraft’a bir hesap olusturduktan sonra kendi smifim
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olusturabilmekte ve istenilirse bu siniflara farkli 6gretmenler de eklenebilmektedir. Okul
ortamina goére sinif ismi ve uygun okul diizeyini tercih ederek simif olusturma islemini
gerceklestirebilmektedir. Platform okuldncesi, ilkokul, ortaokul ve lise olmak {izere farkli
okul diizeyi tercihleri sunmaktadir. Aynm1 zamanda COVID-19 pandemisine uygun olarak
diizenlenen 6grenme ortami se¢imiyle sinifin temel ayarlar yapilabilmektedir. Bu 6grenme
ortamlar1 Sosyal Mesafe (Social Distancing), Uzaktan Ogrenme (Remote Learning) ve
Sosyal ve Duygusal Ogrenmeyi Gelistirmek icin Isbirlik¢i Yaklagim (CASEL) olmak iizere ii¢
farkli sekilde sunulmaktadir. Olumlu sosyal mesafe stratejileri uygulamak ve ogrencilere
uygun temizlik kurallarina uymalarini hatirlatmak igin sosyal mesafe; uzaktan 6grenmedeki
zorluklarmin dstesinden gelebilmek igin gereken becerileri gelistirmek i¢in uzaktan
O0grenme; Ogrencilerin sosyal ve duygusal 6grenme becerilerini gelistirmelerine yardimct
olmak igin sosyal ve duygusal ogrenmeyi gelistirmek igin isbirlik¢i yaklasim tercih
edilmektedir. Boylece olusturulan sinif gerekli ayarlar ve uygun 6grenme ortami segimiyle
hedeflere gore ozellestirilebilmektedir. Sinif olusturma ve dgrenme ortamu tercihi ile ilgili

ayarlar Sekil 15 ve Sekil 16’da gosterilmektedir.

27.01.2021 Classcraft

@ Classcraft

ool STUDENT CODE ¢ o
;1( Guardian and member of Create a New Account
A 1 game.classcraft.com/student.
2
CLASS CODE :Sums

Use Existing Account
1 game.classcraft.com/profile.

2 archive

3.

PARENT CODE : {mmis

Create a New Account
1 game.classcraft.com/parent.

2

Use Existing Account

1 game.classcraft.com/profile.

2 "Add Child*

hitps.iigame classcrafl comiteacherhome 1022

Sekil 14. Classcraft Platformuna Giris
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Create new class

Sekil 15. Classcraft'ta Siif Olusturma

Settings fit for your classroom!

Classcraft's settings help you encourage and assess student behavior in real-time. Select the
settings that fit your classroom’s needs the most

School level

Select v

< = Q

Social distancing Remote learning CASEL
Implement positive social Foster the skills needed to tackle Help your students develop social
distancing strategies and remind the unique challenges of remote and emotional learning skills
students to follow proper cleaning learning through settings based on CASEL's
guidelines guidelines.

Sekil 16. Classcraft Sinif Ayarlari

2.3.3.2. Karakterler

Classcraft’ta ogrenciler karakterler (avatarlar) olarak temsil edilmektedir. Dijital
oyunlarda karakter gelistirmek i¢in kullanilan puanlar, harita kesifleri, seviye atlama gibi
ozellikler platformda sunulan &grenme ortaminda da kullamilmaktadir. Ogrenciler
kendilerinden beklenen davraniglari ve sorumluluklari yerine getirirken, ayni zamanda
platformdaki karakterlerini gelistirebilmektedir. Ogrencilere atanan karakter tipine gore
platformda ayni dig goriiniisii ile baslarken, zaman igerisindeki ilerlemeleri ile karakterlerinin
dis goriintiglerini  farklilagtirabilmektedirler. Classcraft’ta Koruyucular (Guardians),
Sihirbazlar (Mages) ve Sifacilar (Healers) olmak iizere tii¢ farkli karakter bulunmaktadir. Bu

karakterlerin birbirinden farkli 6grencilerin dikkatini gekebilecek 6zellikleri bulunmaktadir.
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Platformun ayni zamanda sundugu hikdye modu kullanilarak bu karakterlerin 6zellikleri
Ogrencilerde daha dikkat gekici hale gelmektedir. Platformda karakterler felsefe, kiiltiir ve
toplum bagliklar1 adi altinda tamtilarak, Ogrencilerin dijital oyunlardan asina olduklar
fantastik bir diinya sunulmaktadir. Ogretmen ii¢ karakterden birini kendi tercihine ya da

ogrencilerin se¢imine gore belirleyebilmektedir.

Koruyucular (Guardians): Takimin koruyucusu olarak goérevlendirilmistir. Takim
arkadaglarinin saglik puanlarimi koruyabilme 6zel giictine sahip olup, takim c¢alismasina
o6nem veren lider ruhlu bir davranis sergilemektedirler. Genel olarak bitki ve hayvanlara
6nem verme, beden egitimini degerli bulma, dogayla i¢ i¢e olma gibi 6zelliklerle platformda

betimlenmistir.

Sihirbazlar (Mages): Takimin tedarik¢isi olarak gorevlendirilmistir. Takim
arkadaglarinin azalan aksiyon puanlarini artirabilme 6zel giiciine sahip, buna karsilik saglik
puanlarinin  korunmasi gereken, saygi duyulmayr bekleyen bir karakter olarak
sergilemektedirler. Genel olarak merakli ve yaratici olma, yenilik¢i diisiinme ve deneysel

caligma, risk alabilme gibi 6zelliklerle platformda betimlenmistir.

Sifacilar (Healers): Takimin iyilestiricisi olarak goérevlendirilmistir. Takim
arkadaglarinin azalan saglik puanlarini geri getirebilme 6zel giiciine sahip olup, basarisizlik
karsisinda yardimsever bir durus sergilemektedir. Genel olarak empati duyabilme, saygiya
ve bilgiye ¢ok donem verme, geleneksel ve tarihi hikayeler anlatma, topluluk ig¢i iligkileri

Onemseme, maneviyat odakli olma gibi 6zelliklerle platformda betimlenmistir.

Classcraft’taki her bir karakterin birbirinden farkli 6zel giiclerine bagl olarak, farkli
seviyede Saglik Puanlar1 (Healt Points- HP) ve Aksiyon Puanlari (Action Points- AP) ile
platformda yer almaktadir. Bu puanlarin birbirinden farkli olmasinin temel sebebi farkli 6zel
glicleri kullanirken azalan puanlarin takim arkadaglarinin yardimiyla geri getirilebilmesinin
saglanmasidir. Her {i¢ karakterde birbirine bagli bir dongii i¢erisinde, birbirinin eksik ya da
dezavantaj olarak ifade edilebilecek durumlarmi giiglii yonleriyle tamamlayabilmektedir.
Sekil 16° da Guardians, Mages ve Healers karakterlerinin platformdaki baslangi¢ goriintiileri

gosterilmektedir.
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Choose character

Guardian Mage Healer

80 HP 30 AP 30 HP 50 AP 50 HP 35AP

Sekil 17. Classcraft Karakterleri

2.3.3.3. Puanlar

Classcraft’ta puanlar 6grencinin basarisini etkileyen birden fazla durum goz oniinde
bulundurularak diizenlenmistir. Ogrencilerin sinifta olumlu ve olumsuz olarak belirlenen
davranislart sergilediginde, sorumluluklar1 yerine getirip getirmediginde alabilecekleri
puanlar ogretmen tarafindan belirlenmektedir. Bu puanlar araciligiyla seviye atlama,
karakterlerini kisisellestirme ve bazi &zel giiglere sahip olunabilmektedir. Ogrenci
Classcraft’a girdiginde kendi karakterinin son goriiniimiinii ve puanlarin1 gorebilmektedir.
Oyunlagtirma siirecinin en basinda platforma giren bir 6grencinin karakterinin goriiniis
ornegi Sekil 17°de gdsterilmistir. Ogrenci bu goriiniimiinde farkli puan tiirlerindeki
durumunu, bulundugu seviyeyi, hangi takimda oldugunu ve sahip oldugu ozel giicii
gorebilmektedir. Ogrenciler kendi isimlerini ya da takma isimlerini kullanarak oyunlastirma

stirecini deneyimleyebilmektedir.
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Character Dashboard

v
;z Team 1

OGRENCI ADI SOYADI

Guardian e Levell

HP 80
AP 30
XP 200
GP s0

POWERS PLEDGES

SHOW POWERS

Sekil 18. Ogrenci Profili

HP- Saghk Puanlar: (Health Points): Ogrencilerin sahip olduklar1 karakterlerin
platformda ilerleyebilmeleri igin gerekli olan puanlardir. Saglik puanlari yasam enerji olarak
da distiniilebilmektedir. Her karakter baslangigta farkli HP’lere sahiptir. Bu puanlar
karakterlerin 6zelliklerine gore Koruyucular (Guardians) igin 80 HP, Sihirbazlar (Mages)
icin 30 HP, Sifacilar (Healers) i¢in 50 HP olarak ayarlanmistir. Bu puanlar istenirse
Ogretmen tarafindan yeniden diizenlenebilmektedir. Bir 6grenci olumsuz bir davranig
sergilediginde ya da sorumluluklarin1 yerine getirmediginde HP kaybedebilir. Eger HP
miktar1 0’a diiserse, Ogrenci seviyesini ilerletemez. Ayni zamanda takimdaki tim
karakterlerin HP’lerini kaybetmesi kritik bir durum olusturmaktadir. Boyle bir durum ile
karsilagmak Ogrencinin hem kendisi i¢in hem de takim arkadaslari igin is birliginin
yapilmasimi gerektirmektedir. Karakterlerden HP’leri korumak ve iyilestirmekle gorevli
Koruyucular (Guardians) ve Sifacilar (Healers) 6zel gliglerini kullanarak takim arkadaslarina
yardimci olabilirler. Fakat bu yardim karsihiginda 6zel gii¢lerin kullanilmas1 gerektiginden

ogrenci Karakterinin sahip oldugu HP’leri olabildigince yiiksek tutmaya ¢aligmalidir.

XP- Deneyim Puanlari (Experience Points): Ogrencilerin Classcraft’taki ilerlemeleri

sonucunda elde ettikleri puanlardir. Bir 6grenci olumlu bir davranig sergilediginde,
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sorumluluklarin yerine getirdiginde ya da Ogretmen tarafindan takdir edilecek anlik bir
davranig sergilendiginde 6gretmen tarafindan verilmektedir. Kazanilan XP’ler 6grencinin
seviye atlamasina, yeni gilicler kazanmasina ve seviyelere ait olan ekipmanlarin kilidinin
acilmasimi saglamaktadir. Bir O6grencinin sahip oldugu XP miktar1 aym1 zamanda 0
Ogrencinin 6grenme ortamindaki aktifligini de gdstermektedir. XP miktarin1 6grenci yaptigi
bireysel calismalariyla kazanir, bu puanin azligi durumunda takim arkadaslari yardim

edememektedir.

AP- Aksiyon Puanlar: (Action Points): Ogrencilerin karakterlerinin sahip oldugu 6zel
giicleri kullanabilmesi i¢in ihtiya¢ duydugu puanlardir. Her karakterin bagslarken sahip
oldugu AP miktar1 birbirinden farklidir ve belirli bir iist miktar1 vardir. Bu puanlar
karakterlerin 6zelliklerine gore Koruyucular (Guardians) igin 30 AP, Sihirbazlar (Mages)
icin 50 AP ve Sifacilar (Healers) i¢in 35 AP olarak ayarlanmistir. AP miktar1 her giin
sonunda cok az bir miktarda yenilenmektedir. Ogrencilerin karakterlerin 6zel giiglerini
kullanirken bu sebeple iyi planlamalar yapmasi gerekmektedir. Eger karakterin AP miktari
¢ok az bir miktarda ise 6grenci bu puanlari sadece Sihirbazlar (Mages) olan takim

arkadasindan yardim isteyerek tamamlayabilmektedir.

GP- Altin Parcalar: (Gold Pieces): Ogrencilerin karakterlerini &zellestirirken
kullanacaklar1 pargalardir. Ogretmen tarafindan 6zel olarak verilen ¢alismalarm karsiligicir
ve her zaman kazanilmaz. Karakteri 6zellestirmeye devam etmek isteyen bir 6grenci ayni
zamanda XP kazanarak seviyesini de ilerletmelidir. Bdylelikle her yeni seviyeye ait olan
ekipmanlarin kilitleri agilmaktadir. Ogrenciler GP’ler ile karakterlerin dis gériiniislerini
giysi, pelerin, ayakkabi, sa¢ bicimi, kalkan ve evcil hayvan gibi pargalar1 degistirerek
yapabilmektedirler.

PP- Gii¢ Puanlar: (Power Points): Tiim yeni giicleri 6grenebilmek i¢in her seviye
atladiklarinda kazandiklar1 puanlardir. Her Ogrenci platforma girdiginde Seviye 1’den
baglamaktadir. Bir 6grenci seviye atladiginda yeni bir PowerPoint (PP) kazanir. Karakterlere
ait ozel giicler EK 7, EK 8 ve EK 9’da verilmistir.

2.3.3.4. Davramslar

Classcraft’ta davranislar olumlu bir simif kiiltiirli olusturulmasi, 6grenciden istenilen
davraniglarin diizenlenmesinin saglanmasi ve olumlu davraniglarin pekistirilmesinde etkili
olmaktadir. Davraniglari ayni zamanda sinif kurallar olarak nitelendirmek de miimkiindiir.

Ogretmen dgrenme ortamina ve belirledigi hedeflere gére bu davramslar diizenleyerek
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kendi smf kiiltliriinii hazirlayabilmektedir. Belirlenen smif kurallarma bagl olarak
ogrenciler diizenli olarak takip edilerek, her davranislari karsiliginda Deneyim Puani (XP),
Altin Pargalart (GP) veya Saglik Puanlart (HP) verilmektedir. Platform sinif olusturma
asamasindan sec¢ilen 6grenme ortamu tercihine gére olumlu ve olumsuz davranislar listesi
olugturmaktadir. Sif ayarlar1 yapilirken bu davramiglar diizenlenerek Onemli goriilen

davraniglar 6n plana ¢ikartilabilmektedir.

Olumlu Davranislar: Ogrencinin tesvik edilmesi ya da pekistirilmesi gerektigi
diisiiniilen davraniglardir. Bu davraniglara masay1 temiz birakmak, derse zamaninda gelmek,
bir arkadasina yardim etmek, ddevini zamaninda yapmak vb. O6rnek olarak verilebilir.
Olumlu olarak belirtilen her davranis igin 6gretmen tarafindan XP ve GP verilmektedir. Bu
puanlama sistemi, o6grenci i¢in aymi zamanda bir Odiillendirme sistemimin pargasini
olusturmaktadir. Istenilen zamanda degistirilebilen bu davranislar farkli baglamlardaki
hedeflerin gerceklestirilmesine yardimci olmaktadir. Platformda ogrencilerin olumlu
davranislar sergiledikleri zaman anlik bir sekilde 6grenci profili iizerinden bireysel olarak

odiiller verilebilmektedir.

Ogretmen belirlenen olumlu davranislarin disinda &grencilere odiiller verebilir;
isbirlik¢i caligmalar, gorevler, sinif tartismalari, rastgele etkinlikler, evcil hayvan egitimi,
seviye atlama gibi durumlar karsisinda da XP ve GP elde edilebilmektedir. Bu siireg
tamamen Ogretmenin kontroliinde gergeklesmektedir. Bu noktada dgretmenin dikkat etmesi

gereken nokta tutarli olmaktir.

Olumsuz Davramiglar: Ogrencilerin yaptiklart zaman olumsuz olarak diisiiniilen
davraniglardir. Bu davraniglara 6devini teslim etmemek, kaba konusmak, simif esyalarina
zarar vermek, derse ge¢ gelmek, ¢evreyi kirletmek, temizlik kurallarina uymamak vb. 6rnek
olarak verilebilir. Olumsuz olarak belirtilen her davranis i¢in 6gretmen tarafindan 6grencinin
HP’si diisiiriilmektedir. Bu puanlama sisteminde o6grencinin gizliligin korunarak, diger
arkadaglan tarafinda hangi durum karsisinda puan kaybettiginin bilinmemesi onemli bir
noktadir. Ogrencilerin ilerlemeleri igin HP’lerini korumalar1 gerekmektedir. HP kayb1
yasayan bir 6grenci takim arkadaslari ile is birligi yaparak HP’lerini geri kazanabilmektedir.
Boyle bir durum ayni zamanda takim c¢alismasinin ve sorumluluklarin 6nemini

vurgulamaktadir.

Ogretmen belirlenen olumsuz davramislarin disinda dgrencilerin HP lerini azaltabilir;

tartigmalarda uygunsuz sekilde yorum yapma, bir takim arkadaginin takimdan diigsmesi, sinif
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araclarina uymamak gibi durumlar karsisinda da kayiplar yasanabilmektedir. Bu siiregte
karakterlerin 6zel giiclerinin HP kayiplar1 tizerinde bir telafi firsati sunmasi ve higbir zaman
XP’lerin azaltilmamasi Ogrencinin bu durumu ceza olarak algilamamasina yardimci
olmaktadir. Ogretmen 6grenme siireci boyunca olumlu ve olumsuz davranislara ekleme ve
cikarmalar yaparak diizenlemeler yapabilmektedir. Classcraft’taki olumlu ve olumsuz

davraniglar boliimii Sekil 19 ve Sekil 20°de gosterilmistir.

Class -5/B

Yaratici ve 6zgin bir calisma ortaya koyma 20Gp Cevrimigi etkinlikleri ve gorevleri zamaninda tamamlama

Belirlenen hedefi amaca uygun yerine getirme o C Derse farkl fikirler veya sorular ile katki sunma 15G
GCevrimigi derslere zamaninda ve hazir olarak gelme e Bagka bir dgrenciye calismalaninda yardimei clma

Olumlu, caligkan ve nazik oclmak s GP Cevrimigi ortam kurallarina uygun hareket etmek

Sekil 19. Olumlu Davraniglar

Negative Behaviors X

Class-5/8

Gérev ve sorumluluklanni takip etmeme -15HP Calismalanni gec teslim etme -10 HP
Cevrimigi ders kurallarina uygun hareket etmeme -8HP Sinif arkadaslarina kaba davranislarda bulunma -6 HP
Cevrimici derslere geg ve hazir olmadan gelme -5HP GUn icinde 6gretmeninle iletisim kurmamak -3 HP

Sekil 20. Olumsuz Davranislar
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2.3.3.5. Gorevler

Gorevler, 0gretmenlerin ders planina gore hazirladiklart igeriklerden olusmaktadir.
Hazirlanilan ders plani etkilesimli bir harita {izerinden, 6grencilerin kesfetmeleri gereken bir
O0grenme macerast olarak aktarilmaktadir. Haritadaki her bir nokta ileriye gitmek icin
tamamlanmas1 gereken bir bilgi kaynagini, etkinligi veya gorevi temsil etmektedir. Ornegin
konu ile ilgili bir video izlemek, bir arastirma yapmak ya da bir konuyu tartismak haritada
tamamlanmasi istenen bir gorev olabilmektedir. Gorevler aracilifiyla, O6grenci icin
kigisellestirismis ve kendi hizinda O6grenebilecekleri bir siire¢ saglanmis olmaktadir.
Ogrenciler dersteki ilerlemelerini bir harita iizerinden tamamlarken, karsihiginda XP veya GP
alabilmekte, ayni zamanda karakterlerini gelistirebilmektedir. Classcraft'taki gorevler
ogrencilerin puan kazanmalarini saglayan bir yap1 olmaktan 6te, 6grencilerin kendi 6grenme

stireclerinin kontroliinii saglamalarina yardime1 olmaktadir.

Gorev haritalarindaki her bir isaretli noktanin erisimi, 6gretmenin uygun gordigi
bicimde, baslangigta tamamen agik ya da bir 6nceki noktadaki ¢aligsmalarin tamamlanmasina
bagl olarak kapali olabilmektedir. Haritadaki noktalarin kapali oldugu durumda, 6grenciler
gorev haritalarini ilk agtiklarinda haritanin biiyiik bir sisle kapli oldugunu gortirler. Haritada
godriinen konuma tiklanarak 6grenme macerasina baslanmis olunur. Ogrenciler bir noktay:
tamamlay1p siradaki hedef noktasina dogru giderken haritadaki sisli goriiniim de kaybolmaya
baglar. Birbirini takip eden bu islemler sonunda bir gorev haritasi tamamen kesfedilmis
olmaktadir. Ogretmen ders planina gore olusturdugu haritada birbirini takip eden noktalarla
ile 6grenme akigini saglamis olmaktadir. Bunlarin disinda birbirinden farkli olan harita
yapilar1 ve haritalara ait hikayelerin kullanilmasi 6grenme siirecinin ilgi ¢ekici halde
olmasina yardimci olmaktadir. Classcraft’taki Ornek bir gorev haritast Sekil 21’de

gosterilmektedir.
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Sekil 21. Gorev Haritas1

Platformda haritadaki isaretlenmis her bir konum igin 6gretmen igeriklerini dort

farkli boliimde sunabilmektedir. Bu boliimler sirasiyla asagidaki gibidir:

Hikdye (Story): Ogretmen tarafindan &gretilecek olan konuya giris yapabilmek igin
dikkat ¢ekecek ve merak uyandiracak bir anlattim ile Ogrencileri gorevlere
hazirlayabilecekleri bir alan olusturmaktadir. Platformun sagladigi video, resim, baglanti

adresi yiikleme gibi 6zellikler ile hikaye boliimii zenginlestirilebilmektedir.

Gérev (Task): Ogretmenin dgrenciden yapmasini istedigi calismalarin yiiklendigi
boliimdiir. Ornegin tamamlanmasi gereken bir test, planlanmasi gereken bir proje,
tartisilmasi1 gereken bir konu, yanitlanmasi istenen problemler, arastirilmasi gereken
durumlar, izlenmesi gereken videolar vb. bir goérevi olusturabilir. Ayrica hazirlanan

calismalarin 6gretmene iletilmesi i¢in bir 6dev boliimii bulunmaktadir.

Odev (Assignment): Bu boliim araciligiyla dgrenciler verilen gérevler karsihiginda
yaptiklar1 galismalar1 gonderebilmektedir. Ogrenciler yazdiklar1 metinlere platformun
destekledigi gorsel, video, baglanti, denklem ve tablolart kullanarak ¢aligmalarini
sunabilmektedir. Ayni zamanda hazirlanmis olan bir dosya yiikleyerek odev teslimi
yapilmaktadir. Bu 6devin ne zaman teslim edilmesi gerektigi ve ddevin zamaninda veya
daha erken tamamlanmasi sonucunda sahip olunacak XP ve GP bilgileri 6dev boliimiinde yer
almaktadir.  Ogretmen  &grencilerin  yiikledikleri ~calismalar1  platform  iizerinden
degerlendirerek ddevle ilgili geri bildirimler verebilmektedir. Odevlerin hazirlanildigi boliim

Sekil 22°de gosterilmistir.
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Genlesme ve Bazdlmenin Etkileri
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Sekil 22. Classcraft’ta Odev Yiikleme

Tartisma (Discussion): Ogretmenin dgrencilerin belirli bir konuyla ilgili fikirlerini
ogrenmek ya da Ogrencilerin 6gretmene sorular sormak amaciyla kullanildiklari boliimdiir.
Tipki hikaye ve 6dev boliimiinde oldugu gibi tartigmalarinda metinlerine resim, video, dosya
vb. ekleyebilmektedir. Ogrencilerin tartismalardaki yanitlar1 yayinlanmadan énce dgretmen
tarafindan kontrol edilerek izin verilebilmektedir. Boylelikle ¢evrimici ortamda olusabilecek
uygunsuz durumlarin éniine gegilebilmektedir. Ogretmen eger kotii bir yorum ile karsilasirsa
yorumu kaldirabilmekte ya da uyar1 amagli HP'yi diisiirebilmektedir. Bu durum 6grencilerin
cevrimigi ortamdaki iletisimlerinde dikkat etmelerine yardimc1 olmaktadir. Ogretmen isterse
bu tartisma ortamlarinda da Ogrencilerin verdikleri yamitlart XP ve GP ile

odiillendirebilmektedir.

Ogrencilerin gorev haritasinda isaretli her bir noktadaki caligmalari tamamlamalar
ogrencilerin yeni hedeflere ilerlemelerini saglamaktadir. Bazen Ogretmen haritadaki bir
sonraki noktadaki ¢alisma biter bitmez agilmasina izin verirken, bazen hedefe gore bir
sonraki noktaya gecmeyi bekletebilir. Bir bagka durumda ise Ggretmen bir Ggrencinin
calismasimi  yeterli bulmazsa yardima ihtiyact oldugunu diisiinerek eksikliklerini
tamamlayabilecegi bagka noktalara gondererek diger 6grencilerden farkli bir yol izlemesini
saglayabilir. Ogretmen haritalardaki her bir konumun 6grenme ortamindaki ihtiyaglara
organize edebilmektedir. Her bir haritadaki son ¢alisma ile bir kupa isareti belirmekte ve

haritanin kesfin tamamlandig1 6grencilere gosterilmektedir.
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2.3.3.6. Smif Araclan
Platformda bulunan siif araglart 6grenme ortamimi oyunlastirmak amaciyla
kullanilabilecek, ogrencilerin eglenerek katilim saglamasma yardimci olmaktadir.

Classcraft’taki sinif araglarinin tiimii Sekil 23’ te gosterilmistir.

B & # 3

Class Tools
s to gamity your lesson

6 ; 7
;

108 & > @

t

Use these tools to gamy

Sekil 23. Classcraft Sinif Araglari

Rastgele Secici: Ogretmen tarafindan ders sirasinda sorulari yanitlamak ve
etkinlikleri yapmak amaciyla rastgele bir Ogrenci veya bir takim se¢mek igin
kullanilabilmektedir. Bu simnif aracinin bir baska 6zelligi de siniftaki secilen 6grencileri takip
ederek ayni 6grencinin ya da takimin iki kez se¢ilmemesini saglamasidir. Bu sinif arac1 Sekil

24’te gosterilmektedir.

B = & 3

100 &> @

Pick a random

28 PLAYER OR O TEAM

Sekil 24. Rastgele Segici Sinif Aract

Rastgele Etkinlikler: Dersi eglenceli hale getirmek amaciyla 6gretmenin hazirladigt
stirpriz etkinliklerden olusabilmektedir. Rastgele etkinlikler 6grencilerin odaklanmasini ya

da dinlenmesine yardimci olabilir. Ogretmen bu etkinlikleri hazirlarken &grencilerle is birligi
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yaparak farkli etkinlikler olusturabilir ve kosullar belirleyebilirsiniz. Oyun tabanli olan bu
etkinliklerde puanlar kullanilabilmesinin yani sira, rastgele bir kisi veya takima, bir karaktere
0zel olarak da ayarlanabilir. Bu simif aracindaki rastgele etkinliklerden 6megi Sekil 25’te

gosterilmektedir.

Geng Sairler

1B &> @

All Guardians: Tum Guardian'lar 1 dk iginde 6gretmenin verecegi
kavramla ilgili bir akrostij siir yazmay: dener. En iyi siir 100XP kazanacaktr.

Sekil 25. Rastgele Etkinlik Sinif Araci

Ses Olcer: Ogretmen tarafindan simifin ses seviyesini dlgmek veya dgrencileri sessiz
olmaya tesvik etmek amaciyla kullanilabilmektedir. Ogretmen ses dlger icin bir iist smir
belirleyerek, bu smirin iizerine ¢ikildigr durumlarda belirlenen miktarda HP kaybedebilir
veya GP kazanabilir. Ayn1 zamanda bu Ol¢iim belirli bir zaman araliginda kullanilmak

istenirse zamanlayici da kullanilabilmektedir. Bu sinif arac1 Sekil 26’da gosterilmektedir.

3

Volume Meter

1 B

Penalty (optional)

Sekil 26. Ses Olger Simif Araci

Tebrikler: Ogretmen bir 6grenciye veya takima begenilerini sunmak amaciyla tebrik

mesaji gonderebilmektedir. Aymi durum &grencilerin birbirilerine gonderebildikleri tebrik
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mesajlar i¢in de gegerlidir. Tebrikler dgrencilerin yaptiklart ¢alismalar ya da davranislar
karsiliginda birbirlerini 6verek olumlu bir sinif kiiltiiriiniin olugmasina yardimei olmaktadir.
Ogrenciler tebrik mesajlarina resim, baglant1 veya videolar ekleyebilmektedir. Bir dgrenci
tebrik mesajin1 yazdiktan sonra &gretmen tarafindan onaylanarak Ogrenciye gonderilir.
Incelenen tebrik mesaj1 uygun bulunmazsa dgrenciden diizeltmesi istenebilir, eger kaba bir
s0z kullanmigsa bu davranisin Oniine gecmek i¢cin olumsuz davranislar listesine ekleme

yapilabilir.

Zamanlayici: Smuftaki ¢alismalari, etkinlikleri veya testleri yaparken uygulamalari
hizlandirmak amaciyla kullanilabilmektedir. Ogretmen gerekli olan siireyi girerek geri
sayimi baslatabilir, istedigi zaman durdurabilir ve sonlandirabilir. Bu simif arac1 Sekil 27°de

gosterilmektedir.

B & A& 3

s> Q

1T 8

Set Timer

o5 005

L

v o % & %

Sekil 27. Zamanlayict Sinif Aract

Kronometre: Simif araglarindan zamanlayicida oldugu gibi smiftaki uygulamalarda
kullanilabilmektedir. Bu smif aract kullanilarak hiza dayali calismalarda &grenciler

odiillendirilebilmektedir. Bu sinif arac1 Sekil 28°de gosterilmektedir.
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Sekil 28. Kronometre Siif Araci

Not Déniistiiriicii: Ogretmen Classcraft haricindeki 6dev veya smav puanlarinimn
sonuglarini XP puanlaria doniistiirerek 6grencilerin toplam puanlarina ekleyebilmektedir.
Doniistiiriilecek sonuglar igin bir {ist simir belirlenerek, bu st sinira gore 6diillendirme

yapilabilmektedir. Bu sinif araci Sekil 29°da gosterilmektedir.

B & & 3

18 & » @

v oo % O

Sekil 29. Not Doniistiiriicii Sinif Araci

Bigimlendirici Inceleme. Ogretmen tarafindan hazirlanan kisa cevapli veya c¢oktan
secmeli sorularla sinif i¢i 6grenci degerlendirmesi yapilabilmektedir. Bu smif araciyla iki
Ogrenci ya da iki takim yarigmalar yapilarak 6grencilerin degerlendirilmesi eglenceli hale
getirilebilmektedir. Bu bigimlendirici degerlendirme bir 6grenci ya da bir takim soruyu
dogru cevaplandirdiklarinda XP ve GP kazanirken, karsilarindaki 6grenci ya da takima HP
kaybedebilirler. Bu sinif arac1 Sekil 30°da gosterilmektedir.
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Sekil 30. Bicimlendirici Inceleme Sinif Araci

2.4. Oyunlastirmanin Teorik Temelleri

Oyunlastirma yaklasimi yapi itibariyle bir¢ok motivasyon, 6grenme ve davranis gibi
farkli boyutlardan olusmus bir sistemdir. Gabe Zichermann oyunlastirmanin %75’inin
psikoloji, %25’inin ise teknoloji oldugunu ifade etmistir (Yilmaz, 2015). Oyunlastirmanin
kokeninin oyunlara ve motivasyon kuramlarina uzandigi ifade edilmektedir (Zicherman ve
Cunningham, 2011). Oyunlagtirma oyun Ozelliklerinden yararlanarak tasarlanmasi,
motivasyon yaratici unsurlari ile farkli bir 6grenme yaklagimi olarak degerlendirilmektedir.
Oyunlastirma kullaniminda 6grencilerin motive edilerek derse katilimlarinin arttirilmasi ve
bu siire¢ icerisinde keyifli bir 0grenme ortaminin olusturulmasi hedeflenmektedir. Bu
baglamda uygun bir oyunlastirma yaklagiminin sergilenebilmesi i¢in tasarim boyutunun
disindaki teorik temellerin de bilinmesi gerekmektedir. Basta motivasyon teorisi olmak
lizere; 0z belirleme teorisi, akis teorisi, sosyal 6grenme teorisi, Fogg davranis modeli ve

basar1 hedefi teorisi oyunlastirmanin temellerini olusturmaktadir.

2.4.1. Motivasyon Teorisi

Gegmiste oldugu gibi gelecekteki egitim uygulamalarinda da motivasyonun 6nemi
tartisilmaz bir konu olarak goériilmektedir. Bu nedenle egitim arastirmalar1 igin motivasyon
onemli bir belirleyici olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Cesitli baglamlar ve kosullar i¢inde
degerlendirildiginde insan davramiglarini agiklamak i¢in bir degisken olarak da
kullanilabilmektedir. Motivasyon, bir davranisin baglamasimi tetikleyerek; davranigin
yoniinii, yogunlugunu, kaliciligini ve kalitesini ac¢iklamak i¢in kullanilan teorik bir yapi

olarak tanmimlanmaktadir (Maehr ve Meyer, 1997). Motivasyon bir baska tanimda; hedefe
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yonelik davraniglar1 baglatan, yonlendiren ve siirdiiren faktorler olarak ifade edilmektedir.

Bu faktérler biyolojik, duygusal, sosyal ve bilissel gii¢leri icermektedir (Nevid, 2012).

Oyunlastirma konusunda mevcut alan yazin, motivasyonu i¢sel ve digsal motivasyon
olarak ele almaktadir. Ryan ve Deci (2000), i¢sel motivasyonu bir faaliyetin farkli sonuclara
ulagmaktan ¢ok kendi igsel tatminler i¢in yapilmasi; digsal motivasyonu ise bir faaliyetin
bazi farkli sonuglara ulasmak icin yapilmasiyla ilgili bir yap1 olarak tanimlamaktadir. Harlen
ve Deakin Crick (2003) ise igsel motivasyonu, O6grenenlerin 6grendikleriyle ve dgrenme
stirecinin kendisiyle ilgilenmesi; digsal motivasyonu bir ara¢ oldugu i¢in 6grenmeye katilma
ya da bir amaca ulasmak igin, igerik ve 6grenme konusundan bagimsiz olarak bireylerle
iligkili oldugunu belirtmektedir. Bir baska ifade de igsel motivasyon, bir bulmacay: yalnizca
o bulmacay1 ¢ozmenin kendi tatmini i¢in ¢cozmeye ¢aligmak gibi bireyin i¢inden kaynaklanan
motivasyon iken; digsal motivasyonu ise bireyin disindan gelen ve genellikle kupa, para,
sosyal tanmnma veya Ovgii gibi dig odiilleri igeren motivasyon olarak bahsedilmektedir
(Nevid, 2012). Ogrenme faaliyeti icin i¢ten bir uyarilma ile farkli duygusal durumlar
yasanmasi i¢sel motivasyon ile iliskilendirilebilir. Bireyden bagimsiz olarak kullanilan 6diil

gibi araglar ise yonlendirme amaci tastyan digsal motivasyonu olusturur.

Ogrencilerin belirli bir 6grenme etkinligi boyunca gosterdikleri dikkat ve caba
motivasyon ile iliskilidir. Ogretmenin bu siirecteki rollerinden bir tanesi de 6grencinin
motivasyonunu ydnetmektir. Ogrencilerin motivasyon diizeylerini artirarak gabanin
gosterilmesi, bir eylemin sonuna kadar devam ettirilmesi ve performansin gelismesi gibi

olumlu sonuglarin ortaya ¢ikmasi saglamaktir (Buckley ve Doyle, 2016).

2.4.2. Oz Belirleme Teorisi

Oz Belirleme Teorisinde Deci ve Ryan (1985) tarafindan, bir eylemi ya da davranis
ortaya ¢ikarmak amaciyla bireyin igsel siirecine odaklanan bir motivasyon teorisi olarak
gelistirilmistir. Bu teorinin en Onemli 6zelligi bir davramisin diizenlenmesi ile ilgili
motivasyonlari ve kaynaklar1 agiklayabilmek {izerine ortaya atilmasidir. Insan gelisim siireci
boyunca cevrelerinden etkilenmekte, buna bagli olarak farkli sosyal ve kiiltiirel etkenlerin
motivasyonu da etkileyebilecegi diigiiniilmektedir. Bireyler ¢evreleriyle kurduklari sosyal
etkilesim siirecinde, karsilastig1 tutum ve davraniglan giidiilenme mekanizmalar1 araciligiyla

degerlendirerek benimsemektedir (Grolnick, Deci ve Ryan, 1997).
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Oz Belirleme Teorisi, insan motivasyonunun anlasilmasinin 6zerklik (autonomy),
yeterlik (competence) ve iliskili olma (relatedness) i¢in dogustan gelen {i¢ temel psikolojik
ihtiyacin dikkate alinmasi gerektirdigini ortaya koymaktadir. Bu ihtiyaglarin evrensel
oldugu, psikolojik gelisim ve saglik icin gerekli oldugunu belirtilmektedir. Oz Belirleme
Teorisi, psikolojik bir ihtiyacin gézlemlenerek tanimlanabilecegini iddia etmektedir (Deci ve
Ryan, 2000). Temel ihtiyaglar1 destekleyen veya Onleyen durumlar da ise dogal gelisim
stirecleri olumlu ve olumsuz olarak etkilenmektedir (Deci ve Vansteenkiste, 2004). Bu
sebeple ozerklik, yeterlik ve iliski olma temel ihtiyaglarimin gelisim, psikolojik saglik ve

motivasyon acisindan énemli bir rol oynadig1 goriilmektedir.

Ozerklik: Temel psikolojik gereksinimlerden ilki olan 6zerklik, bireyin eylemlerini
veya deneyimlerini kendi istegiyle baslatarak kontrol etme, kendi segimlerini yapabilme
(Williams, Grow, Freedman, Ryan ve Deci, 1996) ve eylemlerini diizenleme ihtiyaci
duymas1 olarak ifade edilmektedir (Ryan ve Deci, 2017). Kisinin eylemlerini kendisinin
yonlendirmesi ve devam ettirmesinde ozerklik ihtiyaci etkili olmaktadir (Reis, Sheldon,
Gable, Roscoe ve Ryan, 2000). Ozerk bir birey, kendi istegiyle devam ettirdigi eylemleri
icsellestirerek, eylemi anlamli kilan degerleri benimsemis ve biitiinlesmis hissetmektedir.
Eylemi anlamli kilan degerlerin kisinin ilgi ve degerleriyle olan uyumu, bireyin hedefe
ulagmak i¢in gerekli sorumluluklari tistlenmede goniillii olmasini saglamaktadir. Bu siiregte
birey eylemlerini ya da davramiglarimi  kendi aldigi kararlar  dogrultusunda
gerceklestirilmesinden dolayr 6zerklik hissetmektedir. Ozerklik farkli toplumlarda benlik
gelisimi agisindan iyi olma, akademik gelisim ve uyum ile iligkili olarak goriilmektedir

(Vansteenkiste, Zhou, Lens ve Soenens, 2005; Kagit¢ibasi, 2005).

Yeterlik: Bireylerin gevreleriyle etkin bir sekilde etkilesimde bulunmalarini ve
cevresindeki durumlarin iistesinden gelebileceklerini hissetmelerini saglayan, ikinci en temel
psikolojik ihtiyac olarak ifade edilmektedir (Deci ve Ryan, 2000; Ingledew, Markland ve
Sheppard, 2004). Yeterlik ihtiyact motive edici bir unsur olarak, davranislarin
sergilenmesinde bireyin kendini islevsel hissetmesinde rol oynamaktadir. Yeterli oldugunu
diistinen bireyler, igsel bir motivasyonla c¢evrelerini kesfederek kendi performanslarini
artirmak i¢in ¢aba gostermektedir (Sheldon, Elliot, Kim ve Kasser, 2001). Bireyler yagamin
o6nemli baglamlarinda etkili bir sekilde ¢alisabileceklerini ve hedefleri dogrultusunda basarili
bir sekilde ilerleyecebileceklerine dair inanglarinda, yeterlik ihtiyacinin énemli bir yere sahip

oldugu gorilmektedir.
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[liskili Olma: Bireylerin kendilerini sosyal olarak bagl hissetmesi ve yakin iliskiler
kurmast son psikolojik ihtiya¢ olan iligkili olma ihtiyaci ile ifade edilmektedir (Ryan ve
Deci, 2017). Bireyler iligskili olma ihtiyaglarini, sosyal ¢evrelerindeki kisiler arasi
iliskilerinde destek ve giiven veren duygulara sahip kaliteli baglantilar kurduklarinda tatmin
etmis olmaktadir (Van den Broeck, Vansteenkiste, De Witte, Soenens ve Lens, 2010).
Bireyler i¢inde bulunduklari sosyal ¢evreyle kendilerini iliskilendirerek ait olma ihtiyaci
hissetmektedir. Bu ihtiyag dogrultusunda c¢evredeki bireylere karsi saygi duyma, ozen
gosterme, giiven duyma ve duyarl olma gibi saglikli iliski kurma bigimleri gelismektedir
(Andersen, 2000). Boylelikle iligkili olma ihtiyact gosterilen davraniglar ve bireyde kurulan

iliskilerle tatmin olusturmaktadir.

Oz belirleme teorisinde motivasyona yonelik diger yaklasimlardan farkli olarak
ozerkligin 6nemi tizerinde durmaktadir. Motivasyon teorilerinde ele alinan motivasyonun
varligi ve yoklugu, 6z-belirleme teorisinde davranisin nedenine gbre motivasyonu tiirlere
ayirmaktadir. Oz belirleme siirecinde, davranisin nedenselligi ve diizenlenme tiiriine gore

motivasyonlar gesitleri Sekil 31°de gosterilmektedir (Deci ve Ryan, 2000).

Davranis OZ BELIRLEMEYEN | > OZ BELiRLEYEN
I\Tﬂhp:;ivasyon Motivasyonsuzluk Digsal Motivasyon i¢sel Motivasyon
Diizenleme Diizenlenmenmi Dissal Icsel Belirlenmis | Biitiinlesmis igsel
Tiirii uzenienmenis Diizenleme  Diizenleme Diizenleme Diizenleme  Diizenlen
g;‘iz:se"lk Kisisel Olmayan Dissal Biraz Digsal ~ Biraz igsel igsel f¢sel

Sekil 31. Oz Belirleme Siireci (Deci ve Ryan, 2000)

Seaborn ve Fels'e (2015) gore Oz Belirleme Teorisi, oyunlastirma arastirmalarinda
en sik kullanilan psikolojik teoridir. Oyunlastirma etkinlikleri ile 6zerklik, yeterlik ve iligkili
olma ihtiyaglarinin karsilanmasi i¢sel motivasyonun artirilmasinda 6nemli  bir rol
oynamaktadir. Bu ifadeyi destekler nitelikte 6z belirleme teorisine dayali deneysel
caligmalar, Ogrencileri motive etmek ve onlarin yeterlilik, 6zerklik ve iligkili olma
ihtiyaglarini kargilamak igin ¢esitli oyun tasarim ogeleri kullanilmaktadir (Buil, Catalan ve

Martinez, 2020).
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2.4.3. AKkis Teorisi

Csikszentmihalyi (1975/2000), satran¢ oyunculari, kaya tirmanig¢ilari, dansgilar vb.
kisilerle goriiserek; bir etkinligi siirdiirmenin ana nedeni olarak zevki vurgulamalarina kargin
keyfin dogasim1 ve kosullarimi arastirmistir. Bir etkinlik sirasinda zamanin nasil gectigi
anlasilmadan, kisinin kendini bir akis i¢inde bulunmasi akla ilk motivasyon faktoriini
getirmektedir. Csikszentmihalyi (2014) tarafindan ortaya atilan Akis Teorisi ise akista kalma
durumunun farkli kosullarda gergeklestigini one siirmektedir. Csikszentmihalyi tarafindan
akisin, zorluklar ve beceriler arasindaki iliskinin bir islevi olarak deneyimin kalitesi olarak

tanimlandigi ifade edilmekte ve Sekil 32°de gosterilmektedir (Kahn, 2003).

K 5
aygl o

ZORLUKLAR

Sikilma

BECERILER

Sekil 32. Akis Teorisi (Csikszentmihalyi, 2014)

Sekil 32°de ele alinan Akis Teorisi’ne bakildiginda, beceriler konusunda yiiksek
diizeyde olan biri diisiikk seviyede zorluklar ile karsilastiginda sikilma durumu ortaya
cikabilmektedir. Diisiik seviyede becerilere sahip olan biri yiiksek diizeyde zorluklarla
karsilastiginda ise kaygi ve endise durumu ortaya g¢ikabilmektedir. Bunun yaninda hem
beceri de hem de zorlugun diisiik diizeyde olmasi, akisa girilemeyerek bireyde sikilma ve
ilgisizlik gibi durumlarin olugsmasina sebep olabilmektedir. Akis durumunda ortaya

cikabilecek diger duygusal durumlar Sekil 33’te gosterilmistir.
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Zorluk
Seviyesi

Yiiksek

Diisiik

Diisiik Yitksek Beceri
Seviyesi

Sekil 33. Akis Durumunda Duygu Durumlari

Akista ele alinan ilk kosul kisinin kendi beceri diizeyine uygun olarak zorluklarla
ugrastig1 duygusuna sahip olmasidir. ikinci kosul ise koyulan hedeflerin yakinligina bagli
olarak, bu hedef dogrultusundaki ilerlemeye gore geri bildirimlerin alinmasidir. Becerilere
gbre verilmis uygun zorlukta seviyesindeki gorevler sikilmadan akis i¢inde kalmay1
saglamaktadir. Asagidaki listelenen 6zelliklerin birlestirilmesine dikkat edilerek uygun bir
akigin saglanacagi ve bununda zevk duygusuna sebep olacagi ifade edilmektedir
(Csikszentmihalyi, 2014; Kunduracioglu, 2018; Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2009).

Bunun igin:
1. Kisi tamamlanabilecegine inandig1 gorevler ile karsilasabilmeli,
2. Yasanilan deneyimde yliksek konsantrasyon ve dikkate sahip olmali,
3. Yapilan gorevin net hedefleri olmali,
4. Siire¢ boyunca yapilan gorevde ne durumda olduguna dair geri bildirim verilmeli,

5. Kisi giinlik yasamin endiselerini ve hayal kirikliklarmin farkindaligindan

uzaklastiran ¢abasiz bir katilimla hareket edebilmeli,

6. Kisinin davraniglarimi kontrol edebilecedi ve ¢esitli durumlara basa ¢ikabilecegi

duygusuna sahip olmali,
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7. Siireg iginde benlik kaygis1 ortadan kalkarak, akis deneyimi bittikten sonra benlik
duygusu daha giiglii bir sekilde ortaya ¢ikabilmeli,

8. Zaman ve siire algisinin degiserek, zamanin normalden daha hizli gectigi hissine

sahip olabilmelidir.

2.4.4. Fogg Davranms Modeli

Fogg Davranis Modeli, Fogg (2009) tarafindan ortaya atilmis psikoloji temelli bir
modeldir. Fogg Davranis Modeli saglik, egitim, ticaret ve eglence gibi bir¢ok alandaki
davraniglar tlizerinde c¢alisan kisilere yardimci olmaktadir. Bu model, arastirmact ve
tasarimcilara davramig degisikliginin altinda yatan fakt6rleri anlamak i¢in sistematik bir yol
saglamaktadir. Modelde, bir davramisin gergeklestirilip gergeklestirilmedigini kontrol eden
ti¢ faktor tizerinde durulmaktadir. Bu faktorler motivasyon, yetenek ve tetikleyici olmak

tizere li¢ kisimda agiklanmis ve Sekil 34°te gdsterilmistir.

Yiksek HEDEF
Motivasyon DAVRANIS
F 4
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Diisiik Q
Motivasyon
Diisiik YETENEK Yitksek
Yetenek Yetenek

Sekil 34. Fogg Davranis Modeli (Fogg, 2009)

Sekil 34’te gosterilen modelin gorsellestirilmesinde yatay eksen yetenegi, dikey
eksen ise motivasyonu gostermektedir. Bunun disinda motivasyon, yetenek ve hedef
davranis arasindaki iliski hedef davranigi gerceklestirme olasiliginin artmasi olarak ifade
edilmistir. Fogg’a (2009) gore bu model, hedef bir davranisin ger¢eklesmesi i¢in kisinin
yeterli motivasyona, yeterli yetenege ve etkili bir tetikleyiciye sahip olmasi gerektigini ileri

siirmektedir. Bir baska 6nemli nokta ise davranisin gerg¢eklesmesi i¢in li¢ faktoriin de ayni
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anda bulunmasi ve birlikte calismasi belirtilmektedir. Davranisin gergeklesmesi igin hem
motivasyon hem de yetenek diizeyinin sifirdan farkli bir diizeye sahip olmalar
gerekmektedir. Buna karsilik motivasyonu artirmak her zaman ¢6ziim olarak goriilmemesi
gerektigi, davramisi daha basit hale getirerek yeteneginin artmasini saglamanin da davranisi

artirmanin yolu olarak goriilebilecegi ifade edilmektedir (Fogg, 2009).

Davranisg degisikliginin sistematik bir stire¢ oldugu disiiniilerek hedef davranigina
yonelik planlamalarin yapilmasit gerekmektedir. Siire¢ igerisinde temel motive ediciler,
kolaylastiric1 faktorler ve davranis tetikleyicilerin kullanilmasi biitiinlesik bir sekilde hedef
davranisin gergeklestirilmesinde yardimci olacaktir. Motivasyon ve yetenek diizeyin iligkisi
onemli olsa da uygun bir tetikleyici olmadan hem motivasyon hem de yetenegi yiiksek

diizeyde olan biri hedeflenen davranisi gergeklestiremeyebilir.

2.4.5. Basar1 Hedefi Teorisi

Basar1 hedefi teorisi genel hatlariyla, bireylerin neden basarili olmak istediklerini ve
basartya yiikledikleri anlami ortaya koymak icin gelistirilmis bir psikolojik temelli
yaklasimdir. Bir bagka ifadeyle 6grencilerin farkli hedeflere, sonuglara ve odiillere yonelik
tercihlerini karakterize eden psikolojik bir kavramsallastirma olarak tanimlanmaktadir.
(Hakulinen ve Auvinen, 2014). Arastirmact Dweck’in (1986) oOnciilerinden oldugu bu
yaklagimda, basar1 hedefi bir model olarak 6grenme hedefi ve performans hedefi yonelimleri
olmak iizere iki boyutta degerlendirmistir. Ilk boyut olan Ogrenme hedefinde, birey
ogrenmek i¢in yeterliligini gelistirmeyi ve bir gérevde uzmanlasmayr amaglamaktadir. Bu
nedenle olasi bir basarisizlik durumunda daha fazla ¢aba gosterme egilimde olmakta ve
ustalasmaya ¢aligmaktadir. Tkinci boyut olan performans hedefinde ise birey yaptigi eylem
karsisinda olumlu degerlendirme almak istemekte ve vyeterliligine iliskin olumsuz
degerlendirmelerden kaginmaya caligmaktadir. Bu nedenle olas1 bir basarisizlik durumunda
yeterli olmayislarimi yeteneksizlik olarak degerlendirebilmektedir. Bu algiya sahip olan
ogrenciler, disiik yeterlilikleri karsisinda daha hassas bir durum igine girebilmektedir
(Thrash ve Elliot, 2001). Tang, Jia ve Zhang (2020) yaptiklari ¢alismada bireylerin basari
hedeflerini desteklemek ve uygun oyunlastirma tasarimini Kullanabilmek amaciyla basari

hedeflerini alt1 farkli tiire ayirmiglardir.

1. Géreve dayali hedef: Bu hedefte kisi daha ¢ok biligsel yeterliligini temel alarak,

belirlenen gorevin gereksinimleri bagl olarak basari durumunu degerlendirebilir.
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2. Kendine dayali hedef: Bu hedefte kisi i¢sel bir degerlendirmeyle, yetkinligini
gecmisteki performansina ve gelecekteki olasi performansina gore basari
durumunu degerlendirebilir.

3. Digerlerine dayali hedef: Bu hedefte kisi yetkinligini diger kisilerin
referanslarina bagl olarak basar1 durumunu degerlendirebilir.

4. Sosyal yeterligi gelistirme hedefi: Bu hedefte kisi sosyal yeterlilik agisindan
O0grenme, gelisme ve biliylimesine dikkat ederek basart durumunu
degerlendirebilir.

5. Sosyal yeterligi gosterme hedefi: Bu hedefte kisi daha ¢ok sosyal yeterligini
gostermeye odaklanmaktadir. Basart durumunu olumlu yargilari kazanmak igin
yaklasma ya da yeterliginden yoksun olmadigi gostermek i¢in kaginma olarak
degerlendirilebilir.

6. Sosyal amag hedefi: Bu hedef kisinin bilissel yetkinlige ulasmasini; bir gruba ait
olma, onay alma, baskalarina yardim etmeyi istemek gibi sosyal sonuglarin

ortaya ¢ikmasiyla degerlendirebilir.

2.4.6. Sosyal Ogrenme Teorisi

Sosyal dgrenme teorisi Albert Bandura tarafindan gelistirilmis, temeli gézleme ve
davraniggiliga dayali olan bir teoridir. Bandura (1971), 6grenmenin sosyal bir c¢evrede
gerceklesen biligsel bir siire¢ oldugunu ileri siirerek; gozlem ve taklitle yapilan model
almanin 6grenilmis davranisa sebep oldugunu diisiinmektedir (Bandura, 2001). Bu sebeple
Ogrenilmek istenen davraniglar modelde gézlemlenir ve igsel olarak degerlendirilir. Bandura
bu 6grenme teorisinde biligsel siireglerin; dil, diistinme, hafiza, davranislarin sonuglarint
tahmin etme ve davraniglari degerlendirmeyi kapsadigini belirtmistir (Malone, 2002).
Davranis degisikligi tlizerinde durulsa da gozlemler sonucunda bireyde davranig
degisikliginin ya da 6grenmenin meydana gelmesi zorunluluk olarak goriilmemektedir.
Bandura (1971) tarafindan gézlemlenebilir bir davranisin 6grenilmesi i¢in gerekli olan 4

adim Sekil 35’te gdsterilmistir.

Bu adimlardan ilki dikkat etmeyle baslamaktadir. Ogrenci bir model ya da durumu
ne kadar dikkat ¢ekici ve ilging bulursa, o Olgiide dikkat ederek oOgrenmeye katilim
saglamaya c¢alismaktadir. Bu siirecte dgrenilen davranislar ya da bilgiler zihinde tutularak,
bazi animsaticilar ile daha sonra tekrar hatirlanmaktadir. Fakat bu 6grenmenin davranista ya
da performansta bir degisiklik yaratmasi gerekmemektedir. Ogrenci daha sonraki siiregte

modelde gbzlemlenen davranisi tekrarlamaya c¢alismaktadir. En son asamada ise modeldeki
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davranigin taklit edilebilmesi ve davranisin degisebilmesi i¢in gerekli olan motivasyona

sahip olmak gerekmektedir.

DIKKAT ETME

Sekil 35. Sosyal Ogrenme Teorisi (Bandura, 1971)

Davranis degisikligine giden yolda gerekli olan motivasyonun saglanmasi igin
pekistiregler 6nemli unsurlardir. Sosyal 6grenme kuraminda pekistiregler olmak iizere 3

gruba ayrilmistir:

Sosyal Pekistirecler: Bireyin Kisisel ihtiyaglarina gére davramislara etki eden
pekistiregler olarak distiniilmektedir. Yani bireyin cevresinden aldigi tepkiler, bireyde

istenilen davraniglarin degistirilmesinde tesvik edici bir rol oynamaktadir.

Oznel Pekistiregler: Bireyin i¢ diinyasinda anlamlandirdigi ve belirli davramslar
karsiliginda 6diillendirmeye dayali olan durumlardir. Birey i¢ diinyasinda kendine bir eylem
sonucunda telkinlerle 6diil belirleyebilecegi gibi gergek Odiillerle de davranis i¢in gereken
tesvigi saglayabilir. Bu durumun tersinde de kendini cezalandirabilir. Bu siire¢ tamamen

bireyin i¢ diinyasi ile ilgilidir.

Dolayli Pekistiregler: Bireyin dolayli olarak bagkalarina yapilan 6diillendirme ve
cezalandirmalar1 gorerek, kendi davranisini diizenlemesi olarak diisiiniilebilir. Bu siiregte

o6nemli olan modelin gézlemlenmesi ve ¢ikarimlar yapilmasidir.

Giiniimiizde bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte bircok sanal
modeller ortaya c¢ikmustir. Ogretmenler, ogrencilere uygun gordiigii davramslar artik
avatarlar aracihigiyla sunarak 6grenmeyi artirmaktadir. Oyun ortamlarmin da ¢ok sayida
baglam ile sanal avatarlar lizerinden davranislarin modellenebilecegi imkanlar yaratabilecegi

diistintilmektedir (Kapp, 2012).
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2.5. Egitimde Oyunlastirma Kullanim

Oyunlagtirma ¢ikis noktasi itibariyle ig diinyasinda kullanilmaya baslamig ve bugiine
kadar bir¢ok alana dahil edilmistir. Oyunlastirma saglik, bilgi yonetimi, ticaret, lojistik ve
ogrenme gibi alanlarda kullanicilarin motivasyonunu, katilimini, performansini ve tutumunu
gelistirmek amaciyla kullanilmigtir. Oyunlastirmayla; problem ¢6zme becerisi kazandirma,
sosyal davranislarin gelistirilmesi yardimci olma, bir hedef dogrultusunda bireyleri bir araya
getirme, bir eylem halindeki kisilerin performanslarinin degerlendirilmesi ve farkli
becerilerin egitimine yardime1 olmasi gibi 6zellikleriyle dikkat ¢ekmektedir. Oyunlastirma
yaklasimi bu ydnleriyle farkli alanlarda biiytik bir ilgi goriirken, egitim alaninda da modern
bir yaklasim olarak kullanisli ve uygulanabilir bulunmaktadir (Ouariachi, Li ve Elving,
2020). Egitim alanina oyunlastirmanin dahil etmesi, oyunlastirmaya yonelik yapilan
calismalarin da katkilariyla birlikte giderek artmaktadir. Egitimde oyunlastirmanin
kullanilmaya baslamasiyla birlikte, oyunlastirilmis 6gretim tekniklerinin sistematik olarak
uygulanmasinin oyunlastirma arastirmalarinda ileriye yonelik yeni g¢alismalarin ortaya
¢ikmasina yardimci olacagi belirtilmistir (Rapp, Hopfgartner, Hamari, Linehan ve Cena,
2019).

Egitimde oyunlagtirma kullanilirken, geleneksel sinif ortamindan oyunlastirilmis
Ogrenme ortamina gecisin yavag olmasi ve oyunlastirma dgelerinin isimlendirilmeden
kullamlmasi 6nerilmektedir (Berkling ve Thomas, 2013). Ogrenme ortamlarinda yapilan
oyunlastirma, 6grencilere hizli geri bildirim vererek ve bireysel 6grenme alanlar1 yaratarak
basarisiz olma durumuyla basa ¢ikmalar1 amaglanmaktadir. Ayn1 zamanda Ogrencilerin
Oogrenmeye karsi istekleri, oyunlastirmadaki kullanilan unsurlarla eglenceli hale
getirilebilmektedir (Lee & Hammer, 2011). Simf etkinliklerinde kullanilan oyunlastirma
Ogeleri 0grencilerin dikkatinin ¢ekilmesini saglamakta ve derse katilimlarini artirmaktadir
(Goehle ve Wagaman, 2016). Eglenceli hale getirilmis bu 6grenme ortami Ogrencilerin
motivasyonlari iizerinde etkili olmaktadir. Motive olmus bir 6grenci 6grenme kapsamindaki
calismalar1 yapmakta caba gostermektedir. Oyunlastirma, oyunlardaki isbirlik¢i yaklagimlara
benzer sekilde Ogrencileri ortak ¢alismalarla destekleyerek 6grenmenin sikict olmasinin

Oniine gegmekte ve 6grenme duygununu pekistirmektedir (Simdes, Redondo ve Vilas, 2013).

Yapilan deneysel ¢alismalardan elde edilen sonuglar 1siginda; egitimde dijital
oyunlarin basarisiyla beraber oyunlastirmanin, 6grencilerin deneyimsel 6grenme yasamasina
izin verme ve motivasyon, katilim ve sosyal etkiyi gelistirme gibi durumlar1 destekleme

tizerindeki etkileri ortaya konmaya calisilmistir (Groening ve Binnewies, 2019; Lopez ve
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Tucker, 2019). Oyunlastirma son yillarda, bir ¢ok akademisyen ve arastirmaci icin dikkat
cekici bir konu olarak bir ilgi yaratarak; 6gretim programlarinin tasarim siirecinin bir pargasi
olarak o&grencilere ilgi ¢ekici deneyimler sunmak ve programlari gelistirmek igin
oyunlastirma 6gelerinin bilingli olarak kullanilmasina tesvik ettigi belirtilmektedir (Kyewski
ve Kramer, 2018; Tsay, Kofinas ve Luo, 2018).

2.6. Madde ve Degisim Unitesi

Madde ve Degisim Unitesi, Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi’nin (MEB, 2018)
5. sinuf diizeyinde yer verilen dordiincii iinitesidir. Madde ve Degisim Unitesi ayrilan siire
bakimindan, yillik 6gretim programui igerisinde 26 ders saati ve %18, 1°lik bir oran ile diger
iiniteler arasinda en ¢cok zaman ayrilan iinitedir. Unite Maddenin Hal Degisimi, Maddenin
Aywrt Edici Ozellikleri, Is1 ve Sicaklik ve Ist Maddeleri Etkiler olmak {izere dort temel konu

ve 6 kazanimdan olusmaktadir.

Madde ve Degisim Unitesi kapsamindaki konu ve kazanmmlar, giinliik hayatin
icindeki olay ve olgularin nedenlerini agiklayabilmek igin gerekli olan bilgileri icermektedir.
Icerigindeki kavramlar bakimindan kimya ve fizik alanlarinin her ikisini de giren bu iinite,
yer verilen konular1 itibariyle ogrencilerin ileriki simif diizeylerinde de karsilarina
cikmaktadir. Madde ve Degisim Unitesi’nde yer alan kavramlar, her gretim seviyesinde
ogrencilerin zorlandiklar1 konularin basinda gelmektedir. Bu {initede 6grencilerin; 1s1 alinip
verilmesine bagli olarak maddenin hal degistirmelerini agiklayabilmeleri, saf maddeleri
erime, donma ve kaynama noktalarin1 kullanarak ayirt edebilmeleri, 1s1 ve sicaklik
kavramlar1 arasindaki temel farklari agiklayabilmeleri ve maddelerde meydana gelen
genlesme ve biiziilme olaylarini agiklayabilmeleri amaglanmaktadir. Bu iinite de yer alan

kazanimlar Tablo 4’te gdsterilmektedir.

Tablo 4. Madde ve Degisim Unitesi Kazammlar: (MEB, 2018)
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MADDE VE DEGIiSiM UNITESI

KONU/
KAVRAMLAR KAZANIMLAR ACIKLAMALAR
Maddenin Hal Degisimi Sivilarm her sicaklikta
Maddelerin 1s1 etkisiyle hal buharlastig1 fakat belirli
Kavramlar: Erime, donma, degistirebilecegine yonelik yaptig sicaklikta kaynadigi
kaynama, yogunlagsma deneylerden elde ettigi verilere dayali belirtilerek buharlagsma
(yogusma), buharlagma, ¢ikarimlarda bulunur. ve kaynama arasindaki
siiblimlesme, kiragilagma temel fark agiklanir.
Mad(!emn. Ayirt Edici Yaptig1 deneyler sonucunda saf Erime, donma, kaynama
Ozellikleri S .
maddelerin erime, donma, kaynama noktalarinin ayirt edici
R noktalarmi belirler. ozellikler oldugu
Kavramlar: Erime ve donma
vurgulanir.

noktasi, kaynama noktasi

Is1 ve sicaklik arasindaki temel farklari
Is1 ve Sicakhik agiklar.

Kavramlar: Isi, sicaklik, 1s1 Sicakligi farkli olan sivilarin

aligverisi karigtirtlmasi sonucu 1s1 aligverisi
olduguna yonelik deneyler yaparak
sonuglarmi yorumlar.

Is1 etkisiyle maddelerin genlesip
biiziilecegine yonelik deneyler yaparak
deneylerin sonuglarini tartigir.

Is1 Maddeleri Etkiler

Kavramlar: Genlesme,

biiziilme Giinliik yasamdan &rnekleri genlesme

ve biiziilme olaylari ile iliskilendirir.

2.7. Tigili Aragtirmalar

Alan yazinda oyunlagtirma yaklagiminin 6grenme ortamlarinda, akademik basari ve
motivasyon iizerindeki etkisinin incelenmesine yonelik olan arastirmalara yer verilmistir.
llgili aragtirmalarda deneysel arastirmalarin azh@min, Oyunlagtrmanm yeni bir alan
olmasindan kaynaklandig1 ifade edilmektedir (Seaborn ve Fels, 2015). Bu caligmada
O0grenme ortaminda oyunlastirma kullaniminda Classcraft platformu tercih edilmistir.
Platform yapisinda bulunan oyunlastirma unsurlari, davramiglar ve birgok teoriyi
desteklemesiyle genis bir arastirma alan1 sunmaktadir. Bu sebeple dahil edilen
arastirmalarin; oyunlastirma tasarim modellerini, oyunlastirma dgelerini ve oyunlagtirmanin
psikolojik temellerini ele almasina dikkat edilmistir. Fen egitimi ve Classcraft’s konu alan
caligma sayis1 yetersizliginden dolayi, farkli egitim alanlarinda yapilmis, farkli oyunlastirma

uygulamalar1 ve unsurlarini ele alan ¢alismalar ilgili arastirmalar da dahil edilmistir. Ayn1
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zamanda oyunlastirma uygulamalarin son yillarda yayginlagmasiyla beraber 2015 ve sonrasi

yayinlanan giincel arastirmalara yer verilmistir.

Incelenen ilk ¢aliyma Su ve Cheng (2015) tarafindan farkli siniflardaki ilkokul
Ogrencileriyle deneysel olarak gergeklestirilmistir. Bu ¢aligmada, fen O6greniminin
oyunlastirilmig bir mobil 6grenme ortami araciligiyla yapilmasinin basariy1 ve motivasyonu
nasil etkilediginin belirlenmesi amaglanmigtir. Bu ama¢ dogrultusunda Mobil Oyunlastirma
Ogrenme Sistemi (MGLS) ismini verdikleri bir sisteme dayali olarak fen miifredatina uygun
etkinlikler gelistirmis ve uygulamiglardir. Oyunlastirilmis mobil uygulama, geleneksel
Ogretim ve oyunlastirilmamig mobil uygulama olmak iizere ii¢ grup ilizerinden veriler elde
edilmigtir. Yapilan 6n test ve sonuglari, 6grencilerin akilli telefon ve &zelliklerinin
kullanilmasin1 igeren etkinliklere deger verdiklerini gostermistir. Bunun yani sira
oyunlastirilmig mobil uygulamalarin bir 6grenme siirecine dahil edilmesinin diger iki gruba
kiyasla daha iyi bir 6grenme performansi ve motivasyon saglayabilecegini ifade etmislerdir.
Calismaya dair 6nemli bir nokta olarak, 6grenme basarisi ile motivasyon arasinda pozitif bir

iliski oldugunu ortaya koymuslardir.

Marti-Parrefio, Segui-Mas ve Segui-Mas (2016) yaptiklar1 ¢alismada; son yillarda
oyunlastirmayr konu alan akademik caligmalarin artmasimma ragmen, Ogretmenlerin
oyunlastirma ve oyunlasgtirma kullanimina yonelik tutumlarin incelenmesinin ihmal
edildigini vurgulamiglardir. Bu baglamda ortaya konulan c¢alismada yiiksekogretim
kurumlarinda gorev yapan 6gretmenlerin oyunlastirmaya yonelik tutumlarinin incelenmesini
amaglamiglardir. Aragtirmadan elde edilen bulgulara gdre o6gretmenlerin oyunlagtirmaya
yonelik tutumlarinin olumlu ve yiiksek diizeyde oldugunu belirtmislerdir. Buna karsilik
caligmada Ogretmenlerin yalnizca az bir ylizdesinin (%11.30) derslerinde oyunlastirmaya
diizenli olarak yer verdigini ortaya koymuslardir. Arastirmacilarin elde ettikleri bir 6nemli
sonug ise oyunlastirma kullanimi veya oyunlastirmaya yonelik tutumun yas veya cinsiyet

gore bir farklilik gdstermemesidir.

Sanchez, Young ve Jouneau-Sion (2017) yaptiklart deneysel c¢alismada;
oyunlastirma kavramini, Classcraft platformunun iki farkli baglamda nasil yiriitiildigiinii ve
sinif yonetiminin eglenceli hale getirilmesi i¢in hangi oyunlastirma unsurlarinin etkili
oldugunu incelemislerdir. Bir 6gretim yil1 boyunca Fransa’da 10. simf tarih-cografya ve
Kanada’da 11. smf fizik dersi simiflarinda gergeklestirilen c¢alismadaki veriler, deney
ortamindaki yerinde goézlemlerden ve Classcraft platformundaki &gretmenlere sunulan

cevrimici anketler dogrultusunda elde edilmistir. Calismadan elde edilen sonuglara gore;
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Classcraft't bir 6gretmenin kontrolii altinda kullanma ve &grencilerin platform deneyimlerini
smifta  yansitmanin, Ogrencilerin oyunlar hakkinda elestirel bir bakis acisi
gelistirebileceklerini ayrica medya okuryazarligina tesvik etmelerini saglayabilecegi
belirtilmigtir. Elde edilen bir bagka sonuca gore; simiflar igin oyun benzeri durumlar
tasarlamanin, dgrencilerin okul deneyimlerini ve sinif etkinliklerini daha fazla zevk alacak
sekilde degistirme firsati sunabilecegi belirtilmistir. Deneylerdeki gézlemler sonucunda,
Classcraft’in entegrasyon ortamima bagli olarak, tiim O6grenciler tarafindan ayni sekilde
deneyimlenmedigini goriilmedigi ifade edilmistir. Genel olarak, 6grencilerin deneyimleri
gdz Onilinde bulundurularak bir oyunlastirma modelinin olusturulmasini 6nerilmekte ve bir
oyunun oyuncusu i¢in olan Onemi vurgulanmaktadir. Bu sebeple bir durumu
oyunlastirmanin, oyun benzeri yoni olan unsurlar1 kullanmaktan daha c¢ok bir oyun
vizyonundan olustugunu vurgulamak icin “ludicization” teriminin kullanilmasini

Onerilmektedir.

Sanchez-Martin, Cafiada-Cafiada ve Davila-Acedo (2017) yaptiklar1 ¢alismada, sinif
ogretmeni adaylar1 i¢cin Genel Fen Bilimleri dersi kapmasinda bir oyunlastirma deneyimi
sunmay1 amacglamiglardir. Bu ama¢ dogrultusunda sectikleri Madde ve Enerji konusuna
yonelik igerikleri, puanlama sistemine dayali bir yontemle kullanilmuslardir. Ogrencilerin
birbirlerine karsi rekabet¢i olmalarindan daha ¢ok, is birligine yonlendirecek sekilde oyun
dinamiklerini 6nemsemislerdir. Uygulama siirecinde yapilan puanlamada akademik
calismalardaki H ve G endeksine benzer bir sistemi benimsemislerdir. Arastirma sonuglarina
gore olusturulan katilim, puanlama ve akademik notlar arasinda pozitif bir iliski oldugu

yazarlar tarafindan ortaya konmustur.

Karabacak (2018) yaptigi calismada, 5. sif Ingilizce dersinde oyunlastirma
uygulamast olarak Classcraft platformunu kullanmistir. Bu uygulamada 6grencilerin
akademik motivasyon ve Ingilizce 6z-yeterlik diizeyleri {izerindeki etkilerini incelenmeyi
amaglanmistir.  Yapilan nicel veri analizleri sonucunda, oyunlastirmanin 6grencilerin
akademik motivasyon diizeylerini onemli oOl¢iide artirdigi goriilmiistiir. Buna karsilik
ogrencilerin Ingilizce 6z- yeterlik diizeylerinde bir artis olmadig1 ve oyunlastirmanin 6nemli
bir etkisi olmadigi belirtilmistir.  Arastirmanin nitel sonuglarina gore ise, etkinlikler
sonucunda ogrencilerin derse yonelik motivasyonlarmin arttigi ve Ingilizce dersinde
oyunlastirma uygulamasinda memnun olduklarii ifade etmislerdir. Aymi zamanda
sorumluluk duygusu, is birligi ve takim halinde hareket etme gibi becerilerinin geliserek

arttig1 ifade edilmistir.
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Aldemir, Celik ve Kaplan (2018) yaptiklari caligmada mevcut literatiirde
oyunlastirmanin iyi tasarlanarak dogru kullanilmasiyla 6grenmeyi gelistirebilecegini, ancak
cesitli oyun Ogelerin farkli 6grenme baglamlarindaki durumunu belirleyebilmek icin nitel
aragtirmalara ihtiya¢ oldugunu ileri siirmiislerdir. Bu ihtiyact gidermeyi amagladiklar
caligmada, Ogretmen adaylarmin egitiminde oyunlastirilmis bir &gretim teknolojisi ve
materyal gelistirme dersinde kullanilan oyun &gelerine iliskin algilarini arastirmislardir.
Calismanin yapildig1 akademik yil icinde oyun ogelerinin etkilerini, nasil tasarlanmasi ve
uygulanmasi gerektigini O0grenci bakis agisindan incelemislerdir. Elde edilen sonuglar
dogrultusunda; meydan okuma, anlati, puan tablosu, rozet, takimlar, kazanma durumu, puan
ve kisitlamalar olmak iizere dokuz ama temanin ortaya ¢iktigini belirtmislerdir. Yazarlar
calisma sonucunda oyunlastirilmis 6grenme ortami tasarimlarinin psikoloji, egitim ve oyun
calismalar1 gibi birbiriyle iliskili birden ¢ok alanla iligkili oldugunu vurgulamislardir. Bu

yiizden disiplinlerarasi tekrarli bir siire¢ olarak ele alinmasinin 6nemini belirtmislerdir.

Habeeb (2018)’de yayinladigi yiiksek lisans tezinde, Classcraft’in oyunlastirilmis bir
sanal 6grenme ortaminda Motivasyon aract olarak kullanilmasini ve &grencilerin 6gretme-
ogrenme etkinlikleriyle etkilesim igin kisisel cihazlarimi kullanimlarini incelemistir. Bir
eylem arastirmasi olarak yliriitiilen bu nicel c¢alisma, 2017-2018 egitim-6gretim yilinin bir
bolimiinde Dubai’de bir 6zel ortaokuldaki 4.,5. ve 6. siniflardan 44 6grenci ve 15 simif
ogretmeni ile gerceklestirilmistir. Ogrenciler, kisisel cihazlarin sorumlulugu ve nasil
kullanilabilecekleri konusunda ortaya ¢ikabilecek problemlere ¢ézliim olarak olusturulmus
Kendi Cihazim1 Getir Politikasi’na bagli olarak platformu kullanmiglardir. Elde edilen
sonuclara gore; 6grenme etkinliklerinin ig¢sel ve dissal motivasyon destekleyecek, bilissel ve
davranigsal katilimu saglayacak, bilissel 6grenme stratejileri ve 6z diizenleme ¢alismalari
yoluyla belirli bir zaman ¢izelgesinin bir parcasi olarak, sanal 6grenme orami olan Classcraft
araciligiyla yapilmasinin 6grenci katilimini artirabilecegini belirtmistir. Ayrica; multimedya
degerlendirme araglari, Ozellestirilebilir avatarlar, dijital odiiller ve lider tablolar1 gibi
motivasyonel oyunlastirma mekaniklerinin kullanildigi gonilli goérevlerde, 21. Yiizyil
becerilerine hazir olma durumu da gelistirilebilecegi ifade edilmistir. Elde edilen sonuglara
gore, oyunlastirmanin katkilarindan yararlanmak i¢in uygulayicilarin kendi egitimlerinin ve
ilgi alanlarinin digma da ¢ikabilmeleri tavsiye edilmektedir. Bununla birlikte, gerekli
Ogrenme faaliyetlerini zenginlestirilmis, ilgi ¢ekici, 6diillendirici bir sekilde olmasi i¢in ilgili
olan yontemleri ve firsatlar1 aramaya istekli olmalar1 Onerilmektedir. Arastirmaci ayni
zamanda ¢alismanin bir akademik yil boyunca ve birden fazla miifredat konusunda birden

fazla 6gretmenin dogrudan dahil edilerek yapilmasini 6nermektedir.
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Hursen ve Bas (2019) tarafindan yapilan ¢alismada, ilkokul 4. sinif fen egitiminde
oyunlagtirma uygulamalarimin  6grencilerin  fen Ogrenme motivasyonuna etkisinin
belirlenmesi amaciyla yapilmistir. Karma yontem kullanilarak gergeklestirilen bu ¢aligmada,
uygulamaya yonelik goriisler hem o6grencilerin hem de velilerden elde edilmistir.
Aragtirmadan elde edilen sonucglara gore, fen egitiminde kullanilan oyunlagtirma
uygulamalarmin 6grencilerin fene yonelik 6grenme motivasyonlari {izerinde olumlu etkisinin
oldugu ortaya konmustur. Ogrencilerin ve velilerin oyunlastirma kullanimia yénelik olumlu

goriiglere sahip oldugu ifade edilmistir.

Sanchez, Langer, ve Kaur (2020) tarafindan yapilan calismada oyunlastirilmis
O0grenme teorisine dayali testler uygulanarak, oyunlastirmanin 6grenci 6grenimi tizerindeki
faydalarimin ortaya konulmasi amaglamaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda yazarlar yari
deneysel bir tasarim olusturmuslardir. Bir soru ile dort yanit seceneginden olusan geleneksel
testler ve oyunlastirilmis ¢evrimigi testleri tiniversite 6grencilerinde uygulamislardir. Elde
edilen bulgular dogrultusunda, oyunlastirilmis ¢evrimic¢i sinavlar1 tamamlayan 6grencilerin
geleneksel testlere kiyasla daha fazla sinavi tamamladigi ve daha iyi performans gosterdigi
sonucuna ulagsmislardir. Diger bir onemli sonug¢ ise oyunlastirilmis testleri tamamlayan
ogrencilerin ilk testlerde daha yiiksek puan aldiklarini, bunun sebebini ise oyunlastirilmis
test grubundaki Ogrencilerin daha fazla test tamamlanmasindan kaynaklandigi yoniinde
aciklanmistir. Bu durumunda disinda diger bir 6nemli sonu¢ olarak oyunlagtirilmig
testlerdeki faydali etkinin diger testlerde devam etmedigini, bu yiizden devamli bir etki i¢in

yenilik etkisinin gerekliligini vurgulamislardir.

Groening ve Binnewies (2021) oyun tasarim Ogelerini dahil edip ¢ikartarak, biligsel
gorevlerde oyun tasarim Ogelerinin motivasyon ve performans iizerindeki etkisini
arastirmiglardir. Cevrimic¢i ortamda yapilan {i¢ deneyde, oyun tasarim o6gelerini hem
katilimeilar arasinda hem de deney ortamlarin tekrarlanan Olglimlerde degistirmislerdir.
Arastirmadan elde edilen sonuglar, daha fazla oyun tasarim o6gesinin kullanilmasinin
ogrencilerin motivasyon ve performanst i¢in daha yiiksek faydalar sagladigini
gostermektedir. Yazarlar bunun disinda Oz Belirleme Teorisine dayanan sonuglarin,
oyunlastirmanin olumlu etkilerinin altinda yatan yeterlik ve iliskiye temel mekaniklere

yonelik oldugunu ifade etmislerdir.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin deseni, evren, Orneklem, c¢alisma grubu, veri toplama

slireci ve araglar1, uygulama siireci ve verilerin analizi hakkinda bilgi verilecektir.

3.1. Arastirmamn Deseni

“Madde ve Degisim” iinitesinin 6gretiminde oyunlastirma kullaniminin dgrencilerin
akademik bagarilar1 ve motivasyonlar1 iizerine etkisini incelemek amaciyla yapilan bu
calismada aragtirma yontemi karma yontem olarak belirlenmistir.

Bu hedef dogrultusunda arastirmanin deseni, karma arastirma yontemlerinden
acimlayict sirali desen olarak belirlenmistir. Bu desenin genel amaci, nitel asamay1 nicel
verinin igindeki iligkileri ve yonelimleri agiklamak igin kullanmaktir (Creswell, Plano Clark,
Gutmann ve Hanson, 2003). A¢imlayici sirali karma yontem desenine gore tasarlanmig bu
siirecin ilk asamasina nicel verilerin toplanarak ¢oziimlenmesi ile baslanmustir. Ikinci
asamada ise nitel veriler elde edilen nicel verilerle iliskili sonuglar1 daha genis kapsamda
aciklamak amaciyla kullanilmistir. Agimlayici sirali desene uygun olarak yiiriitiilen bu karma
yontem siireci Sekil 36°da gosterilmektedir. Aragtirmanin birinci asamasi olan nicel boliimde
deneysel yontem tercih edilmistir. Ozmen (2019, s. 198), deneysel arastirmalarin, sistematik
bir metodoloji kullanmak suretiyle, belli bir miidahalenin kontrol altina alinmuis kosullarda
belli bir sorunun ¢6ziimiinde ne derece etkili olacagini gdrmek i¢in yapildigini belirtmistir.
Aragtirmada deneysel arastirmalara uygun olarak bagimsiz degisken “Fen Bilimleri dersi
Ogretim programinin ongordiigii izlenceye uygun olarak tasarlanmis oyunlastirma platformu
Classcraft ile Ogretim yontemi” iken bagimhi degisken ise “akademik basarisi” ve
“motivasyon” olarak belirlenmistir. Arastirmanin COVID-19 pandemisi kosullarinda
yiriitiilmesi sebebiyle, katilimct kosullar1 géz oniinde bulundurularak deneme &ncesi
deneysel desenlerden tek gruplu o6n test-son test modeli segilerek uygulama
gerceklestirilmistir. Bastiirk (2009), deneme 6ncesi deneysel desenlerde elde edilen verilerin
on test ile son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugunu
gosterdiginde, bu farkin yapilan uygulamadan kaynaklanarak kabul edildigini ifade etmistir.
Aragtirmanin ikinci agamasi olan nitel asamada, nicel asamadaki elde edilen sonuglarin zayif
yanlarin1  giiglendirmek amaciyla katiimcilarin  gériis ve deneyimlerini  ortaya

koyabilecekleri “Yar1 Yapilandirilmis Gorlisme Protokold™ tercih edilmistir. Arastirma
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boyunca yiiriitiilen aragtirma deseni uygulama siirecine uygun olarak Tablo 5 te

gosterilmistir.

Nicel veri Takip etme Nitel veri Analiz
toplamave |~ ®| toplamave [ * YORUMLAMA

coziimleme coziimleme

Sekil 36. Agimlayici Sirali Desen Tasarimi

Tablo 5. Arastirma Deseni

CALISMA GRUBU ON TEST SUREC SON TEST
_ 01 Oyunlagtirma Destekli O1
n= 36 - il O,
02 Ogrenme Os

O1: Madde ve Degisim Unitesi Yar1 Yapilandirilnis Gériisme Protokolii,
02: Fen Ogrenimine Yénelik Motivasyon Olgegi,
O3: Yar1 Yapilandirilnis Goriisme Formu

3.2. Calisma Grubu

Deneysel calismalarda evren ve 6rneklem segimi yerine ¢alisma grubu belirlenmesi
tercih edilmelidir. Ciinkii deneysel arastirmalarin evrene genellenebilirligi betimsel

arastirmalara gore daha distiktiir (Biiytikoztiirk, 2006).

Arastirmanin ¢alisgma grubu, nicel bélimiindeki ¢alismanin deneme 6ncesi deneysel
desenlerden tek grup 6n test- son test modeline gore yirtitiilmesi sebebiyle uygun érnekleme
yontemi kullanilarak olusturulmustur. Uygun ornekleme yontemi en basta katilimcilara
kolay ulasabilme olmak iizere zaman, maliyet, yer gibi farkli sartlara bagli olarak amaca
uygunluguna gore tercih edilmektedir. COVID-19 pandemisi siirecinde ylriitilen bu
arastirmanin amacina ve problem durumuna gore, en basta saglik kosullar1 dikkate alinarak,
¢alisma grubunu olusturacak 6grencilerin uzaktan egitime kesintisiz devam edebilme firsati
bulma, teknolojik imkanlar agisindan bilgisayar veya tablete sahip olma ve Classcraft’t

Ingilizce kullanabilme gibi kosullar1 saglamasina dikkat edilmistir.

Bu bilgiler 1s1¢inda arastirma 2020- 2021 egitim-6gretim yilinda Izmir ili Buca
flgesinde bulunan 6zel bir ortaokulda yiiriitiilmiistiir. Bu 6zel okulda uzaktan egitim ile
Ogrenimine devam etmekte olan 5. simif 6grencilerinden (n=36) tek grup 6n test — son test

modeline uygun olarak bir ¢alisma grubu olusturulmus ve Tablo 6’ da gosterilmistir.
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Tablo 6. Deneysel Uygulama Orneklemi

CINSIYET
Cahisma Grubu Kiz Erkek
(n=say1) 18 18
Toplam 36

3.3. Veri Toplama Siireci ve Araclar

Calismanin nicel boliimiine dair verilerin toplanmasinda “Madde ve Degisim Unitesi
Yar1 Yapilandirilmis Gériisme Protokolii” ve “Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon
Olgegi”, nitel boliime dair verilerin toplanmasinda “Yar1 Yapilandirilmis Goriisme
Protokolii” olmak iizere toplam {i¢ veri toplama araci kullanilmistir. Fen Ogrenimine
Yonelik Motivasyon Olgegi literatiirde var olan calismalar arasindan secilirken, Madde ve
Degisim Unitesi Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Protokolii ve Yar1 Yapilandirilmis Goriisme
Protokolii sorular1 arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Veri toplama siireci COVID-19
pandemisi nedeniyle oOgrenimlerine uzaktan egitim ile devam eden &grenciler ile
gerceklestirilmistir. Bu sebeple veri toplama siireci ¢evrimi¢i ortam sartlarina uygun olarak

yOnetilmistir.

3.3.1. Demografik Bilgi Formu

Uygulama 6ncesinde 6grencilere ait cinsiyet bilgilerini belirlemek ve 6n test- son
test uygulamalarinin (Madde ve Degisim Unitesi Goriisme Protokolii, Fen Ogrenimine
Yonelik Motivasyon Olgegi) takibini yapabilmek amaciyla kodlama sistemli bir demografik
bilgi formu arasgtirmaci tarafindan hazirlanmis ve EK 1°de gosterilmistir. Uygulama
oncesinde ¢evrimigi ortam iizerinden cevaplanan bu form araciligiyla 6grencilerden istenilen

bilgiler elde edilmistir.

3.3.2. Madde ve Degisim Unitesi Yar1 Yapilandirilmis Gériisme Protokolii

Ogrencilerin islenen {initeye yonelik 6grenme diizeyini belirlemek amaciyla
gelistirilen “Madde ve Degisim Unitesi Yar1 Yapilandirilms Goriisme Protokolii
(MDUGP)”, 5. Stmf MEB Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi (2018)’nda belirtilen konu
ve kazanimlara uygun olarak aragtirmaci tarafindan hazirlanmigtir. Bu goriisme protokolii
iinite kapsamindaki dort temel konuyu kapsayan 8 acik uglu sorudan olugmaktadir.
Hazirlanan sorularin  uygunlugu i¢in uygulama Oncesinde uzmanlarin goriiglerine

sunulmustur. Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dallarindaki uzmanlarin degerlendirmesi ve
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Onerileri dogrultusunda sorular diizeltilerek son sekilleri verilmistir. Bu goriisme protokoliine
bagli olarak uzaktan egitim siirecindeki Ogrenciler ile uygulama oncesi ve sonrasinda
cevrimici goriismeler yapilmistir. Elde edilen veriler, arastirmanin nicel ve nitel
asamalarinda kullanilmak iizere analiz edilmisti. MEB Fen Bilimleri Dersi Ogretim
Programi (2018)’nda belirtilen konu ve kazamimlara uygun hazirlanan sorularin dagilimi

Tablo 7°de ve yar1 yapilandirilmig goriisme protokolii Ek 2°de sunulmaktadir.

Tablo 7. Madde ve Degisim Unitesi Yart Yapilandirilmis Goriisme Protokolii
Soru Dagilimi

MADDE VE DEGISIM UNITESI

Konular Kavramlar Kazammlar Sorular
Maddelerin 1s1 etkisiyle hal

degistirebilecegine yonelik yaptigi

deneylerden elde ettigi verilere dayali S1,S82

Erime, donma, kaynama,
Maddenin Hal ~ yogunlagma (yogusma),

Degisimi buha}rlasma, siiblimlesme, cikanfiiTda buldi
kiragilasma
. Yaptig1 deneyler sonucunda saf
Maddenin . S
. Erime ve donma noktasi,  maddelerin erime, donma, kaynama
Ayirt Edici . S3, 54
w? kaynama noktasi noktalarini belirler.
Ozellikleri
Is1 ve sicaklik arasindaki temel farklari
agiklar.
Ist ve Sicaklik  Isi, Sicaklik, 1s1 aligverigi Sicakligr farkli olan sivilarin karistirilmasi S5, S6
sonucu 1s1 aligverisi olduguna yonelik
deneyler yaparak sonuglarini yorumlar.
Is1 etkisiyle maddelerin genlesip
biiziilecegine yonelik deneyler yaparak
: deneylerin sonuglarini tartigir.
IIEst1kli\:Iearddeler1 Genlesme, biiziilme S7, S8

Giinliik yasamdan 6rnekleri genlesme ve
biiziilme olaylart ile iligkilendirir.

3.3.3. Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi

Ogrencilerin fen bilimleri 6grenimine ydnelik motivasyonlarini belirlemek igin
Tuan, Chin ve Shieh (2005) tarafindan gelistirilen “Students’ Motivation Toward Science
Learning (SMTSL)” 6l¢eginin, Yilmaz ve Huyuglizel Cavas (2007) tarafindan Tiirkce’ ye
cevrilerek, gecerlik ve giivenirlik caligmasi yapilmis versiyonu kullanilmistir. Olgek 33
maddeden olusan 5°li Likert tipi bir 6lgektir. Olgek “Ozyeterlik, Aktif Ogrenme Stratejileri,
Fen Ogrenmenin Degeri, Performans Amaci, Basart Amaci ve Ogrenme Ortamindaki
Ozendiricilik” olmak {izere alti faktdrden olusmaktadir. Likert tipi maddeler; kesinlikle
katilmiyorum (1.00-1.80), katilmiyorum (1.81-2.60), kararsizim (2.61 — 3.40), katiliyorum
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(3.41-4.20) ve tamamen Katiliyorum (4.21-5.00) seklinde derecelendirilmistir. Olgegin
giivenirlik katsayis1 (Cronbach Alfa) ise 0.87’dir. Olgegin bu yiiksek lisans tez caligmasi
kapsaminda uygulanmasi igin gerekli izinler arastirmacilardan alinmistir. Bu olgek ile
yiiriitiilen veri toplama siireci, ¢evrimigi ortam tizerinden uygulama oncesi ve sonrasinda 6n

test- son test olarak yiir{itiilmiistiir.

Tablo 8. Yar: Yapilandirilmis Gériisme Protokolii Soru Kategorileri

YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME PROTOKOLU

Kategoriler Amag Sorular
Oyunlara kars1 ilginin
belirlenmesi, oyunlastirmaya
yonelik goriislerin ifade edilmesi
Classcraft platformunun genel
degerlendirmesi

Genel Bakig S1, S2, S3

Classcraft’in motivasyona
Motivasyon etkisinin belirlenmesi S4, S5, S6, S7

Ogrencilerin kendini basarilar:
hissetmelerini saglayan

Basari Classcraft 6zelliklerinin S8, S9, S10, S11
belirlenmesi

Classcraft’taki puan kullanimina
Puanlar yonelik goriislerinin belirlenmesi ~ S12, S13, S14

Ogrencilerin takim calismasi ve
is birligine yonelik goriislerinin

. ) S15, S16, S17
belirlenmesi

Takim Caligmasi

Ogrencilerin Classcraft’taki simf
araclar1 ve avatarlara yonelik

Smif Araglar1 ve Avatarlar et e . .
goriislerinin belirlenmesi

S18, S19, S20, S21

Classcraft’ta hazirlanmig
iceriklerin 6grencilerin madde ve
1Qerik degisim tinitesine yonelik S22, 523, 524, 25
sorulara verdikleri yanitlara
etkisinin belirlenmesi

3.3.4. Yan1 Yapilandirilmis Goriisme Protokolii

Calisma grubunda yer alan katilimcilarin uygulama siirecinde, fen bilimleri dersi
Madde ve Degisim tinitesinin 6gretiminde kullanilan oyunlastirma destekli 6grenme ortami
hakkindaki goriislerini ve Classcraft platformundaki deneyimlerini belirlemek amaciyla
arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Yari yapilandirilmig gériigsme sorularinin katilimcilarin
kendi gelismelerini bilissel ve duyussal yonden degerlendirmelerini saglayacak, farkli tiirden

sorularla 6grencileri sikmayacak sekilde olmasina dikkat edilmistir. Bu kapsamda hazirlanan
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acik ve kapali uglu, deneyim, diisince ve duyguya dayali 27 soru 7 kategoride
olusturulmustur: Genel Bakig, Motivasyon, Basari, Puanlar, Takim Caligmasi, Sinif Araglar
ve Avatarlar, Igerik. Goriisme formuna ait olan sorularin uygunlugu igin Fen Bilgisi Egitimi,
Rehberlik ve Psikolojik Damigmanlik, Matematik Egitimi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Anabilim Dallarindaki uzmanlarin goriisleri alinmistir. Uzmanlarin
degerlendirmesi ve Onerileri dogrultusunda sorular diizeltilerek son sekilleri verilmistir.
Hazirlanan bu goriisme protokolii uygulama sonrasinda, dgrenme ortaminda oyunlastirma
kullaniminin etkilerini derinlemesine incelemek {izere secilen 12 hedef Ogrenci ile
gergeklestirilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriismeler ¢evrimigi ortamda ortalama 30 dakika
stirmiistiir. Yar1 yapilandirilmis goriisme protokolii kapsaminda hazirlanan 27 sorunun

kategorilere gore dagilimi Tablo 8’de ve Ek 4’te ayrintili olarak sunulmustur.

3.4. Uygulama Siireci

Arastirma 6zel bir ortaokuldaki besinci sinif dgrencileri (n=36) ile yiiriitilmiistiir.
“Madde ve Degisim” {initesi iizerinden oyunlastirma destekli yiiriitiilen ¢alismada uzaktan
egitim kosullarina uygun olarak tiim uygulamalar c¢evrimici olarak gerceklestirilmistir.

Uygulama siireci Sekil 37’ de sematik olarak gosterilmektedir.

Madde ve Degigim
Unitesi ders igeriklerin
hazirlanarak
Classcraft’a yiklenmesi

|

Ogrencilerin
Classcraft’a giriglerinin
saglanmast

l

Ogrencilerin
Classcraft’a
uyumlarinin sagl

Cinsiyet dagiliminin ve - Son testlerin
6n test- son test takip | —» On testlerin l uygul — | Goriigmelerin yapilmasi

kodlarinm belirlenmesi -

Harita goriiniimlerinin
{inite planina gore
ogrencilerin erigimine
agilmasy

}

Ogrencilerin dizenli
takip edilerek,
yaptiklan ¢alismalara
gert bildinm verilmes:

|

Ogrencilere iinite
bitiminde dijital
sertifika verilmesi

Sekil 37. Uygulama Siireci

Uygulama 2020- 2021 6gretim yilmin “Madde ve Degisim Unitesi” nin islendigi

zaman araliklarim1 kapsayan birinci ve ikinci donemde, 10 hafta boyunca yiiriitiilmiistiir.
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Uzaktan egitimdeki boyunca Ogrenciler derslerine g¢evrimici olarak Microsoft Teams
platformu tizerinden devam etmislerdir. Cevrimi¢i ortamdaki canli dersleri disinda {initeye

yonelik yapilan tiim ¢alismalarda 6grenciler Classcraft platformunu kullanmislardir.

Uygulama 6ncesinde uzaktan egitim siirecinde dezavantaj olusturabilecek noktalarin
belirlenebilmesi ve okul- veli- 6grenci- 6gretmen is birliginin saglikli bir sekilde yiiriitilmesi
icin oyunlastirma ve Classcraft platformu ile ilgili velilere gerekli bilgilendirmeler
yapilmistir. Ogrencilerin cinsiyet bilgileri ve 6n test- son test takibini yapabilmek icin
olusturduklar1 kod bilgileri “Demografik Bilgi Formu” araciligiyla toplanmistir. On test
olarak cevrimici ortamda “Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi” ve “Madde ve
Degisim Unitesi Yar1 Yapilandirilnus Gériisme Protokolii” uygulanmustir.  Velilere
cocuklartyla birlikte incelemelerine firsat veren, Classcraft platformunda &grencilere
karakter atayabilmek amaciyla karakterlere ait ozellikler tanitilmis ve goriisleri alinmustir.
Boylelikle 6grenciler “Koruyucu (Guardian), Sihirbaz (Mage) ve Sifaci (Healer)” olmak
tizere ¢ karakterden kendilerine atanmasini istedikleri karakteri se¢meleri saglanmustir.
Ogrenciler sisteme eklenerek, segtikleri karakter dogrultusunda karakter atamalari
yaptlmustir. Classcraft platformundaki o6grencilerden 4-5 kisilik takimlar olusturulmus,
olusturulan takimlarin cinsiyet dagilimi ve atanan karakterler tipleri agisindan birbirine denk

olmasina dikkat edilmistir.

Uygulama Oncesi hazirlanan ders igerikleri Ogrenciler platforma girmeden
hazirlanarak yiiklenmistir. Ders igeriklerin uzaktan egitim siirecindeki Ogrencilerin
ihtiyaglar1 géz &niinde bulundurularak hazirlamlmasina dikkat edilmistir. Uniteye yonelik
icerikler video, gorsel, simiilasyon, deney, etkinlik, baglantilar, alistirma ve testler ile
desteklenmistir. Igeriklerde paylagilan baglantilarin  dgrencilerin  farkli  deneyimler
yasamasini saglayacak web 2.0 araglarindan olusmasina 6zen gosterilmistir. Bunun yan sira
olusturulan aligtirma ve testler, oyunlastirma tasarimini kullanan uygulamalardan
yararlanilarak olusturulmustur. Uygulama boyunca yapilan goézlemlere gore, igeriklerde

gerektiginde diizenlemelere gidilmis ve ihtiyaca gore yeni igerikler eklenmistir.

Ogrencilerle Classcraft’a giris yaparken izleyecekleri adimlar1 ve kisisel sifrelerini
iceren belge paylasimi yapilmistir. Bu belgede ayni zamanda velilerin de Classcraft’ a
girmelerini saglayan sifreler bulunmaktadir. Ogrencilerin tamaninin Classcraft’a girmesi
saglandiktan sonra platforma uyumlarini da kapsayan uygulama siireci baslatilmistir. Madde
ve Degisim Unitesi boyunca devam eden uygulamada, &grencilerin kesfetmeleri igin
“Baslangi¢, Maddenin Hal Degisimi, Maddenin Ayirt Edici Ozellikleri, Is1 ve Sicaklik, Ist
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Maddeleri Etkiler” olmak fiizere bes harita sunulmustur. Bu bes haritanin Classcraft

platformundaki genel goriiniimii Sekil 38’de gosterilmektedir.

r e 8 & >

v ® % © %

Sekil 38. Madde ve Degisim Unitesi I¢in Olusturulmus Gorev Haritalar

Ogrencilerin Classcraft’a uyumlarinin saglamasi amaciyla igerikler; “Classcraft’a
Giris, Classcraft Meniisiinii Tanima, Puanlar, Ders Kurallarinin Belirlenmesi, Gorevler, Sinif
Araclari, Giigler ve Bolim Sonu” basliklart adi altinda haritalarda isaretlenmistir. Bu

basliklarin konumlarini gosteren Baslangig Haritast Sekil 39°da gosterilmistir. Bu boliime ait

iceriklerden bazilar1 EK 6, EK 7, EK 8 ve EK 9’da sunulmustur.

165 & » @

v 0 % 0 %

Sekil 39. Baslangic Haritas1
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Ogrencilere maddenin hal degisimi konusunu kapsayan kazanimlarin kazandirilmasi
amaciyla igerikler; “Giris, Evde Deneyler Nasil Yapilmali, Maddelerde Meydana Gelen
Degisimler, Nasil Oluyor, Erime ve Donma, Kaynama- Buharlagma- Yogusma, Eglence
Arasi, Stblimlesme ve Kiragilasma, Genel Degerlendirme, Bolim Sonu” bagliklart adi
altinda haritalarda isaretlenmistir. Bu bagliklarin konumlarimi gosteren Maddenin Hal

Degisimi Haritas1 Sekil 40°ta gosterilmistir. Bu béliime ait igeriklerden bazilari EK 10, EK
11 ve EK 12’de sunulmustur.

120 5> @

v @ * ©0 %

Sekil 40. Maddenin Hal Degisimi Haritasi

Ogrencilere maddenin ayirt edici 6zellikleri konusunu kapsayan kazanimlarin
kazandirilmasi amaciyla igerikler; “Giris, Laboratuvar Arag- Geregleri, Maddeleri Nasil
Ayirt Edebiliriz, Erime- Donma Noktasi, Kaynama- Yogusma Noktasi, Hal Degisim
Grafikleri, Genel Degerlendirme, Bolim Sonu” bagliklari adi altinda haritalarda
isaretlenmistir. Bu basliklarin konumlarmi gésteren Maddenin Ayirt Edici Ozellikleri
Haritas1 Sekil 41°de gosterilmistir. Bu boliime ait igeriklerden bazilar1 EK 13, EK 14 ve EK

15’te sunulmustur.



79

Sekil 41. Maddenin Ayirt Edici Ozellikleri Haritas

Ogrencilere 151 ve sicaklik konusunu kapsayan kazanimlarin kazandirilmasi amactyla
icerikler; “Giris, Sicak M1 Soguk Mu, Is1, Sicaklik, Is1 Aligverisi, Denge Sicakligi, Neler
Ogrendik, Boliim Sonu” basliklar1 adi altinda haritalarda isaretlenmistir. Bu basliklarin
konumlarimi gosteren Ist ve Sicaklik Haritasi Sekil 42°de gosterilmistir. Bu bolime ait

igeriklerden bazilari EK 16, EK 17 ve EK 18’te sunulmustur.

18 & > @

Sekil 42. Is1 ve Sicaklik Haritasi

Ogrencilere 1s1 maddeleri etkiler konusunu kapsayan kazanimlarin kazandirilmasi
amaciyla icerikler; “Giris, Genlesme ve Biiziilme, Genlesme ve Biiziilmenin Etkileri,
Genlesme ve Biiziilmeyi Gozlemlemek, Pekistirelim, Neler Ogrendik, Boliim Sonu”
basliklart adi altinda haritalarda isaretlenmistir. Bu basliklarin konumlarin1 gdsteren Ist
Maddeleri Etkiler Haritas1 Sekil 43’te gosterilmistir. Bu boliime ait igeriklerden bazilar1 EK
19, EK 20 ve EK 21°de sunulmustur.
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Sekil 43. 1s1 Maddeleri Etkiler Haritas1

Uygulama boyunca 6grencilerin platformu deneyimlemeler, puan ve seviye olarak
ilerlemeleri, davranislari gézlemlenmistir. Ogrencilerin platforma yiikledikleri ¢aligmalar
diizenli olarak takip edilmis, caligmalar incelenerek olabildigince hizli geri bildirimler
verilmeye calisilmistir. Ayrica oOgrencilerin  kendilerine ait karakterleri baslangig
seviyesinden itibaren gelistirmeleri siire¢ boyunca takip edilmistir. Ogrencilerin platformdaki
performanslar1 sonucunda elde ettikleri puanlar dogrultusunda karakterlerinin gelisimi
ornekleri Sekil 44, Sekil 45 ve Sekil 46’da gosterilmigtir.

h:

=
POWERS PLEDGES

|

c @ Protect 1

SHOW POWERS

Sekil 44. Koruyucu (Guardian) Karakterinin Gelisimine Ornekler
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POWERS PLEDGES

-
° Heal 1

Q Nature’s Guidance

LEARN POWERS

SHOW POWFRS

Sekil 45. Sifac1 (Healer) Karakterinin Gelisimine Ornekler

HP 30
AP 50
Xp 788

GP 125
G =
e > POWERS PLEDGES

POWERS PLEDGES

———
@ Psionic Aura

Psionic Aura

Leap of Faith

SHOW POWERS

SHOW POWERS

Sekil 46. Sihirbaz (Mage) Karakterinin Gelisimine Ornekler

Madde ve Degisim Unitesi boyunca yapilan uygulamada, {initenin &gretiminin
bitmesiyle birlikte, platformdaki {initeye yonelik tiim haritalart kesfetmis olan &grencilere
dijital sertifikalar verilmistir. Bu sayede dgrencilerin Madde ve Degisim Unitesi 6zelinde
siireci bagarili bir sekilde tamamladiklari, uzaktan egitim siirecindeki ¢evrimigi ortam
kosullarma uygun olarak gosterilmeye cahsilmistir. Ogrencilere verilen dijital sertifika

ornegi Sekil 47°de gosterilmistir.



82

{
-

Clasécroft

Ogrenci Adi- Soyadi

Ogretmen Notu

Okul ve Simif
Ismi

Sekil 47. Dijital Sertifika

Uygulama sonrasinda, Ogrencilere son test olarak ¢evrimi¢i ortamda ‘“Fen
Ogrenimine Yénelik Motivasyon Olgegi” ve “Madde ve Degisim Unitesi Yar
Yapilandirilmis Goriisme Protokold’” uygulanmustir. Ayrica 6grencilerin - oyunlastirma
kullanilarak yapilan 6grenme yoOntemine iligkin goriiglerini belirlemek amaciyla “Yari

Yapilandirilmig Goriisme Protokoli” kullanilarak ¢evrimici gériismeler yapilmugtir.

3.5. Verilerin Analizi

Aragtirmani nicel béliimiinde Madde ve Degisim Unitesi Goriisme Protokolii ve
Fen Ogrenimine Y&nelik Motivasyon Olgegi ile veriler toplanmistir. Ayrica bu verilere
destek olacak nitel veriler ise Yar1 Yapilandirilmis Gortisme Protokoliinden elde edilmistir.
Madde ve Degisim Unitesi Yar1 Yapilandirilmis Gériisme Protokoliinden elde edilen nitel
verilerin nicel verilere dontistiiriilmesinde 1°den 5’e kadar derecelendirme igeren, Dereceli
Puanlama Anahtarindan yararlanilmis ve EK 5’te gosterilmistir. Ogrencilerin goriismelerde
Madde ve Degisim Unitesine y&nelik sorulara verdikleri cevaplar yazili metinlere
doniistiirilerek alaminda uzman bes farkli kisiye gonderilmistir. Uzmanlarin Dereceli
Puanlama Anahtar1 kullanarak yaptiklart degerlendirmeler sonucunda goriis birligine
varilarak, 6grenci cevaplart nicel verilere doniistiiriilmiistiir. Elde edilen nicel verilerin
tirtine uygun olarak SPSS 23.0 paket programinda c¢oziimlenerek analizler

gergeklestirilmistir. Ogrencilerin dgrenme ve 6gretme ortaminda oyunlastirma kullanimi
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tizerine goriisleri igin Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Protokolii nitel analiz yontemlerinden

betimsel analiz kullanilmugtir.

3.6. Arastirmanin Gegerligi ve Giivenirligi

Bilimsel bir aragtirmada aragtirmadan elde edilen sonuglarin kullanilabilir ve islevsel
olmasi1 agisindan arastirmanin gecerli ve glivenilir olmast dnemlidir. Alan yazinda yapilan
incelemeler sonucunda, yapilan bir c¢aligmanin gegerligi ‘‘aragtirma verilerinin analizi
sonucu ulasilan bulgular ve bu bulgular 1s18inda elde edilen sonuglarin tekrarlar1 arasindaki
tutarlilik’ (Biyiikoztirk, 2001; Biiyiikoztiirk ve dig, 2012), arastirmanin giivenilirligi ise
“‘yapilan uygulamalarin ulasilmasi hedeflenen amaca ne derece hizmet ettiginin bir
gOstergesi veya yapilan arastirmanin, alt problemleri ne diizeyde agiklayabildiginin bir

Ol¢iisti”’ olarak tanimlanmaktadir (Moss, 1992).

Yapilan bu ¢aligmada arastirmanin gegerli ve giivenilir olmasi i¢in alan yazinda
belirtilen yonlere dikkat edilmistir. Bu baglamda aragtirmada nicel verilerin elde edilmesinde
gegerlik- giivenirlik ¢aligmasi yapilmis bir dlgek kullanilmustir. Veri toplama araci olarak
aragtirmaci tarafindan gelistirilen goriisme formlarinda ise ilk olarak yazin incelenerek
goriisme sorulari yazilmistir. Olusturulan taslak uzmanlarin goriislerine sunularak dil ve yapi
yoniinden gegerlilikleri kontrol edilmistir. Uzmanlardan gelen goriisler dogrultusunda,
sorular tizerinde gerekli goriilen diizeltmeler yapilmigtir. Calismadaki uygulama oncesi ve
sonrasi elde edilen verilerin analizi sonucu, ulasilan bulgularin ¢alismada belirlenen problem
ve alt problemleri agiklamada yeterli oldugu goriilmektedir. Elde edilen bulgular ve ulasilan
sonuclar 1s18inda yapilan bu calismanin gegerli ve giivenilir bir arastirma oldugu

sOylenebilir.

3.7. Arastirmacinin Rolii

Bilimsel bir c¢alisma arastirmaci, katilimci ve uygulama olmak {izere 3 temel
bilesenden olugmaktadir. Bu bilegsenlerden arastirmaci, ¢aligma boyunca arastirmalar
yaparak, arastirma ile ilgili problemi belirleyen kisidir. Belirlenen problem durumu ile ilgili
yuriitilmesi gereken siireci planlayarak, etik ile ve kurallara uygun olarak siireci
yonetmektedir. Bu yonleriyle aragtirmaci bilimsel calismadaki diger bilesenlere gore daha 6n

planda yer almaktadir.

Arastirmacinin bilimsel arastirmalardaki rolii, arastirma yonteminin nicel ya da
nitel siireg¢lere bagli olarak yiiriitilmesine gore de degisim gosterebilmektedir. Nicel

arastirmalarda ¢alismanin sahip oldugu 6zelliklerden dolayi, arastirmaci istatiksel anlamda
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gecerlilik ve giivenirligi sinanmis 6l¢me araglart kullanmaktir. Bu sebeple nicel ¢alismalarda
verilerin analizi ile sonuglarin ortaya konmasinda arastirmacinin etkisinin zayif oldugu ifade

edilebilir.

Nitel arastirma yontemiyle yapilan arastirmalar ise nicel arastirmalara gore
farkliliklar gostermektedir. Bu tiir ¢alismalarda kullanilan veri toplama araglarinin
giivenirligini artirmak i¢in uzman gorlisii alma gibi yontemler uygulanmaktadir. Ayni
zamanda verilerin toplanmasi ve analiz edilmesi, bulgularin uygun bir sekilde ortaya
konmasi ve sonuglarin yorumlanmasinda arastirmacinin bilimsel donanimi ve goriisleri
oldukc¢a 6nemlidir. Ayn1 zamanda arastirmacinin uygulama siireci boyunca yaptigi gozlemler
ve katilmcilar edindikleri izlenimler goriislerine yansimaktadir. Bu baglamda
degerlendirildiginde arastirmacinin etik ilke ve kurallara bagli olarak uygulamay1 yiiriitmesi,
bilimsel yetkinligi ulasilan sonuglarin gergegi ne kadar temsil ettigi ve ¢alismanin

objektifligi acisindan ¢ok dnemlidir.

Bu bilgiler 1s1ginda arastirmaci tarafindan, calismanin en basinda yapilan alan
yazin incelemeleri sonucunda calismayi gerekli kilan durumlari belirlenmis, ¢alismanin
amacini ve cevaplanacak problem durumunu tanimlanmustir. Bu problem durumunun
cevaplanabilmesi i¢in problem ve alt problemler bilimsel olarak ortaya konmustur.
Problemin ¢6ziimii i¢in hem nicel hem nitel veri toplama araglarinin kullanilmas1 gerektigine
karar verilmigtir. Bu sebeple calismanin yiiriitiilmesinde karma arastirma yontemi
benimsenerek, ag¢imlayict sirali karma yontem desenin tercih edilme gerekgeleri
aciklanmigtir. Kullanilan yonteme uygun olarak yiiriitiilen veri toplama araglar1 ve siireci, bu
verilerin analiz yontemleri agiklanmustir. Arastirma siireci, etik ilke ve Kkurallar ile

katilimeilariin haklar1 g6z 6niinde bulundurularak ¢alisma hassasiyet ile yiirtitilmistiir.
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BOLUM 1V

BULGULAR

Bu boliimde, calismadan elde edilen nicel ve nitel verilerin istatistiksel analizine
ilisgkin bulgular ele alinmaktadir. Analizlerin sonu¢ ve bulgulari, “Madde ve Degisim
iinitesinin  6gretiminde oyunlagtirma kullaniminin 6grencilerin  akademik basar1 ve
motivasyonlarina etkisi nedir?” aragtirma problemi ve alt problemleri c¢ercevesinde

sunulmustur.

4.1. Arastirmanin Nicel Boliimiine fliskin Bulgular

Bu boliimde, 5. Sinif “Madde ve Degisim” {initesinde oyunlastirma destekli 6grenme
ortami ile islenen dersteki dgrencilerin Madde ve Degisim Unitesi Goriisme Protokolii
(MDUGP) ve Fen Ogrenimine Yoénelik Motivasyon Olgegine (FOYMO) verdikleri
yanitlardan elde edilen nicel veriler yer almaktadir. Calisma grubundaki katilimer sayisinin
az olmasindan (n=36) dolay1 normallik testlerinde Shapiro- Wilk Testi sonuglar1 dikkate
almmustir. Arastirmadan elde edilen verilerin analizinde Shapiro- Wilk Testi sonucunun .05
anlamlilik diizeyinin {izerinde ¢ikmasi ve incelenen dagilimla histogram grafiklerinde
verilerin normal dagilima benzer Ozellik gdstermesi nedeniyle parametrik istatistiksel
teknikler tercih edilmistir. On test ve son test dlgiimleri arasinda karsilastirma yapilirken
Miskili Orneklemler icin T Testi, Cinsiyet degiskenine bagl olan karsilastirmalarda ise
Mliskisiz Orneklemler icin T Testi kullamlmistir. Karsilastirmalarda anlamlihk diizeyi .05

olarak alinmgtir.

4.1.1. Birinci Alt Probleme iligkin Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “Oyunlastirma destekli 6grenme ortamu ile islenen
iinitedeki 0grencilerin akademik bagarilar ile ilgili 6n test ve son testten aldiklar1 puanlari
arasinda anlamhi bir fark var midir?” seklinde ifade edilmistir. Bu alt probleme iliskin
yapilan normallik testi ve iligkili orneklemler igim t testi analizlerine ait bulgular sirasiyla
Tablo 9, Tablo 10 ve Sekil 48’de verilmistir.

Tablo 9. MDUGP On Test- Son Test Normallik Testi

Normallik Testleri

Kolmogorov- Smirnov Shapiro- Wilk
Statistic N Sig. Statistic N Sig.
MDUGP ON TEST- 141 36 ,066 ,955 36 ,147

SON TEST ,148 36 ,045 ,948 36 ,093
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Tablo 10. MDUGP On Test- Son Test Puanlarimn Karsilastirilmast

N X S sd t p
On Test 36 15,44 2,42 35 -29,483 ,000
Son Test 36 29,42 3,59

Tablo 10 incelendiginde; MDUGP 6n test ve son test puanlarinin arasinda bir fark
olup olmadigin1 belirlemek igin yapilan iliskili 6rneklemler igin t testinde, MDUGP 6n test
puan ortalamasi( Xomest = 15,44) ile MDUGP son test puan ortalamasi (Xsonest = 29,42)
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir [t 35)=-29,483, p <0,05].
Test sonucu hesaplanan etki biiyiikligi (d=-2,329) bu farkin ¢ok biiyliik oldugunu
gostermektedir. Bu durum, séz konusu sinifta &grencilerinin oyunlagtirma uygulamasi

kullanmalarinin 6grencileri akademik basarilar1 iizerinde olumlu bir etkisinin oldugunu

gostermektedir.
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Sorul Soru2 Soru3 Soru4 Soru5 Soru6 @ Soru7 Soru8
OnTest 2,31 2,14 2,14 2,31 1,61 2,19 1,47 1,28
Son Test 4,47 3,64 3,42 3,83 3 4,11 3,5 3,44
SORU PUAN ORTALAMALARI

On Test Son Test

Sekil 48. MDUGP On Test- Son Test Soru Puan Ortalamalari

4.1.2. ikinci Alt Probleme iligkin Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Oyunlastirma destekli 6grenme ortamu ile islenen
iinitedeki Ogrencilerin akademik basarilan ile ilgili 6n testten aldiklar1 puanlar arasinda
cinsiyete dayali anlaml bir fark var midir?” seklinde ifade edilmistir. Bu alt probleme iliskin
yapilan iligkisiz 6rneklemler i¢im t testi analizine ait bulgular Tablo 11 ve Sekil 49°da

verilmistir,
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Tablo 11. MDUGP On Test Puanlarinin Cinsiyete Gore Karsilastirilmast

Cinsiyet N X S sd t p
MDUGP On Test Kiz 18 15,17 2,38 34 -,684 ,499
Erkek 18 15,72 2,49

Tablo 11 incelendiginde; dgrencilerin MDUGP 6n test puanlarin arasinda cinsiyete
dayali anlamli bir fark olup olmadigini ortaya koymak i¢in yapilan iliskisiz 6rneklemler i¢in
testinde, kiz 6grenciler ( X, = 15,17) ile erkek 6grencilerin puan ortalamasi (Xewek = 15,72)
arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark yoktur. [t(34)=-,684, p> 0,05]. Bu durum soz
konusu smifta dgrencilerin cinsiyetinin MDUGP 6n test puanlari iizerinde anlamli bir

etkisinin olmadigimi gostermektedir.

N

Sorul Soru2 Soru3 Soru4 Soru5 Soru6 Soru7 Soru8
mKiz 2,28 2,06 1,94 2,28 1,61 2,28 15 1,22
mErkek 2,33 2,22 2,33 2,33 1,61 2,11 1,44 1,33

mKiz ®Erkek

Sekil 49. MDUGP Cinsiyete Gore On Test Soru Puan Ortalamalari

4.1.3. Ugiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin tgtincii alt problemi “Oyunlastirma destekli 6grenme ortami ile islenen
iinitedeki 6grencilerin akademik basarilari ile ilgili son testten aldiklari puanlar arasinda
cinsiyete dayali anlaml bir fark var midir?” seklinde ifade edilmistir. Bu alt probleme iligkin
yapilan iligkisiz 6rneklemler i¢in t testi analizine ait bulgular Tablo 12 ve Sekil 50’de

verilmistir,
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Tablo 12. MDUGP Son Test Puanlarimin Cinsiyete Gore Karsilastirilmast

Cinsiyet N X S sd t p
MDUGP Son Test Kiz 18 28,83 3,87 34 -,975 ,337
Erkek 18 30,00 3,29

Tablo 12 incelendiginde; 6grencilerin MDUGP son test puanlarin arasinda cinsiyete
dayali anlamli bir fark olup olmadigini ortaya koymak i¢in yapilan iligkisiz 6rneklemler i¢in
testinde, kiz 6grenciler ( X, = 28,83) ile erkek 6grencilerin puan ortalamasi (Xerek = 30,00)
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. [t(34)=—,975, p> 0,05]. Bu durum, soz
konusu smnifta dgrencilerin cinsiyetinin MDUGP son test puanlari iizerinde anlamli bir

etkisinin olmadigini gostermektedir.

Sorul Soru2 Soru3 Sorud4 Soru5 Soru6 Soru7 Soru8
mKiz 4,56 3,5 3,28 3,61 2,83 4,22 3,5 3,33
mErkek 4,39 3,78 3,56 4,06 3,17 4 3,5 3,56

IS

w

N

[N

mKiz mErkek

Sekil 50. MDUGP Cinsiyete Gore Son Test Soru Puan Ortalamalar

4.1.4. Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt problemi “Oyunlastirma destekli 6grenme ortamu ile
islenen iinitedeki 6grencilerin akademik basarilar ile ilgili 6n test ve son test puan farklar
arasinda cinsiyete dayali anlamli bir fark var mudir?” seklinde ifade edilmistir. Bu alt
probleme iligkin yapilan iliskisiz 6rneklemler icin t testine ait bulgular Tablo 13’te,
Ogrencilerin cinsiyetlerine gore MDGP 6n test ve son testten aldiklar1 puan farki ortalamalari

Sekil 51” de verilmistir.
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Tablo 13. MDGP On Test- Son Test Puanlarimn Cinsiyete Gore

Karsilastirtimasi
Cinsiyet N X S sd t p
Kiz 18 13,67 3,40 34 -,639 527
FARK Erkek 18 14,28 2,22

Tablo 13 incelendiginde; dgrencilerin MDUGP 6n test ve son test puan farklari
arasinda cinsiyetin anlamli bir etkisinin olup olmadigini ortaya koymak i¢in yapilan iligkisiz
orneklemler igin t testinde, kiz dgrenciler ( Xk, = 13,67) ile erkek 6grencilerin puan
ortalamast (Xewek = 14,28) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. [t(34)=-,639,
p> 0,05]. Bu durum, séz konusu sinifta 6grencilerin cinsiyetinin MDUGP 6n ve son test

puan farklar iizerinde anlamli bir etkisinin olmadigim géstermektedir.

30 28,83 30
<z
Sz
= % 25
g g
£S
< —
25 20
- 15,17 15,72

15

Kiz Erkek

MDUGP On Test MDUGP Son Test

Sekil 51. MDUGP On Test- Son Test Cinsiyete Gore Toplam Puan

Ortalamalari

4.1.5. Besinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin besinci alt problemi “Oyunlastirma destekli 6grenme ortamu ile islenen
iinitedeki Ogrencilerin motivasyon 6lcegi ile ilgili on test ve son testten aldiklar1 puanlar
arasinda anlamhi bir fark var midir?” seklinde ifade edilmistir. Bu alt probleme iliskin
yapilan normallik testi ve iligkili 6rneklemler icim t testi analizlerine ait bulgular sirasiyla

Tablo 14 ve Tablo 15°te, bulgulara iliskin grafikler ise Sekil 52 ve Sekil 53’te verilmistir.
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Normallik Testleri

Kolmogorov- Smirnov Shapiro- Wilk
Statistic N Sig. Statistic N Sig.
FOYMO On Test 127 36 ,149 ,947 36 ,083
Son Test 171 36 ,009 ,913 36 ,008

Tablo 15. FOYMO On Test- Son Test Puanlarimin Karsilastirilmasi

N X S sd t p
On Test 36 140,03 10,80 35 -5,540 ,000
Son Test 36 150,83 15,30

Tablo 15 incelendiginde; FOYMO 6n test Ve son test puanlarmin arasinda bir fark

olup olmadigini belirlemek igin yapilan iligkili rneklemler icin t testinde, FOYMO 6n test

puan ortalamasi ( Xomest = 140,03) ile FOYMO son test puan ortalamasi (Xsontest = 150,83)

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir. [t(35)=-5,540, p <0,05]. Test sonucu

hesaplanan etki biiytikliigii (d=-0,923) bu farkin biiyiik oldugunu gdstermektedir. Bu durum,

s6z konusu smifta 0grencilerin oyunlastirma uygulamasi kullanmalarinin motivasyonlari

iizerinde olumlu bir etkisinin oldugunu gostermektedir.
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Sekil 52. FOYMO On Test- Son Test Madde Puan Ortalamalari
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Ogrenme Ortamindaki Ozendiricilik e ———

Basarl Amaci I —

Performans Amac) e
Fen Ogrenmenin Deferi T —
Aktif O renme Strate]ileri T —

O Zyeterlik 1

10 15 20 25 30 35
Aktif Fen Performans | Bas Ogrenme
Ozyeterlik =~ Ogrenme  Ogrenmenin A Aa§ar1 Ortamindaki
Stratejileri Degeri mact Mact 3 endiricilik
mSON TEST 32,36 32,11 23,06 13,33 23,44 26,53
ON TEST 30,33 30,22 21,8 12,19 22,19 23,28

mSON TEST = ON TEST

Sekil 53. FOYMO On Test- Son Test Alt Faktor Puan Ortalamalari

4.1.6. Altinc1 Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin altiner alt problemi “Oyunlastirma destekli 6grenme ortami ile islenen
initedeki O6grencilerin motivasyon oOlgegi ile ilgili 6n testten aldiklari puanlar arasinda
cinsiyete dayali anlamli bir fark var midir?” seklinde ifade edilmistir. Bu alt probleme iliskin
yapilan iliskisiz 6rneklemler igin t testi analizine ait bulgular Tablo 16 ve Tablo 17°de;

bulgulara iligkin grafikler ise Sekil 54°te verilmistir.

Tablo 16. FOYMO On Test Puanlarinin Cinsiyete Gore Karsilastirilmas:

Cinsiyet N X S sd t p
FOYMO On Test Kiz 18 141,50 2,86 34 -572 571
Erkek 18 138,56 4,28

Tablo 16 incelendiginde; 6grencilerin FOYMO 6n test puanlar1 arasinda cinsiyete
dayali anlamli bir fark olup olmadigini ortaya koymak i¢in yapilan iliskisiz 6rneklemler i¢in
t testinde, kiz 6grenciler (X«., = 15,17) ile erkek 6grencilerin puan ortalamast (Xerwek = 15,72)
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. [t(34)=-,572, p> 0,05]. Bu durum, s6z
konusu simfta dgrencilerin cinsiyetinin FOYMO 6n test puanlari iizerinde anlamli bir

etkisinin olmadigimi gostermektedir.
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Tablo 17. FOYMO On Test Alt Boyutlarimn Cinsiyete Gore Puan

Ortalamalarimin Karsilastirilmasi

Alt Boyutlar Cinsiyet N X S sd t p

Ozyeterlik Kiz 18 29,78 4,14 34 -,892 379
Erkek 18 30,89 3,29

Aktif Ogrenme Kiz 18 30,61 3,29 34 ,499 621

Stratejileri Erkek 18 29,83 5,73

Fen Ogrenmenin Kiz 18 22,06 3,10 34 449 ,656

Degeri Erkek 18 21,56 3,57

Performans Amaci Kiz 18 11,61 2,48 34 -1,372 ,179
Erkek 18 12,78 2,62

Basar1 Amact Kiz 18 23,28 1,93 34 2,525 ,017
Erkek 18 21,11 3,08

Ogrenme Ortamindaki Kz 18 24,17 3,40 34 1,166 ,253

Ozendiricilik Erkek 18 22,39 5,50

Tablo 17 ve Sekil 54 incelendiginde; 6grencilerin FOYMO 6n test lgek alt boyut
puanlar arasinda cinsiyete dayali anlamli bir fark olup olmadigini ortaya koymak igin
yapilan iligkisiz 6rneklemler i¢in t testinde, “Basar1 Amaci” alt boyutu icin kiz dgrenciler
(Xk.z = 23,28) ile erkek dgrencilerin puan ortalamasi (Xenek = 21,11) arasinda kiz 6grenciler

lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. [£34y=2,525, p> 0,05].

Ogrenme Ortamindaki Ozendiricilik
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ALT BOYUT PUAN ORTALAMALARI

mErkek mKiz

Sekil 54. FOYMO Cinsiyete Gére On Test Alt Boyut Puan Ortalamalart

4.1.7. Yedinci Alt Probleme iliskin Bulgular
Aragtirmanin altinci alt problemi “Oyunlastirma destekli 6grenme ortamu ile islenen

iinitedeki Ogrencilerin motivasyon 0Olcegi ile ilgili son testten aldiklar1 puanlar arasinda
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cinsiyete dayali anlamli bir fark var midir?” seklinde ifade edilmistir. Bu alt probleme iliskin
yapilan iligkisiz orneklemler igin t testi analizine ait bulgular Tablo 18 ve Tablo 19°da

bulgulara iligkin grafikler ise Sekil 55°te verilmistir.

Tablo 18. FOYMO Son Test Puanlarimin Cinsiyete Gére Karsilastirilmasi

Cinsiyet N X S sd t p
FOYMO Son Test Kiz 18 149,44 2,53 34 -, 167 ,448
Erkek 18 152,22 2,59

Tablo 18 incelendiginde; 6grencilerin MDUGP son test puanlarin arasinda cinsiyete
dayali anlamli bir fark olup olmadigimni ortaya koymak i¢in yapilan iliskisiz 6rneklemler i¢in
testinde, alt1 alt boyutta kiz Ogrenciler ile erkek Ogrencilerin puan ortalamasi arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur.

Tablo 19. FOYMO Son Test Alt Boyutlarimin Cinsiyete Gére Puan

Ortalamalarimin Karsilastirilmasi

Alt Boyutlar Cinsiyet N X S sd t p

Ozyeterlik Kiz 18 31,94 2,88 34 -1,063 ,295
Erkek 18 32,78 2,41

Aktif Ogrenme Kiz 18 32,11 2,70 34 ,000 1,000

Stratejileri Erkek 18 32,11 3,14

Fen Ogrenmenin Kiz 18 22,67 2,22 34 -1,042 ,305

Degeri Erkek 18 23,44 2,25

Performans Amaci Kiz 18 13,50 1,89 34 ,569 573
Erkek 18 13,17 1,62

Basar1 Amaci Kiz 18 23,33 2,09 34 -,343 734
Erkek 18 23,56 1,79

Ogrenme Ortamindaki  Kiz 18 25,89 3,16 34 -1,245 222

Ozendiricilik Erkek 18 27,17 2,99

Tablo 19 ve Sekil 55 incelendiginde; 6grencilerin FOYMO son test 6lgek alt boyut
puanlart arasinda cinsiyete dayali anlamli bir fark olup olmadigini ortaya koymak igin
yapilan iligkisiz 6rneklemler igin t testinde, “Basari Amac1” alt boyutu i¢in kiz 6grenciler
(Xk.z = 23,28) ile erkek dgrencilerin puan ortalamasi (Xerek = 21,11) arasinda kiz 6grenciler

lehine istatistiksel olarak anlaml bir fark bulunmustur. [t (34y=2,525, p> 0,05].
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Ogrenme Ortamindaki Ozendiricilik
Bagar1 Amaci

Performans Amaci

Fen Ogrenmenin Degeri

Aktif Ogrenme Stratejileri

OLCEK ALT BOYUTLARI

Ozyeterlik

o
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ALT BOYUT PUAN ORTALAMALARI

mErkek mKiz

Sekil 55. FOYMO Cinsiyete Gére Son Test Alt Boyut Puan Ortalamalari

4.1.8. Sekizinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin  sekizinci alt problemi “Oyunlastirma destekli 6grenme ortamu ile
islenen tinitedeki 6grencilerin motivasyon dlgegi on test ve son test puan farklar1 arasinda
cinsiyete dayali anlaml bir fark var midir?” seklinde ifade edilmistir. Bu alt probleme iliskin
yapilan iligkisiz orneklemler i¢in t testine ait bulgular Tablo 20’de bulgulara yonelik
grafikler Sekil 56’da ve FOYMO alt faktorlerine ait puan farki ortalamalar1 Sekil 57°de

verilmistir.

Tablo 20. FOYMO On Test- Son Test Puanlarimn Cinsiyete Gére

Karsilastirtlmasi
Cinsiyet N X S sd t p
Kiz 18 7,94 8,53 34 -1,492 147
FARK Erkek 18 13,67 13,85

Tablo 20 incelendiginde; FOYMO o6n test ve son test puan farklar1 arasinda
cinsiyetin anlamli bir etkisinin olup olmadigmi ortaya koymak igin yapilan iligkisiz
orneklemler igin t testinde, kiz 6grenciler (Xx., = 7,94) ile erkek 6grencilerin puan ortalamasi
(Xenek = 13,67) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. [t(34)=-1,492, p> 0,05].
Bu durum, s6z konusu smifta dgrencilerin cinsiyetinin FOYMO &n ve son test puan farklari

iizerinde anlamli bir etkisinin olmadigim gostermektedir.
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Sekil 56. FOYMO Cinsiyete Gore On Test- Son Test Alt Faktér Puan

Ortalamalari

Ogrenme Ortamindaki Ozendiricilik
Basar1 Amaci
Performans Amact
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Sekil 57. FOYMO Cinsiyete Gére Alt Faktor Puan Ortalamalari
4.2. Arastirmanin Nitel Boliimiine iliskin Bulgular

Bu boliimde, 5. Sinif “Madde ve Degisim” {linitesinde oyunlagtirma destekli 6grenme
ortami ile islenen dersteki 6grencilerin oyunlastirma kullanima yonelik goriisleri igin Yari

Yapilandirilmig Gortisme Protokoliine (YYGP) verdikleri yanitlardan elde edilen nitel veriler
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yer almaktadir. “Genel Bakig, Motivasyon, Basari, Puanlar, Takim Caligmasi, Sinif Araglar
ve Avatarlar, Igerik (Madde ve Degisim Unitesi)” olmak iizere yedi kategori altindaki 27
sorudan olusan Yar1 Yapilandirigmigs Goriisme Protokoliine ait nitel veriler, 12 6grenciyle
yapilan yaklagsik 30 dakikalik ¢evrimi¢i goriismeler sonucunda elde edilmistir. Elde edilen
veriler goriisme sonrasina yazili metne doniistiiriilerek, betimsel analiz kriterlerine uygun
olarak incelenmistir. Uygulama siireci boyunca yapilan gozlemler ve 6grencilerin verdikleri
cevaplar dogrultusunda, oyunlastirma kullaniminin 6grenciler iizerinden etkisi derlenmeye

caligtlmustir.

4.2.1. Dokuzuncu Alt Probleme Iliskin Bulgular
Aragtirmanin dokuzuncu alt problemi “Ortaokul 6grencilerinin 6grenme ve dgretme

ortaminda oyunlastirma kullanimi tizerine goriisleri nelerdir?” seklinde ifade edilmistir.

4.2.1.1. Genel Bakis Kategorisi

Uygulama sonrasinda Ogrencilerin  Oyunlara karsi  ilginin  belirlenmesi,
oyunlagtirmaya yonelik goriislerin ifade edilmesi ve Classcraft platformunun genel
degerlendirmesi amaciyla olusturulan genel bakis kategorisi altinda yoneltilen birinci soru
olarak “Oyun oynamay: seviyor musun? Kisisel oyunlart mi takim oyunlarini mi tercih
edersin? Neden?” sorulmustur. Bu soruda 6grenciler; oyun oynamayi sevdiklerini, ayrica bu
oyunlar1 ¢evrimici, mobil ve fiziksel oyun gibi ayrimlarla ifade etmislerdir. Kisisel veya
takim oyunlari ile her ikisini de oynayan 6grenciler tercih nedenleri ile ilgili benzer yanitlari
vermislerdir. Kisisel oyunlari tercih eden 6grenciler nedenlerini; tek bagina halledebilme,
yalniz bir seyler yapmayi sevime, takim oyunlarinda iizerinde baski hissetme olarak ifade
etmislerdir. Takim oyunlarini tercih eden Ogrenciler ise nedenlerini; takim arkadagina
giivenme, eglenceli olma, yalniz olmay1 sevmeme, takim basarisina inanma olarak ifade

etmislerdir. Bu konudaki 6grenci cevaplarindan bazilar asagidaki gibidir:

“Ol: Evet, seviyorum. Birkag¢ oyunum var hem kisisel hem ekip olarak
oynanabiliyor o yiizden ikisini de seviyorum. Takim oyunlarinda takim
arkadasim tam ben kaybedecekken kurtarabiliyor, o yiizden... Bireysel
oyunlarda da bazen kotii takim arkadaslart geliyor, o yiizden tek basima

halledebilirim diye tek oynamayt tercih ediyorum.”

“OA: Evet, seviyorum. Bireysel oyunlar tercih ederim ¢iinkii takim oyunlarinda
tizerimde baski hissediyorum ve genelde yalniz bir seyler yapmayi daha ¢ok

severim.”
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“Ob: Evet, seviyorum. Ben aslinda kigisel oyunlari daha c¢ok seviyorum. Yani
aslinda arkadaslarimla beraber oynadigim oyunlarda var ama ben daha boyle
yaris oyunlarini sevmiyorum. Orada rekabet oluyor ama boyle beraber oynanan
oyunlart seviyorum. Kisisel oyunlarda bir tek sen oyunu ediyorsun, sana

bagl...”

“09: Cok seviyorum. Takim oyunlart bana gore daha eglenceli oluyor. Su an
pandemiden dolay: takim oyunlari oynayamiyoruz ama pandemi olmasayd: hep
saklambag yerden yiiksek birdirbir gibi oyunlart oynardim. Su an daha ¢ok

¢evrimigi oyunlar oynuyorum.”

“O11: Evet. Yani ikisini de tercih ediyorum. Bireysel oyunlarda takim oyunlari

da eglenceli oluyor, o yiizden iki sekilde de oynuyorum.”

“08: Yani nasil oyunlar olduguna bagl, ben mobil uygulamalar oynamay: pek
sevmem. Ben daha ¢ok takim oyunlarini tercih ederim. Sebebi yalniz olmayt ve
yalmiz basima bir seyler yapmayr pek sevmem. Hem de takim olarak oyunlarda

’

daha basarili olacagimizi diisiiniiyorum oynadigimizda...’

“OT: Evet seviyorum. Eglenceli oluyor yani... Artik fiziksel olarak oyuncaklarla
oynamasam da yasimdan dolayi, yine de okulda arkadaslarimizla oynadigimiz
oyunlart basketbol gibi oyunlar: falan seviyorum. Telefonda falan da oyunlar
var, onlarla da birazcik oynuyorum. Yani genel olarak eglenceli oluyor,
seviyorum. Ben cevrimigi etkilesimli olmayan bireysel oyunlari, yani kendi
basima oynadiklarimi tercih ediyorum. Diger takim oyunlarint telefondan falan

>

oynarken sevmiyorum. Tek oyunculu olan oyunlar: daha ¢ok seviyorum.’

Uygulama sonrasinda ogrencilere ayni kategori altinda ikinci soru olarak
“Oyunlagtirma ile ders islemek sana nasil hissettirdi? Classcraft’in diger ders
anlatimlarindan farkl oldugunu diisiiniiyor musun? Bu farkliliklar neler? Zor oldugunu
diisiinityor musun?” sorulmustur. Bu soruda 6grenciler; oyunlastirma ile ders iglemenin
farkli, eglenceli ve keyifli oldugunu belirtmislerdir. Classcarft’in diger ders anlatimlarindan
farkli oldugunu ve bu farklilari; gorevleri ddev olarak gérmeme, oyuna benzer olma,
eglenceli olma, sikica olmama, puan kazanilmasi, gérevlerin olmasi ve serbest hissetme gibi
ifadelerle agiklamiglardir. Aymi zamanda Classcraft’in zor olmadigmi distindiiklerini

belirtmislerdir. Bu konudaki 6grenci cevaplarindan bazilari asagidaki gibidir:
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“02: Yani evet, tabi ki farkli geldi. Ciinkii boyle bir sey gérmemistim daha once
hayatimda... Hem ders hem oyun bir arada gibi ¢ok giizel oldu bence,
eglenceliydi... Ashinda icerik de pek bir farkhilik yok konular var ama diger
yonlerden farkliliklar var tabi... Classcraft’ta ¢ok fazla etkinlik gondermistiniz,
onlar giizeldi ama diger derslerde o kadar ¢ok etkinlik génderilmiyor, sadece

’

odev gonderiliyor. Hayir, zor oldugunu diisiinmiiyorum. Ben hi¢ zorlanmadim.’

“O3: Bence giizeldi. Classcraft'm eglenceli oldugunu  diigiiniiyorum.
Farkhiliklar vardi tabi, daha béyle oyunmus gibi yaptik ¢aliymalari... Yine
Videolar, alistirmalar vardi ama karsihiginda puan falan aldik seviye atladik.
Bunlar zor degildi, sadece ¢aliymalart yapmamiz yeterliydi. Diger tiirlii

>

genellikle ddev olarak sayfalar séyleniyordu mesela...’

“06: Ben ashnda ilk basta ényargili yaklasmistim nasil oyun olabilir ki diye
ama gordiikten sonra dyle olmadigini anladim... Topladigim puanlarla yeni
kiyafetler, seyler almak bence ¢ok eglenceliydi. Hem bence daha iyi 6grenmeme
sebep oldu, hani érneklerle, oyunlaria bence destekleyici oldu. Diger sekilde
islenen derslerden farklydi. Soyle ben... Dikkatim mesela bazen dagilabiliyor,
bazen bir yere dalabiliyorum derste... Ama mesela Classcraft’ tayken boyle bir
seyi yasamiyorum ¢tinkii eglenerek yapiyorum. Hi¢ sikilmadim ben bunu

yaparken... Zor oldugunu diisiinmiiyorum.”

“012: Bence giizeldi, keyifliydi. Ik basta nasil olacak diye diisiiniiyordum ama
diigiindiigiim kadar zor degilmis. Normal bir oyunmugs gibi ama degildi. Yani
tabi oradan online goriigme falan yapamiyorduk ama diger her sey vardi. Sikict

degildi, haritada ilerliyorduk zaten bazi oyunlardaki gibi ama ders igin...”

“09: Eglenceliydi genel olarak ben keyif aldim. I¢indeki bilgiler ayniydi ama
Classcraft oyun gibi oldugu icin daha eglenceliydi. Daha oyun gibi olmasi
farklilikti zaten... Yani mesela harita gibi bir yerde ilerleyebilmek giizeldi,
derslerde dyle olmuyor ciinkii... Ben faydali oldugu diisiiniiyorum, en azindan
stkict degildi. Yani bir seyi édev olarak vermediniz. Sonra karakterlerimizin
olmast da giizeldi. Microsoft Teams’ de mesela bu tarz bir sey yapamiyoruz.

’

Zor degildi bence...’

“05: Yani bence giizeldi, oyunlastirma ile ders islemek daha eglence katiyordu.

Puanlar, gorevier falan olmasi... Bence oyunlagstirmayla daha giizel... Evet
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diger ders anlatimlarindan farkli bence... En ¢ok dikkatimi ¢eken farki
puanlarin olmasi, gorevierin olmast ... Bunlar daha eglenceli hale getiriyor
bence... Bazen zorlandim aaa bu muydu cevap bu muydu diye... Platformun
kendisi zor degil, kolaydi ... Oyunlagtiriimis oldugu icin kolaydi bence platformu

kullanmak...”

“010: Bence eglenceliydi, ben zaten Classcraft’a bazi yerlerde de yazdim.
Bence giizel, eglenceli oldu. Mesela video izleyip o video hakkinda yorum
yapmak falan giizel oluyor, eglenceli oluyor. Konuyu pekistiriyor. Ogrendigin
bir seyi pekistirmek acisindan bence giizel. Benim icin online derse odaklanmak
o kadar zor olmuyor, tabi oyunlastirma olunca daha serbest hissediyorsun,
kontrol daha sende gibi oluyor, bir tik daha eglenceli oluyor. Bence zor

oldugunu diisiinmiiyorum, yani ben zorlanmadim.”

Uygulama sonrasinda Ogrencilere aymi kategori altinda {iglincii soru olarak
“Classcraft hakkinda ne diigiiniiyorsun? Classcraft’in oynadigin oyunlarla benzer yonleri
var mi, varsa nelerdir?” sorulmustur. Bu soruda 6grenciler; Classcraft’: ilk basta bir oyuna
benzettiklerini ifade etmislerdir. Bu benzerlikleri ise esya satin alma, haritalarin olmasi,
karakterlerin olmasi, seviye atlayabilme, karakter gelistirme, evcil hayvan edinme, takim
olusturma, karakterlerin 6zel giiclere sahip olmasi ve 6dil gibi ifadelerle agiklamiglardir.
Classcraft’in oyunlardan farkli olan noktalarini ise derse gore hazirlanmis olmasi, yapilan
caligmalarin yiiklenebilmesi, bilgilerin ve dersle ilgili etkinliklerin olmasi gibi ifadelerle

belirtmislerdir. Bu konudaki 6grencilerin cevaplarindan bazilar1 asagidaki gibidir:

“Ol: Ben ilk basta nasil bir sey oldugunu anlayamamistim, oyun oynayacagiz
sanmistim. Sonra anlayinca baya alistim. Bence giizeldi, zaten ilk defa bu tarz
bir sey gordiim. Mesela esya satin alma birka¢ oyunda daha var o ydnden
mesela benziyor. Ondan sonra puanlarin olmasi var, haritalarm ve

karakterlerin olmasi var.”

“02: Oyunlarla birebir benzemiyor ama kisiligime gore karakter vermesi cok
hosuma gitti ama keske karakterimizin goriiniisiinii daha da fazla
degistirebilseydik. Puanlarin olmasi, seviyeler olmast falan bir¢ok oyunda var
tabi... Takimlar var mesela... Haritalarda olmasi da var galiba diger

oyunlarda... Mesela esya satin aliyorduk, evcil hayvan falan da vards...”
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“Ob: Benim ashnda daha kiigiikken oynadigim bir oyun vardi. O oyunda da
yeni kiyafetler aliyorsun, yine karakterini gelistiriyorsun puan kazaniyorsun.
Mesela ona benziyor... Tabi Classcraft derse gore hazirlandigy igin farkiiliklar
da var. Yaptigin ¢calismay yiiklemen gerekiyor falan bunlar sonugta oyunlar da

i3]

yok...

“06: Bence giizel bir siteydi... I¢inde bilgiler vardi, bir hikdye anlatimla giris
yapwyorsun falan baglantiliydr yani konular ... Hem oyun gibi hem degildi,
¢inkii yani dersle ilgili calismalar yapiyorduk. Puan aldik¢a, seviye artiyorsun,

ilerliyorsun falan elbette onlar farkli...”

“09: Arkadaslarimin gériiniisii goérebildim, puanlarim falan giizeldi... Mesela
karakter diizenleme, seviye atlama gibi seyler var diger oyunlarda da var onlar.
Buradaki haritalar tabi daha basitti. Karakterlerin ozel giicleri ya da evcil

’

hayvanlart var mesela...’

“O4: Oyun platformlar: gibi biraz, kolay... Farkli yénleri séyle tabi oyunlar
boyle dersle ilgili etkinlikler yaptirmiyor, bilgi katmiyor. Benzer yonleri ise
karakter degistirmelerin olmasi, aksesuar gibi seyler kazanma, iste haritalarin
olmast benziyor. Bazi oyunlarda haritalarda savas yapiulyor ¢iinkii...

’

Seviyelerin olmasi gibi bunlar geldi aklima...’

“O11: Bence Classcraft gayet giizel. Burada bazi ézellikler mesela karakter
tasarlama falan o da motive ediyor yaparken... Iste yaparken odaklanayim,
sunu yaparsam surasit agilacak, odiil gibi bir seyin de olmas teselli ediyor.
Burada sey ogreticilik on planda oluyor oyuna gore... Fenle ilgili, madde ve
degisim tinitesiyle ilgili ogretici kisitmlar var bence o yiizden giizel. Orada
mesela bir gorevi tamamlamak gibi seyler vardi, karsiiginda 6diil olarak puan
kazanmp ilerlemek oyunlara benziyor. Yavas yavas seviye atlayarak

ilerliyorsun.”

4.2.1.2. Motivasyon Kategorisi
Uygulama sonrasinda Ogrencilere Classcraft’in motivasyon tizerindeki etkisinin
belirlenmesi amaciyla, olusturulan motivasyon kategorisi altinda yoneltilen dordiincii soru
olarak “Classcraft’1 derste kullanmak derse yénelik ilgini nasil degistirdi? Detayli olarak
actklayabilir misin?” sorulmustur. Bu soruda Ogrenciler Classcraft’in derse yonelik

ilgilerinin degisimini; zaman ge¢irme, sikici gelmeme, daha eglenceli olma, farkh
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etkinliklerin ve arastirma sorularinin olmasi, daha serbest hissedilmesi, puanlarin verilmesi

Ve oyuna benzer olmasi gibi ifadelerle agiklamiglardir. Ayrica bazi 6grencilerin Classcraft

olmasa da derse yonelik ilgilerinin oldugunu ancak oyunlastirmanin eglenceli ve keyifli

olmasini vurgulamiglardir. Bu konudaki &grencilerin cevaplarindan bazilar1 asagidaki

gibidir:

“Ol: Cok daha fazla etkinlik var, 6grencilerin zaman gegirmesi icin iyi oluyor.

’

Ctinkii 6dev yapmiyormussun gibi oluyor sikict gelmiyor.’

“O5: Daha eglenceli hale getiriyor yani oOzellikle bu siirecte her sey online
oldugundan dolayr bence daha iyi dgrenmemizi sagladi. Madde ve Degigim

tinitesi le ilgili ¢ciinkii ¢cok etkinlik vardi. ”

“03: Soyle ashinda ben ilk baslarda fen dersinde biraz zorlaniyordum. Hani
nasil yapacagim falan, ezberde oluyor bazen... O ezber konularini falan
karigtiryordum bazen... Ama mesela en sevdigim dordiincii tinite oldu ¢iinkii
Classcraft vardi. Benim en eglendigim iinite de bu oldu, gerc¢ekten Classcraft

¢ok giizeldi.”

“OT: Benim derse yonelik degistirmedi, ben zaten fen derslerini seviyordum.
Bazi arastirma sorulari vardr mesela onlar evet farklyydi... O zaman daha ilgi

duydum, yani merak ettim sonugta...”

“08: Yani &grendigim sey aym oldugu icin ashnda hayatimda pek bir
degistirmedi. Ciinkii icerigi ayniydi sadece oyun gibi olan hali Classcraft ile
yapildi. Ogrenmeye devam ettik ama Classcraft 'ta daha farkl calismalar yaptik

ve stkici degildi. Bu yiizden severek yaptim hepsini...”

“06: Ilgimin ¢ok cok arttigim soyleyemeyecegim, ancak %20 falandir. Ciinkii
ben zaten derse karsi ilgiliydim oyunlastirma olmasa da katilirdim. Ama
oyunlagtirma eglenceli oluyor, sevdim. Diger tiirlii pek degisik bir seyler

olmuyor ¢iinkii...”

“O12: Mesela online egitimde siirekli bilgisayarin basinda dinlerken insan
stkilabiliyor, zorlayict olabiliyor. Bu sekilde daha serbest oluyor ve bir sekilde
yaptigin zaman daha ¢ok iyi oluyor diyebiliyorsun. Bugiin su boliimii
tamamladim, aaa ¢ok giizel iste atryorum 20 tane puan gelmis diyorsun. Iste 20

tane oradaki GP’lerden gelmis diyorsun. Bunlarda genelde motivasyon saglyor
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zaten, bu tarz oyun gibi bir sekilde olarak... Bir de simdi bu giiniimiizde 21.
yiizyilda teknoloji gelisince her ¢ocuk bir sekilde bilgisayar oyunu oynuyor. O

’

yiizden yani bizler igin giizel oluyor.’

Uygulama sonrasinda Ogrencilere ayni kategori altinda besinci soru olarak
“Classcraft’in derse katilmanda etkili oldugunu diisiiniiyor musun? Nasil?” sorulmustur.
Bu soruda 6grenciler Classcraft’in derse katilimda etkili oldugunu belirtmislerdir. Bu etkileri
keyifli zaman gegirme, rahat hissetme, puan kazanma, dikkat cekme ve sikict olmama gibi
ifadelerle belirtmislerdir. Derse katlimda istekli olan bir 6grenci ise ¢ekingen bir 6grenciye
yardimec1 olabilecegine yonelik bir ifade kullanmigtir., Bu konudaki 6grencilerin

cevaplarindan bazilar1 asagidaki gibidir:

“OlI: Bence evet, diisiiniiyorum. Ciinkii zaman gecirirken keyif aldigim icin

daha rahat hissettim kendimi...”

“O2: Yani uzaktan egitim de bir siirii uygulamas: kullandik ve onlara da
katilmak gerekiyordu. Ama Classcraft’a katildigim zamanlarda ¢ok keyif

’

aldim...Derse katilim i¢in daha ¢ok sey biliyor gibi hissettim...’

“05: Evet, hatta ben séyle sdyleyeyim. Bilmiyorum Classcraft’ tan dolayr ama
bizim smifta bir tane arkadasimiz vardi. O derslere hi¢ katilim gostermiyordu
fakat bir siire sonra neden bilmiyorum fen derslerine ¢ok katilim géstermeye
basladi. Classcraft’ tan dolayt mi bilmiyorum fakat baya aktif olmaya

baslamist derslerde yanlhs hatirlamiyorsam Classcraft puan da fazlayd:.”

“OT: Yani hem evet hem hayw ashnda... Ciinkii olmasa da Classcraft’a
katilirdim ama oldugu zamanda puan aldigim icin bazi arkadaglarimin ontine
gectigim icin daha mutlu oldum. Bu etki etmis midir bilmiyorum yani...

Kendimizin ilerlemesi giizeldi, orada katilanlar anlasiliyordu bence...”

“08: Evet, diisiiniiyorum ¢iinkii puanlar sayesinde kendine daha fazla giiven
geliyor. Hatta ¢ogu oyunda da oyle oluyor, o yiizden oyunlar fazla oluyor.

Seviye atlanilyor seviniliyor, ondan sonra tekrar seviye atlanmaya ¢alisiliyor.”

“010: Yani onu tam bilmiyorum, belki etkili olmustur. Hep katilim gosterdim
ama sikict olsaydi belki katilmazdim, benim bu iinite ye dikkatimi ¢ekmemi

’

sagladi zaten...’
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“O11: Benim icin ¢ok biiyiik bir fark yaratmadi ama daha derse katilmaya
isteksiz olan kisiler i¢in bence fark yaratabilir... Ben derse katilma da
istekliyimdir, gecen yil da béyleydi zaten... Ama ¢ekingen birisi i¢in daha

’

yardimct olabilir.”

Uygulama sonrasinda Ogrencilere ayn1 kategori altinda altinct soru olarak
“Classcraft’t simifta kullanmayt eglenceli buluyor musun? Oyleyse buna bir érnek
verebilir misin?” sorulmustur. Bu soruda dgrenciler Classcraft’1 sinifta kullanmay1 eglenceli
bulduklarimi ifade etmislerdir. Platformun eglenceli yanlarini agiklarken karakterlerin ve
karakter gelistirmenin olmasi, evcil hayvan sahibi olma, akici olma, sikilmama, seviyeler
olmasi, diger uygulamalardan farkli olma, oyunlastirtlmis ¢alismalarin olmasi, ilgi ¢ekici
olma, puan toplama, oyun mantig1 ve hikayelestirme gibi ifadeler kullanmiglardir. Bu

konudaki 6grencilerin cevaplarindan bazilar1 asagidaki gibidir:

“03: Evet, bence eglenceli... Ozellikle ben kendi karakterimi gelistirirken baya
eglendim. Herkesin gériintimii farkl oldugu igin giizel sonuc¢lar ortaya ¢ikiyor,

s’

mesela evcil hayvanlart da sonradan ekleyebildik filan...’

“O6: Evet, en sevdigim ozelligi kisiligime gore bir karakter vermesi ve kigisel

olarak verdigi sonucun dogru oldugunu soyleyebilirim.”

“O4: Evet kesinlikle eglenceliydi. Yani bence genel olarak akict éyle
soyleyebilirim. Bir bakiyorum mesela saate 7 de baslamisim mesela sonra hig
stkilmadan 2 saat boyunca oradaki etkinlikleri yapabiliyorum. Ben mesela bir
seyden ¢abuk sikilan bir insamim aslinda, test ¢ozerken sikiliyyorum biraz, evin
icinde dolasip tekrar oturuyorum falan... Ama Classcraft’ ta hi¢ 6yle bir sey

olmadi.”

“08: Bence eglenceli ve giizel... Mesela énceden fen derslerinde yine oyun
oynuyorduk dersle ilgili, bu da ona benziyor ama daha uzaktan egitimli hali
gibi... Bu tarz karakterlerin oldugu seviyelerin oldugu bir seyi derste hig

kullanmadik o yiizden giizel...”

“05: Evet eglenceli buluyorum. Ciinkii bir kere farkli, yani hep yaptigimiz gibi
ogrenmiyoruz. Yine icerisine bir siirii alistirma linki koymustunuz mesela ama
onlar da oyun gibiydi... Mesela siireli calismalar falan olmasi bence

eglenceliydi.”
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“010: Mesela ben aksesuar deSistirmeyi, avatar gelistirmeyi ve puan toplamay:
severim. O yiizden etkinlikleri yaptik¢a puan alip, puanlarla avatar gelistirmek
benim ilgimi ¢ekti. O yiizden arkadaslarim igin de Classcraft’'in ilgi ¢ekici ve

’

eglenceli oldugunu diistintiyorum.’

“09: Bence eglenceli ciinkii bir acilis hikayesi falan da var. Bir hikdye
tizerinden gorevler yapiyordun yani tamam orasit biraz bilgisayar oyun
mantiginda ilerliyordu. Bence eglenceliydi sonugta boyle bir seyi daha once

yapmamistik.”

Uygulama sonrasinda Ogrencilere aymi kategori altinda yedinci soru olarak
“Classcraft’ta karakterini gelistirmek icin caba gosterdin mi? Bu konuda bir érnek
verebilir misin?” sorulmustur. Bu soruda oOgrenciler karakter gelistirmelerindeki ¢abay1
aciklamak igin; Karakter giysilerine, puan biriktirmeye, seviye atlamaya, gérev tamamlama
ve platforma diizenli girme gibi ifadeleri kullanmiglardir. Bu konudaki 6grencilerin

cevaplarindan bazilar1 asagidaki gibidir:

“Ol: Ben en ¢ok giyime énem veriyorum. Ciinkii biitiin aktiviteleri falan her
seyi yaptigimda karakterimi gelistirmeye ¢alistim biriken puanlarimla... Zaten
oynadigim oyunlarda da karakterin gelismesi onun saghgini, giictinii,

’

ozelliklerini artirtyor... o yiizden giizel yani...’

“05: Evet ozellikle ilk girdigimde hemen karakterimi gelistirmeye ¢alismistim
ama sonra belirli bir puan olmasi gerektigini fark ettim... Zaten puan olsa da
yine seviyelere gore degistirebiliyorsun... O yiizden gérevleri tamamlamaya

>

calistim hatta bazen hesapladim.’

“03: Evet, mesela ben diizenli olarak girmeye ¢alisnm. Zaten girdigimde tiim

calismalar bitirerek ¢iktim. Elimden geldigince katilim gostermeye ¢alistim.

“09: Karakteri gelistirmek icin once puanlarin olmast gerekiyordu. Ben de
haritalardaki gorevieri tamamladim. Sonra zaten c¢alismalar: yiikleyince
otomatik puan yiikleniyordu. Sonra seviyeye uygun olarak karakterin dig

’

gortintistinii falan degistirdim, evcil hayvan sectim kendime...’

“O8: Gorevleri yaptim haritadaki, oradan gelen XP’leri ben ilk gorev sonucu

geldigini bile bilmiyordum. Ondan sonra fark edince harcamaya basladim. Ama

’

ozellikle avatar igin biriktirmedim, yaptiktan sonra harcadim.’
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“06: Yani Once gorevleri yaptim zaten, elimdeki puanlara gore de kendi
avatarimi gelistirmeye calistim. Evcil hayvanlarin olmasit bence giizeldi. Bir de

seviye arttik¢a baska tarzlar: biiriinmesi giizeldi.”

“O11: Ben Kkarakterimi zaten gérmiissiiniizdiir tamamen degistirdim. Hatta
oradaki evcil hayvan egitimine de baglamistim. Ben oradaki tiim gorevieri
bitirene kadar siirekli puan topladim. Biitiin dort konuyu da bitirinceye kadar
ben puan toplamaya odaklandim. Sonra da puamm yettigi zaman gelistirdim.
Topladik¢a ne kadar kalmis falan diye inceledim, hesapladim. Sonra her gérev

bitince belli bir puana ulagiyorsun kendini gelistirecek...”

4.2.1.3. Basan1 Kategorisi

Uygulama sonrasinda o&grencilerin kendini basarilart hissetmelerini saglayan
Classcraft ozelliklerinin belirlenmesi amaciyla, olusturulan basar1 kategorisi altinda
yoneltilen  sekizinci  soru olarak  “Classcraft  platformunda  kendini  nasi
degerlendiriyorsun? Hangi konularda basarili hangi konularda basarisiz oldugunu
diigiiniiyorsun?” sorulmustur. Bu soruda ogrenciler kendilerini degerlendirirken basarili ve
iyi olduklarimi belirtmislerdir. Kendilerini basarili hissettikleri durumlart agiklamak igin;
calismalari zamaninda tamamlama, puan durumu, soru sorma, gorevleri tamamlama, ¢aba
gosterme, pekistirme gibi ifadeleri kullanmiglardir. Bu konudaki 6grencilerin cevaplarindan

bazilar1 asagidaki gibidir:
“02: Bence ben ¢ogu konuda basarili oldugumu diisiiniiyorum. Yani basarisiz

’

oldugum konu ¢ok aklima gelmiyor.’

“O3: Kararsiz kaldim ama bence iyiydim. Verilen calismalart zamaninda

tamamlamaya ¢alistim. Yani sorumlu davrandigimi diigiiniiyorum.”

“09: Yani ezbere dayali olan konularda daha basarisiz olabiliyorum,
unutabiliyorum. O yiizden bazi seyleri siirekli tekrar ediyorum. Ezber
konularmmda evet zorlamyorum ama Classcraft’ta basarisiz  oldugumu
diistinmiiyorum.  Sadece yoruma bagli olan konularda zorlandigumi

’

diistintiyorum.’

“O5: Bir konuda basarisiz oldugumu gérmedim simdilik, zaten anlamadigim

yerleri de genellikle size sordum. Yani puan olarak da mesela zaten belirli bir

>

diizeydeyim”.
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“010: Bence basariliydim. Ciinkii gérevleri yaparak sorumluluklarimi

tamamladim.”

“012: Yani bilmiyorum ama basarisiz oldugumu diisiinmiiyorum. Cok basarili
da degildim bence ortalardaydim. Derslerimiz yogun oldugu icin bazen

giremedigim de oldu ama yine de elimden gelen ¢abayr gésterdim.”

“O8: Ben genel olarak basarili oldugumu diisiiniiyorum. Yani kullanma
anlaminda bir sikinti yasamadim zaten... Ders basarist olarak da zaten
konularla ilgili daha once takildigim yerleri not almistim. Classcraft’ta da o

’

konular: pekistirmis oldum.’

Uygulama sonrasinda &grencilere ayni kategori altinda dokuzuncu soru olarak
“Classcraft kullanarak diger yontemlerle dgrendigin konulara gore daha iyi égrendigini
diigiiniiyor musun, neden?” sorulmustur. Bu soruda 6grenciler Classcraft kullanarak diger
yontemlerle Ogrendigi konulara gore Ogrenmelerinin daha iyi ve verimli oldugunu
belirtmislerdir. Bu durumu aciklamak i¢in; daha fazla etkinlik yapma, oyun oynamama,
hikayelestirme, sikilmama, farklilik, eglenceli olma, ilgi g¢ekici olma ve baski altinda
hissetmeme gibi ifadeler kullanmiglardir. Bu konudaki &grencilerin cevaplarindan bazilari

asagidaki gibidir:

“Ol: Bence evet, tabi ki... Ciinkii daha fazla etkinlik yapiyoruz, tabi gercek
oyunlardaki gibi bir durum olsa ¢ok daha farklr olurdu o zaman dersten ¢ikardi.

Béyle kendim ilerledigim icin daha rahattt bence...”

“02: Yani bunu tam bilmiyorum ama bence daha iyiydi. Bircok alistirma yaptik
bu tinitede dersin haricinde mutlaka bir etkisi olmustur. Sonugta oyun

oynamadik Classcraft ta dersle ilgili ¢alismalar tamamladik”.

“O4: Evet. Mesela ben ilk o konuya gectigimizde hichir sey anlamamistim.
Cogu seye anlam verememistim ashinda, Youtube’dan video izliyorum yine
anlayamiyorum  falan... fakat Classcraft’ta hikayeler falan da vard:
biliyorsunuz. Onlart okuyarak ben ¢ok giizel kavradigimi diisiiniiyorum. Mesela

diger konularda daha ¢ok ¢alisarak égreniyorum.”

“09: Yani etkinlikleri yaparken sikilmadim, sonucta farkliydi. Calismalar:
yvaparken zamanin nasil gegtigimi anlamadim bazen... Sikilsaydim, zorlanirdim

bence...Bdyle rahat rahat yapabildim, iyiydi...”
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“012: Evet, daha iyi 6grenebiliyoruz ciinkii eglenceli oldugu icin daha cok
kisinin ilgisini ¢ekiyor. Daha ¢ok kiginin ilgisini ¢ektigi icin de konulari daha
kisa siirede bitirmek miimkiin... Ciinkii ilgi ¢ekici olmasi onemli... Ben mesela

’

kendimi hic baski altinda hissetmedim.’

“06: Ben verimli oldugunu diisiiniiyorum. Orada bircok etkinlik vard ve biiyiik
boliimii de zaten eglenceli oyun gibiydi... Yani faydali oldu...”

“O7: Diger yontemlerle zaten hep yapiyoruz... Ozellikle bu online egitimlerde
zaten genelde tiim derslerde ayni sekilde gibi ilerliyor. Ama mesela Classcraft
ile bu konuda ¢ok fazla alistrma yapma imkdn buldum. Normalde o kadar

’

zaman aywmazdim biiyiik ihtimalle...’

Uygulama sonrasinda Ogrencilere ayni kategori altinda onuncu soru olarak
“Classcraft’ta verilen gorevlerin performansini arttrmada etkili oldugunu diisiiniiyor
musun? Neden?” sorulmustur. Bu soruda &grenciler Classcraft’ta verilen goérevlerin
performanslarmi artirmada etkili oldugunu belirtmislerdir. Bu durumu agiklamak igin;
gbrevlerin olmasi, planli olma, sikmama, merak uyandirma, 6dev gibi olmama, haritalardan
olusma, motive olma ve isteyerek yapma gibi ifadeler kullanmiglardir. Ayni zaman
ogrenciler Wordwall {izerinden gerceklestiren etkilere de vurgu yapmuslardir. Bu konudaki

ogrencilerin cevaplarindan bazilar asagidaki gibidir:

“Ol: Evet etkiliydi bence, bilmedigim bir seyi 6grenmek benim icin daha
heyecanli oluyor. Gerg¢i derste konularin ¢ogunu ilk basta bilmiyoruz sonra

’

ogreniyoruz ama burada gérevier daha siirpriz oluyor.’

“O3: Evet ¢iinkii belli bir plan var ve ben buna uyuyorum. Aym zamanda da
stkmwor  yani  diimdiiz  sorular  gibi  degildi ¢alismalar...  Ozellikle
Wordwall ‘dakiler de gayet eglenceliydi. Insamn alistirmalar:  yapas

geliyordu...”

“O4: Evet, diigiiniiyorum. Aslinda biraz daha merak uyandirip daha ¢ok gérev
tamamlamak istiyorsun. O gorevi yapinca haritadaki baska bir yer ag¢iliyor,
oyle oyle devam ettigi icin hepsini tamamlamak istiyorsun. Mesela ben bir tane

vapayim diye giriyordum bes tane bitirmigim oluyordum gérevierden...”

“O06: Diisiiniiyorum ¢iinkii gorevler kiiciik édevler gibiydi ashinda ve giizeldi.

Eger bu ddev deseydiniz bu kadar etkili olmayabilirdi bence... Haritalar sirayla



108

ac¢ilinca da giizel oldu... Yavas yavas tamamlandi... Bunlar heveslendiriyor

’

bence...’

“O8: Evet diigiiniiyorum. Ciinkii bir gérevi tamamladiktan sonra aslinda konu
tekrart yapmis oluyordum, ya da etkinlik yapmis oluyordum. Sorulart daha

kolay yanmitlayabiliyorum mesela...”

“09: Bence evet. Bir¢ok etkinlik vard: bunlar gérevdi aslinda ama édev gibi de
degildi. Yani stkilmadan etkinlikleri, o Wordwall 'daki alistirmalart hep

’

yaptim.’

“O7: Bence etkili oluyor. Mesela haritada bir gérev yaptigin zaman haritadaki
baska bir yer agilyor ve otomatik olarak motive oluyorsun, ben bunu da
tamamladim diye... Ister istemez zaten o gorevi de yapmak, tamamlamak
istiyorsun birbiriyle bagli oldugu icin ¢iinkii ne oldugunu merak ediyorsun. Bir
sonraki gorevde ne olacak diyorsun yani dogal olarak... Odev olarak sunu yap
demek gibi degil sonucta, isteyerek yapiyorsun o da oradaki ¢alismani

’

pekistiriyor.’

Uygulama sonrasinda 6grencilere ayni kategori altinda on birinci soru olarak
“Classcraft’ta avatarimin ilerledigi seviyelerin senin dersteki basarimi gosterdigini
diigiiniiyor musun?” sorulmustur. Bu soruda 6grenciler avatarin ilerledigi seviyenin dersteki
basariy1 gosterdigini belirtmislerdir. Bu durumu iyi hissetme, giiclenme, puan kazanma,
gorev tamamlama, tekrar yapma ve fazla sayida etkinliklerin olmasi gibi ifadelerle

aciklamiglardir. Bu konudaki 6grencilerin cevaplarindan bazilar1 asagidaki gibidir:

“02: Level atlamak evet beni iyi hissettiriyor ¢iinkii giiclendigimi hissediyorum.
Ama diger arkadaglariminkini ¢ok fazla bilmem. O level atlamak benim i¢in iste
ben bunu dgrendim, ben bunu yaptim demek gibi biraz... O yiizden bence

il

basariyr da géosteriyor, ciinkii etkinlikleri yapinca da zaten ¢alismis oluyorum.’

“O3: Bence evet gisteriyor. Puanlar gérev yerine getirildik¢e kazaniyor, bunun
karsiliginda  alyyorsun. Bir gorevi tamamliyorsun. Herkesin puanina

bakildiginda ne kadar ilerledigini veya geride oldugunu anlayabiliyorsun

>

bence...’

“O8: Evet, diisiiniiyorum. Ciinkii seviyelerde ilerlemem icin gorevleri

’

tamamlamam gerekiyor, farkinda olmadan daha ¢ok tekrar yapryorum.’
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“010: Yani tamamen gosterir mi bilmiyorum. Puanlart hep bir sey karsihginda

alwyoruz ¢iinkii... Dersle ilgilenen kisiler belli oluyor aslinda evet...”

“09: Ashnda ilk baslarda éyle diisiinmiiyordum ama zaman gectikge, bence

derste basariyr da gosterdi.”

“O4: Yani evet, diisiiniiyorum. Yani zaten Classcraft’taki ¢alismalart yapmasi
da basardigini gosteriyor. Puani ¢oksa o etkinlikleri ya da gorevieri
tamamlamis demektir. Mesela ben fenden ¢ok sosyal bilgiler dersini seviyorum,

>

ama puan verilmesi ile buradaki etkinleri de severek yaptim.’

“06: Evet, tabi... Seviye arttigi icin... Sonucta Classcraft'ta egitici ve dgretici
aktiviteler var, bilgisayarin basina oturup orada atari oynayarak puan
kazanmiyorsun, dersle ilgili ¢calismalari yapiyorsun. Sonugta burada bir puan
kazanman bir seyleri basarmis oldugunu gosteriyor yani bir yerlerde basarili

’

oldugunu...’

4.2.1.4. Puanlar Kategorisi

Uygulama sonrasinda Ogrencilerin Classcraft’taki puan kullanimina yodnelik
gortslerinin belirlenmesi amaciyla olusturulan puanlar kategorisi altinda yoneltilen on ikinci
soru olarak “Deneyim Puant (XP) kazanmak seni nasil etkiledi?” sorulmustur. Bu soruda
deneyim puaninin 6grencilerin kendilerini mutlu hissetme, motivasyon verme, sorumluk
sahibi olma ve kendine giiven gibi ifadelerle belirtmiglerdir. Bu konudaki 6grencilerin

cevaplarindan bazilar1 asagidaki gibidir:
“Ol: Bence Classcraft’'a katilmay: etkilivor ¢iinkii daha fazla kavradigimi
gosteriyor, 6grendigimi gosteriyor. Sonra zaten XP puani kazandik¢a seviyem
de artmis oluyor, baglanti birbiriyle... Seviyem artinca da karakterimi daha

bl

gelistirebiliyorum mesela...’

“O5: Mutlu hissettim ben, ¢iinkii bir gorev yapildiginda hemen puan geliyor.
Diger zaman bazen édev yapryoruz ama sonucunda hep bir sey verilmiyor...
Béyle olunca sonra biz onlart kullanabiliyoruz, puanlart yani... Mesela evcil
hayvan bakimi i¢in falan kullaniliyor. Sadece keske bunu sadece biz

gorebilsek...”

“O3: Ben ashnda kendiminkine de arkadaslariminkine de baktim. Kendi

puanumi goriince agtkeast ilk konularim biraz kotiydii. Bana ashinda biraz
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motivasyon verdi, diger konulari daha c¢ok calismaya basladim. Bdylece
neredeyse iki konuyu da isledim. O puanlar beni motive etti diyebilirim.
Konularin iyi olmast da beni motive etti. Sorumluluk Sahibi oldugumu

hissettim. ”

“O4: Giizeldi bence... Ayni arti eksi gibi ama daha da farklisi... Béyle o puan

arttik¢a iyi hissediyorsun.”

“OT: Ben gorevleri tamamlamak icin yaptim, zaten ilk basta dedigim gibi puam
oyle kazandigimi anlayamamigstim... Ama yine tabi puanmim artinca mutlu

oldum.”

“O8: Yani basardigimi hissettim diyebilirim, gurur verici oluyor sonucta...

Diger arkadaslarimdan fazla puan aldigim zaman oluyor bu...”

“010: Bence XP’ler de deneyim olarak zaten adi iistiinde neler yaptigini, ne
kadar yaptigim  gésteriyor, o konu hakkinda c¢alistgini... Ilerledikge
kazaniyorsun sonugta... Onlarda iyiydi genel olarak, sonugta onlari kazandik¢a
bir seyi basardigini gosteriyorsun ve mutlu oluyorsun. Kendi giivenin artiyor

ayni zamanda...”

Uygulama sonrasinda 6grencilere ayni kategori altinda on tiglincii soru olarak “Hem
kendi hem de arkadaglarinin puanlarini gorebilmenin derse katliminda bir etki yarattigin
diigitniiyor musun?” sorulmustur. Bu soruda o&grenciler puanlari gorebilmenin derse
katilimda etki yarattig1 ve etkilemedigi seklinde farkli cevaplar vermislerdir. Derse katilmada
etki yarattigini diisiinenler bu durumu agiklamak i¢in 6nde olma, gerilme, yargilanma, mutlu
olma, motive olma ve karsilastirma yapabilme gibi ifadeler kullanmislardir. Bu konudaki

ogrencilerin cevaplarindan bazilari asagidaki gibidir:

“O3: Evet, ¢iinkii ben kendi gelisimimin onlara gére daha énde oldugunu

goriince daha iyi hissediyorum.”

“Ob:  Acikcast bu beni bazen geriyor ¢iinkii puamma gore bazen
yargilanacagimi hissediyorum o yiizden keske oyle bir ozelligi dedigim gibi
keske biz goérsek. Ben puan alinca mutlu oluyorum ama arkadaslarimin

’

puanindan az alirsam diye de gerildigim de oluyor.’
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“O1: Ashinda sey dedigim gibi puanin yiiksek olmasi beni daha motive ediyor ve
fen dersine éncekinden daha fazla katilim gésteriyorum. Mesela aslinda daha
cekimser davraniyordum ama daha sonra puamm daha iyi olunca daha ¢ok

katilmaya basladim. Cevaplarim da dogru olunca katilmam devam etti”.

“Ob: Ben baskalarimin puanlarina ¢cok bakmadim agikcasi... Kendi puanimla
da ilk baslarinda ilgilenmedim... Benim igin herkes karakterini gelistirmeye

baslayinca biraz daha énemli oldu. *

“09: Ashinda ben arkadaslarimin puanina hi¢ bakmadim. Ben zaten her zaman
her derse katilmaya ¢alisiyorum, ozel bir durum olmadik¢a... O yiizden benim

icin pek etkilemedi”

“010: Yani karsilastirma yapabiliyorum. Oyle olunca biraz daha nasil diyeyim,
katilmam  gerektigini  diisiiniiyorum. Mesela ben diger arkadaslarimin
puanlarina da bakiyordum... Bence puani diisiik olan arkadaslarim derse daha

az katiliyor.”

“O12: Beni genel olarak pek etkilemedi, ben zaten bir seyi yapmak istiyorsam
oradaki puanlari gérsem de gormesem de yapardim. Ama bazi 6grenciler igin
mesela aaa bu burada su kadar puan almis ben de yapabilirim seyi de olabilir

yani...”

Uygulama sonrasinda Ogrencilere ayni kategori altinda on dordiincii soru olarak
“Puanlarin sinif kurallart ve gorevler sonucunda verilmesini nasu degerlendiriyorsun?”
sorulmustur. Bu soruda Ogrenciler puanlarin smif kurallann ve gorevler sonucunda
verilmesini gilizel, mantikli, iyi bir durum olma, eglenceli olma, 6diil alma ve bir seyin
karsihigini almak gibi ifadelerle agiklamislardir. Bu konudaki 6grencilerin cevaplarindan

bazilar1 asagidaki gibidir:

“Ol: Puanlarin alp kaybetmek bence giizel bir sey, ¢iinkii ben ne kadar
katildim ne kadar iyiyim ne kadar kétiiyiim, nerede yanlisim var onu gorebiliriz

bence...”

“O4: Bence mantikliydi, zaten ¢cogu oyunda da hep oluyor... Okulda iken de

oyle oluyor ¢iinkii...
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“Ob: Bence bir seyi o puani kazanmak icin sonucta ¢cabalamak ve onu yapmak
gerekiyor. O puam almak isteyenlerde o gorevi yapiyorlar. Yani fark etmeden
de ashnda o6grenmis oluyorlar fazlasiyla... Yani oyun oynuyormus gibi
hissediyorum, bir ders olarak gormiiyorum Classcraft’t ... Hani bos zamanimda
gordiigiim girdigim bir oyun gibi...”

“09: Bence iyiydi... Oyunlarda da 6yle... Ilk basta gorevi gecmemiz gerekiyor,

’

boyle olunca benziyor. Bosa gitmiyor yaptigin ¢alisma...’

“012: Bu durumu daha eglenceli yapiyor ashnda... Yani karsiiginda bir puan

’

alyyorsun ve farkl sekillerde kullanabiliyorsun.’

“06: Bence édiil gibi oluyor... Ciinkii arti eksi vermek gibi ama tam 6yle de
degil, degisik... Yani bir sey yapildiginda karsiligini almak gibi puanlar da

yapmazsan da alamiyorsun...”

“O7: O zaten bir seyi basardiktan sonra bir 6diil gibi yani... Bir seyi yaparsan
onun karsthgimi alrsin mantiginda ilerliyor zaten, bir sey yapmazsan
alamazsin. Her seyin bir karsiligi vardir yani... Sonugta iyi bir sey yapiyorsun,
zaman harciyorsun ve onun karsiligindan da puan altyorsun... Puan kazanip

avatarim gelistirebiliyorsun ve ayni zamanda ilerliyorsun yani platformda...”

4.2.1.5. Takim Calismasi Kategorisi

Uygulama sonrasinda oOgrencilerin takim caligmast ve is birligine yonelik
goriiglerinin belirlenmesi amaciyla, olusturulan takim ¢alismasi kategorisi altinda yoneltilen
on besinci soru olarak “Classcraft’taki takim calismalart hakkinda ne diigiiniiyorsun?
Sana gore takim ¢calismast yapmanin kolay ve zor yonleri neler?” sorulmustur. Bu soruda
Ogrencilerden takim c¢aligmasi yapmanin kolay oldugu diisiinenler durumu kendi tarzina
yakin birilerinin olmasi, heyecanli olma, zamana kars1 yarisma, isi kolaylastirma, yardim
alabilme ve birlikte ¢alisma gibi ifadelerle agiklamiglardir. Bunun aksine takim calismasi
yapmanin zor oldugu diisiinenler durumu anlasmasi zor birilerinin olmasi, stresli olma,
internet tizerinden yapilamama, disipline olamama, uyumsuz birilerinin olmasi, anlasgamama
ve fikirlere kapali olma gibi ifadelerle agiklamislardir. Bu konudaki 06grencilerin

cevaplarindan bazilar1 asagidaki gibidir:
“02: Bence kolay yonleri eger kendi tarzima yakin biriyse puan almasi, gorevi
tamamlamak daha kolay olabiliyor. Ama kotii yanlart da bazen anlasmasi zor

birileri ile olunca puan kaybedilebiliyor. ”
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“O3 Ben takim ¢alismalarini pek sevmiyorum daha ¢ok benim stresli olmami

sagliyor. Bir de internette ¢ok giizel olmuyor bence...”

“O1: Takim ¢alismalarinin zor yénii herkesin disipline olmasi gerekiyor ki o igi
vapalim. Fakat onu ciddiye almayanlar olabiliyor, hi¢ umursamayanlar

olabiliyor... O yiizden bazen birlik olmak zor olabilir.”

“O4: Bence kolay ve giizel oluyor... Ben oyunlarda da takim oyunlarim
seviyorum... Heyecanli oluyor, ozellikle zamana karst yarigsmak falan

eglenceli... Zor olarak bazen uyumsuz arkadaslarimiz olmasi...”

“O7: Ben samrsam Team 2 icerisindeydim Ve takinumdaki diger
arkadaglarumin  da puanlarina baktim, diger takimlarinkine de... Takim
puanlarumizin digerlerinden fazla olmasini istedim. Takim c¢aligmasi bir isi
yapmayt kolaylastirdigy icin kolay diyebiliriz. Zor yonleri ise herkesle anlagmak

zordur.”

“010: Takim ¢alismas: yapmak daha iyi hissettirivor, en basta da demistim
ashinda... Daha giizel oluyor. Mesela kolay yonii olarak bir yeri
anlamadigimizda yardim alabiliyoruz. Zor yonleri ise mesela ben su kismi
istiyorum, obiir arkadasim da aym kismu istiyor o zaman zor olabiliyor. Yani
ben istemistim o aldi, 6yle olunca biraz iiziilebiliyorum. Ama o zaman bir

kisinin fedakarlik yapmasi gerekiyor.”

“09: Takim ¢alismasinda tabi ki bir sekilde birlikte calismaniz gerekiyor bir
seyi basarmak i¢in adi iistinde takim c¢aliymasi... Sonugta bir seyi kendin
vaparken kendi diisiince, dogrularina gore ilerliyorsun. Mesela bir takim
icerisinde oldugunda fikrini soyledigin zaman baska biri senden daha iyi bir
fikir bulmus olabilir. O fikri dinlemek lazim. Fikirlere kapali oldugun zaman
takimda bir sekilde bir anlasmazhik ¢ikabilir. O da takim basarisin etkiler.”

Uygulama sonrasinda dgrencilere ayni kategori altinda on altinct soru olarak “Takim
calismalart yapmak diger arkadaslarina karst tutum ve davramslarim nasu etkiledigini
diigiiniiyorsun?” sorulmustur. Bu soruda oOgrenciler takim c¢aligmalarinin tutum ve
davraniglarim etkilemesini karsilastirma yapma, yardim etme, séz hakki, paylasma, gorev
dagilm ve arkadaglarimi daha iyi tanima gibi ifadelerle agiklamiglardir. Bu konudaki

Ogrencilerin cevaplarindan farkli olanlar asagidaki gibidir:
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“Ol: Evet ashinda, bazen bakiyorum ara sira arkadaglarimin puanmna, kendi
puamma da bakiyorum. Karsilastirtyorum. Bazen onlara keske daha fazla
yardim edebilseydim, soyle yap diyebilseydim diye diisiiniiyorum. Ciinkii
onlardan ilerde oldugum icin onlarin yaptiklari seyleri ben de yapiyorum

sonucgta...”

“OA4: Pek etkilememeli bence, beni etkiledigini diisiinmiiyorum. O ¢alismay:
yapiwyoruz bitiyor, bir ¢alismada iyi bir ¢alismada kétii olabiliriz. Ama ben

’

hoslanmiyorum pek tercih etmem. Ciinkii herkese uygun bir sey bulmak zor.’

“03: Evet, mesela nasil diyeyim... Bir sey séyleyecesim zaman onlara
birakiyorum, onlarin bir sey séylemesini istiyorum. Ciinkii bazi ¢ekingen olan
arkadaglarum var. Hatta hi¢ konusmayanlar bile var, onlara yardim ederek
onlarin katilmasint istiyorum. Bir tek ben soylersem onlar dgrenemez. Onlart

da olayn igine katmaya ¢alisiyorum.”

>

“O11: Bence beni pek etkilemedi... Olumsuz bir sey hissetmedim.’

“OT: Degistirdigini diisimmiiyorum, ¢iinkii ben arkadaslarimla her zaman iyi

>

gecinmeye ¢alistyorum. Pek bir etkisi olmaz o yiizden...’

“06: Bence olumlu etkiliyor, ciinkii paylasmayr ve gorev dagilimi olmasin

saglyor.”

“09: Takim c¢alismasi yapildigi zaman bu senin daha acik fikirli olmam
saglyor, daha ice kapanik degil daha disa doniik olmant sagliyor. Daha
fikirlere acik olmanmi ve yeni seyler kesfetme hissi uyandiriyor. Takim
calismalart onemli, sonugta bazen kendi basina yapamadigin seylerde oluyor o
zaman yardim alman gerekebiliyor. Senin anladigin ama arkadasinin
anlamadigi bir sey olabilir, o zaman onu séylemen gerekebilir. Yani aslinda
etkiliyor tabi, arkadaglarin hakkinda yeni seyler ogremiyorsun ve daha iyi

taniyorsun.”

Uygulama sonrasinda 6grencilere ayni kategori altinda on yedinci soru olarak “Bir
takimla calisma yapmak seni giivende hissettirdi mi? Neden?” sorulmustur. Bu soruda bir
takimla c¢alisma yapmanin giiven hissettirdigini diisiinen 6grenciler; takim arkadasimin
yardimi, eglenmek ve daha iyi fikir ortaya ¢ikmasi gibi ifadeler ile durumu agiklamislardir.

Bir takimla galigma yapmanin giivende hissettirmedigini diisiinen Ogrenciler ise durumu
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aciklamak igin; anlagsmanin uzun siirmesi, yanlis yapma, gerilme ve giiven gibi ifadeler

kullanmiglardir. Bu konudaki 6grencilerin cevaplarindan bazilari asagidaki gibidir:

“O4: Ashinda hissettivir, bazen de hissettirmez. Bazen anlasmak uzun siirebilir
siz kotii bir duruma diisebilirsiniz, iyi yam da siz kétii bir durumdayken takim

arkadasi sizi kurtarabilir.”

“O2: Bazen giivende hissetmeye biliyorum ciinkii benim yanlisimin baskalarim

etkilemesinden ¢cok mutsuz olurum. Bu yiizden daha gerilebiliyorum.”

“O1: Evet, sonucta yalmz degilim. Ben bir sey yapamazsam diger arkadaglarim

yardimci olabilir.”

“O8: Beni normalde giivende hissettirmiyor, béyle ¢ok ciddi olarak gerilim
falan oluyor bazen... Buradaki ¢alismada 6yle hissetmedim pek... Eglendim
daha cok...”

“O5: Yani bir takima aslinda gerek duymuyorum ama tabi giivende hissettirir.

bl

Ctinkii yanlhs yapman azalir...’

“O6: Beni giivende hissettiriyor. Eksikliklerimi bir arkadasim yardimci olursa
daha kolay kapatabilirim, daha kisa siirede gérevi bitirebilirim. Daha iyi fikir

>

de olabilir bazen, daha yetenekliyse mesela...’

“O11: O takimdaki iiyelerin durumuna baglh oluyor. Tabi her insan tipi farkl,
mesela arti ve eksi yonleri var. O giiven takim arkadaglarimn tavirlarina bagh

olur.”

4.2.1.6. Sinif Araclar ve Avatarlar Kategorisi

Uygulama sonrasinda 6grencilerin Classcraft’taki sinif araclari ve avatarlara yonelik
goriiglerinin belirlenmesi amaciyla, olusturulan sinif araglar1 ve avatarlar kategorisi altinda
yoneltilen on sekizinci soru olarak “Seni en ¢ok heyecanlandiran simif araclart hangileri?”
sorulmustur. Ogrenciler kendilerini en cok heyecanlandiran sinif araglari icin; rastgele secici,
rastgele etkinlikler, geri sayim ve zaman 6lgeri 6rnek olarak vermislerdir. Bu konudaki

ogrencilerin cevaplarindan bazilari asagidaki gibidir:
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“02: Yani ashinda kader carki giizeldi bence sansa dayali olmas: falan... Ben
mi ¢ikacagim diye heyecanlaniyorsun... Bir de o ses efekti de biraz komik ve

’

geriyor.’

“03: Karar veremedim ¢ogunu seviyorum... Bence rastgele etkinlikler ve geri

sayim giizel...”

“08: Benim ashnda rastgele secici dikkatimi ¢ekti. Ciinkii o sansa dayaliyd...
Ondan sonra sunif etkinlikleri icinde farkli etkinlikler oldugu i¢in... "

“O4: Baya var su an aklima gelmiyor tam ismi... Bu sey vard bir tane rulo gibi
bir sey ¢ikiyordu o giizel bence... Sunu soyle yap diye, rastgele etkinlikti

sanirim...”

“010: Genel olarak hepsini sevdim ama en ¢ok rastgele etkinlik olusturucuydu

bence daha fazla yapilabilirdi.”

“O6: Ben genel olarak béyle zamana karsi yarisilan seyleri seviyorum.

’

Worldwall 'da da o vardi. Geri sayumi begendim...’

“O7: Kronometre ve geri sayim araci... Aslinda onu baska uygulamalarda da
kullandik ama... Onlarla mesela insamin biraz daha hizli diisiinmesini aktive
ediyor... Daha kisa siirede bos diisiinceleri atip konuya odaklanmant sagliyor.
Zamanla yarisirken de ortaya komik durumlar ¢ikabiliyor tabi ki... Mesela

’

rastgele etkinlik se¢ici de giizeldi ben daha ¢ok olmasini isterdim.’

Uygulama sonrasinda 6grencilere ayni kategori altinda on dokuzuncu soru olarak

“Classcraft’ta yaptiginiz etkinlikler hakkinda ne diigiiniiyorsun?” sorulmustur. Bu soruda

ogrenciler Classcraft’taki etkinliklerin keyifli, eglenceli, kolay, seviyeye uygun, giizel,

Ogretici ve i¢ agict oldugunu belirtmiglerdir. Bu durumu agiklamak i¢in etkinliklerin kolay

olmasi, farkli tasarim olmasi, oyun gibi olmasi, siire sinirlamasi olmasi, miizikli olmasi,

videolu olmasi ifadeler kullanmiglardir. Bu konudaki &grencilerin cevaplarindan bazilari

asagidaki gibidir:

“05: Yeterliydi ben keyif aldim yaparken ama bence bazi etkinlikler kolay
geldi, ¢ok daha zorlayici olmasimi isterdim. Bazi oyunlarda mesela boliim

gecmek icin ugrasiyoruz oyle olabilirdi.”



117

“03: Genel olarak hep eglenceli bir yani vardi bence, ben alistirmalarin

cogunu sevdim ayri ayrt tasarimlari farkl...”

“O1: Bence yeterliydi ve insani stkmiyordu. Bazen bir siire etkinligi yaparken
stkilabiliyoruz ama o etkinlikler bence sikmiyordu. Ciinkii bir oyun gibi, bizim
seviyemize daha uygun... Soyle soyleyeyim, bizim yasumizda olanlar, bu Z
kusagi aslinda... Biraz daha ekranla iliskili oldugu i¢in nu etkinlikler bence ¢ok

”»

giizeldi.

“O4: Bence giizel ve eglencelilerdi, daha once yapmadigimiz seyleri gérmeyi

’

sevdim ben...’

“OT7: Benze etkinlikler zor degildi, daha da zorlayici olabilirdi. Wordwall daki
etkinlikler mesela aswr1 eglenceli geliyor bana... Arada siire sinirlamast falan

da vardi, béyle sorulart yaparken baya eglendim.”

“09 Bence dgreticiydi, deneyler vardi... Ama ben mesela daha ¢ok sey isterdim
boyle eslestirmeli olan ¢alismalardan daha fazla olsun, onlar bana daha giizel
geliyor. Boyle o yaptigimiz alistirmalarda mesela miiziklerin olmasint falan
baya sevdim, miizikli falan i¢ agiciydr genel olarak... Onlarda da mesela

zamana karst ¢oziiyorduk...”

“O12: Bence oyunlastirilmis etkinlikler de giizeldi. Worldwall’  daki
calismalardy samirim... Videolardan sonug ¢ikarma, videodaki olaylara gore
soru cevaplama giizeldi. Birkag defa kullanmigtiniz ama belki genel kiiltiir

sorular falan daha fazla olabilirdi arastirtlabilecek sorular...”

Uygulama sonrasinda Ogrencilere ayni kategori altinda yirminci soru olarak
“Classcraft’taki avatarint sevdin mi? Avatarimin hangi yonlerini sevdin, hangi yonlerini
sevmedin veya eksik buldun?” sorulmustur. Bu soruda 6grenciler Classcraft’taki avatarlarini
sevdiklerini belirtmislerdir. Avatarlariin sevdikleri yonleri agiklamak igin 6zel giiclerin
olmasi, avatarlarin farkli 6zellikleri, kiyafetler, fantastik olmasi, evcil hayvan olmasi, farkl
isimler olmasi ve iyi tasarimlarin olmasi gibi ifadelerle agiklamislardir. Avatarlarinin
sevmedikleri ya da eksik bulduklar1 yonlerini agiklamak igin daha fazla sag segeneginin
olmamasi ve kendilerine daha ¢ok benzemesini istemelerini ifade etmiglerdir. Bu konudaki

Ogrencilerin cevaplarindan bazilar1 asagidaki gibidir:
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“Ol: Acayip sevdim. Mesela benim iki tane sey toplarsam 0 canli bir
arkadasumi 1 canla hayata getirebiliyorum. O yiizden giizeldi bence... Son anda

’

arkadagumi kurtarabiliyorum.”’

“02: Avatarimla ilgili ézellikleri ¢ok sevdim, dis goriiniisii istedigimiz gibi
degistirebiliyorduk. Ben kendime benzetmeye ¢alistim ama keske goriiniisii daha
fazla bana benzeseydi. ”

“O05: Ben kendi karakterimi sevdim, bana da ¢ok uygun bence... Guardianlar
koruyuculardi, benim de... Nasil diyeyim, annem de ogretmenlerim de bazen
soyliiyor lider ruhu denilen bir sey var. Herkesi disipline etme gibi durumum

’

var. Guardian’daki koruyucu olma ozelligine benzettim.’

“O8: Ben sevdim, karakterlerin kiyafetlerini ézellikle ¢ok begendim... Sadece

saclart daha da giizel olabilirdi. Fantastik olmas: falan ¢ok hos...”"

“O10: Ben zaten Guardian karakterinin olmasint sevdim. Béyle koruyucu
olmasi, zirhli olmasi hosuma gitti. Kalkani falan da var boyle istedigim

gibiydi... Evcil hayvan mesela eklenmesi de giizeldi.”

“06: Sevdim mesela sey cok giizeldi... Ilk basta da zaten siz ozellikleri
tamitmigtiniz ... Birgok yoniinii sevdim. Mesela bende boyle dogayr ve hayvanlari
seviyorum, o yonlerden benziyordu... Tabi sac¢lar igin daha ¢ok secenek

olabilirmis onlari pek begenmedim.”

“OA4: Ben kendi karakterimi sevdim, tam ban uygun olmustu bence... Guardian
olmasint istiyordum. Zaten o karakter secim testini yapmadan once ben
Guardian’ 1 incelemistim ve bu karakter tam bana gére falan demistim. Bence
giizel, seviyelere gore ekipmanilar degigebiliyor ve farkll isimlendirmeler falan
vardi o da giizeldi. Onun disinda karakter tasarimlar: falan baya iyiydi bence,

ozellikleri falan...”

Uygulama sonrasinda 6grencilere aymi kategori altinda yirmi birinci soru olarak
“Avatarimt gelistirmek icin en ¢ok hangi ozellikleri kullandin?” sorulmustur. Bu soruda
Ogrencileri avatarimi gelistirmek igin en ¢ok gii¢, gérev tamamlama, puan toplama gibi

ifadeler kullanmuslardir. Bu konudaki 6grencilerin cevaplarindan bazilar asagidaki gibidir:
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“O4: Ben en c¢ok ozel giiclerimi gelistirmeye cahistim, c¢iinkii goérevieri

tamamladigim i¢in diizenli karakterimi gelistirmek kolay oldu.””

“02: Avatarimi ben gelistirmeye biraz sonra basladim, hep gorevleri yapmaya
odaklanmistim ¢iinkii... zaten adim adim ilerlemek gerekiyordu haritada a¢ilan

her seyi yaptim.”

“O3: Ben karakterimi gelistirmekten zivade ilk olarak gérevleri tamamlayip
puanlart kazanmaya odaklandim. Sonra puanmimin yettigi kadar karakterimi

gelistirdim. Ilk olarak giysiler ile basladim.”

“O1: Avatarimi gelistirmek icin puanlari toplamaya ¢alhistim, o ekipmanlart

falan inceledim. Oyle genel olarak...”

“OT: Ben avatarimda sirayla bir seyler almaya basladim, éyle ézellikle sunu
alayim bunu alayim diye diigiinmedim. XP ve GP’leri ozellikle avatar igin
biriktirmedim, yaptim ama harcamadim. Belki lazim olabilir, gerekebilir diye
diistindiim. Avatarda da swrayla ekipmanlart agmaya basladim GP’min yettigi

kadar-... Ozel olarak sunu alayim diye bir cabam yoktu.”

“010: Yani genellikle gorevleri diizenli olarak yapmaya calistm bazilarinda

ctinkii belirli zaman araliklari vard.”

“09: Once zaten karakterimi gelistirmem icin belli bir puana, seviyeye gelmem
gerekiyordu. Ben ilk basta puan topladim. Tabi puan i¢in géreviere uygun
tamamlamam gerekiyordu, bazi gorevierde deney yapmak gerekiyordu mesela
ya da arastirmak... Sonra zaten belli bir puana gelince ekipmanlart inceledim
almak icin kag puan gerekiyor hangi seviyeye gelmem gerekiyor diye. Ben tiim

’

haritayr tamamladiktan sonra karakterimi gelistirmeye basladim.’

4.2.1.7. icerik (Madde ve Degisim Unitesi) Kategorisi

Uygulama sonrasinda Classcraft’ta hazirlanmig igeriklerin 6grencilerin madde ve
degisim iinitesine yonelik sorulara verdikleri yanitlara etkisinin belirlenmesi amaciyla,
olusturulan igerik (madde ve degisim iinitesi) kategorisi altinda yoneltilen yirmi ikinci soru
olarak “Classcraft’ta maddelerin 1s1 etkisiyle hdl degistirebilecegini deneylerle yapmak
sana neler hissettirdi ve bu deneylerden ¢itkarimlarin ne oldu?” sorulmustur. Bu soruda
ogrenciler maddelerin 1s1 etkisiyle hal degistirebilecegine yonelik deneyler yapmay1
aciklarken; kolay, giizel ve farkli olmasi, farkli bakis agisi1 olusturabilmesi, dikkat edilmesi
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gereken gibi ifadeler kullanmuslardir. Bu konudaki Ogrencilerin cevaplarindan bazilari

asagidaki gibidir:

“02: Ben ilk basta laboratuvar giivenligi ile ilgili bir video vardi masal
kahramanlarindan olusan... Orda giivenlige dikkat ¢ekiyordu, evde de olsa bir
seyler yapabiliriz... Onu ¢ok begendim, dikkat c¢ekiciydi. Erime, donma,
buharlagma falan bunlar giinliik hayatta her giin gordiigiimiiz olaylar...
Internet iizerinden de kolaydi. Bu iiniteden sonra mesela daha farkl

bakabiliriz.”

“O3: Ben ilk baslarda hal degisimini kafamda farkl canlandirmistim.
Simiilasyonlu bir tane deney vardr o mesela ¢ok farkli geldi bana béoyle 1sitip
sogutuyorduk. Hep dondurmanin erimesi, buzun erimesi falan gériiyoruz. Sonra
katr mi sty mi deneyini de hep goriiyordum ama hi¢ denememistim evde... O
yiizden bence giizeldi hepsi... Videoda giizel masal kahramanlart falan orda,

sa¢larimizi toplamamiz gerekiyormus mesela... Dikkat etmemiz gerekiyor yani”

“O6: Bence giizeldi, yani yapabileceSimiz deneylerdi zaten. Ama okulda
vapsaydik daha da giizel olurdu. Siiblimlesme mesela ¢ok farkly bence o kuru
buz deneyini ben internetten hep gormiistiim, tabi ne demek oldugunu
bilmiyordum. Ogrenmis oldum, hem deney yaparken nelere dikkat edecegimizi

de...”

“O7: Ben sevdim hepsini, kolaydi. Ozellikle bu kabt 1sitip soguyorduk bir sitede
onu ilk defa gordiim. Dikkatimi ¢ekti sonra diger deneylere de hatta baktim

’»

ben...

“O10: Bence internet iizerinden de olsa yapmak giizeldi, daha dnce kuru buz
deneyinin yapilisini izlemistim ben bir gosteri de ama bu konuyla ilgili oldugu
bilmiyordum, aklima gelmezdi. Orneklerde de mesela aslinda ¢ok fazla sey var
cevremizde hal degistiren... Ama en ¢ok o videoyu sevdim yasimiza da

uygundu.”

Uygulama sonrasinda 6grencilere ayni kategori altinda yirmi tgiincii soru olarak
“Classcraft’ta yapagin deneyler sonucunda saf maddelerin erime, donma ve kaynama
noktalarint belirleyebilecegini diigiiniiyor musun?” sorulmustur. Bu soruda o6grenciler

Classcraft’ta yaptiklart deneyler sonucunda saf maddelerin erime, donma ve kaynama
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noktalar1 belirleyebileceklerini belirtmiglerdir. Buna karsilik belirleyebilecegini diisiindiigii
halde emin olamayan 6grenciler ise durumu ifade ederken gercek deney ortami ve grafik
¢izimine yonelik endigelerini vurgulamiglardir. Bu konudaki 6grencilerin cevaplarindan

bazilar agagidaki gibidir:

“Ol: Evet, diigiiniiyorum. Ilk basta ¢ok karmasik gelmisti bana ama ashinda
basitmis. O grafikler biraz zor gibi geliyordu bana... Bir maddeye hal
degistirirken sicakhigi sabit oluyor, mesela termometre koydugumuzda ayni

rakamlarit goremeye baslariz. Sonra da grafikte diiz ¢izgi olur orasi...”

“02: Evet bence belirleyebilirim. Ciinkii termometreyi takip etmek gerekiyor,
sonra da not almak. Tabi videodaki anlatimda kolay goziikiiyordu ama gergek

laboratuvarda malzemeleri kullanamayabiliriz.””

“05: Evet diisiiniiyorum. Bir tane video yiiklemistiniz, laboratuvar ortaminda
bir deney yapiliyordu. Alkol ve suydu yanlhs hatirlamiyorsam. Termometre
vardi, sitict vardi.  Diizenekleri kuruyordunuz, sonra orada maddenin
sicakliklarint gosteren grafikler vardi. Mesela ben onu hep resim olarak
goriiyordum kitapta, ¢cok yorum yapamamistim. Diizenek nasil kuruluyor, deney

nasil yapiliyor, malzemeler neler o videoyla ben daha iyi anladim.”

“06: Bence kolay, yapabilirim diye diisiiniiyorum ama tabi gergekten yaparken
nasil olur bilmiyorum. Grafiklerin neden éyle oldugunu mesela anladim. Yani

termometredeki sayilara bagl aslinda...”

“Ol1: Belirleyebilirim gibi geliyor ama grafikler kafami karistirtyor. O yiizden
tam emin degilim videoda izledigimde anladim aslinda ama yine de kararsiz

kaldim.”

Uygulama sonrasinda 6grencilere ayni kategori altinda yirmi dordiincii soru olarak
“Ist ve sicaklik nedir? Isi ve sicakhik arasindaki farkliliklar nelerdir?” sorulmustur. Bu
soruda Ogrenciler biliylik cogunlugu 1sinin bir enerji oldugunu ve kalorimetre kabi ile
oOlgilildiiglinti, biriminin ise kalori oldugunu belirtmislerdir. Sicakligin ise bir enerji
olmadigini ve termometre ile 6l¢iildiiglinii, biriminin ise derece oldugunu ifade etmislerdir.

Bu konudaki 6grencilerin cevaplarindan bazilar agagidaki gibidir:

“Ol: Is1 bir enerji birimidir, sicaklik ise bir enerji degildir. En biiyiik fark bu

aralarindaki... Sonra sicaklik bizim hava sicakligr olarak él¢tiigiimiiz 20 derece
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gibi, 1siysa kalori ile gosterilir. Ciinkii isty1 termometreyle, 1siya da kalorimetre

kabi ile dlceriz.”

“03: Isimin bir enerjidir, Giines’i ornek veririz. Ama sicaklik enerji degildir.
Sicaklik mesela hava sicakligi, viicut sicakligi gibi termometre ile dlgeriz. Ama

isiyi farkly bir sekilde élgeriz, kalorimetre kabu ile...”

“O7: Ikisi arasinda farklar... Isi bir enerjidir, termometre ile élgiilmez
kalorimetre kabi ile olciiliir. Ama sicaklik ise enerji degildir. Termometre ile

olciiltir birimi °C’dir.”

“O12: Is1 ve sicaklik arasinda farklar, 1s1 enerji tiiriidiiv ama sicaklik enerji
degildir. Is1 birim olarak joule ve kaloriyi kullaniyordu, sicaklik da santigrat
derece olarak olgiiliiyor. Biz mesela digsaridayken havamn sicakligini merak
ediyoruz. Bugiin hava 30 santigrat derece gibi diyoruz. Ama bugiin hava 30

Jjoule demiyoruz. Ikisi farkli seylerdir.”

Uygulama sonrasinda 6grencilere ayni kategori altinda yirmi besinci soru olarak
“Classcraft’ta yapugin sicaklig farkli olan sivilarin karigtirilmasina yonelik deneyde elde
ettigin sonuclar nelerdir?” sorulmustur. Bu soruda 6grenciler sicakligr farkli olan sivilarin
karistirilmasina yonelik Classcraft’ta yaptig1 deneyden elde ettigi sonuglari i¢in 1s1 aligverisi
ve sicaklik dengelenmesi gibi ifadeleri kullanmislardir. Bu konudaki 6grencilerin

cevaplarindan bazilar1 agagidaki gibidir:

“03: Onunla ilgili ii¢ tane kap olan bir deney vard: galiba... Sicak,
soguk bir de 1lik suya elimizi batirip ¢ikartiyorduk. Orda aslinda olan ist

alisverisidir.”

“O4: Sicak mi soguk mu dive bakiyorduk... Sicak sudan elimi 1lik suya
gecirince ferahlama hissetmistim. Soguk sudan elimi ilik suya ge¢irince

’

elimde 1sitnma hissetmigtim. Ciinkii 1s1 aligverisi oluyordu.’

“O7: Elimizi ihk suya soktugumuz zaman elimizin isisimin sicakliginin

dengelendigini hissederiz. Bu sicaklik herkes icin degisebilir.”

“09: Ilk 6nce maddelerin sicakliklarini bilmemiz gerekiyor, sonra ona

gore bakarak hangisi sicak hangisi soguk diyebiliriz. Sicak mu soguk mu
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diye bakmistik mesela, elimizi soguk sudan ilik suya sokunca sicak
hissetmistim ¢tinkii 1s1 aliyor elimiz 1lik sudan...Ona da zaten st

aligverisi diyoruz, bir siire sonra ayni sicakliga geliyor elimiz ile su..”

Uygulama sonrasinda 6grencilere ayni kategori altinda yirmi altinci soru olarak
“Classcraft’ta yaptigin deneyde istmin etkisiyle maddelerde degisimler olabilecegini
diigitniiyor musun?” sorulmustur. Bu soruda 6grenciler Classcraft’ta yaptigin deneyde 1sinin
etkisiyle maddelerde degisimler olabilecegini diisiindiiklerini belirtmislerdir. Bu durumu
aciklamak i¢in genlesme, biiziilme, 1s1 alip- verme, cimin hacminin artmasi veya azalmasi,
cismin boyunun uzamasi ve kisalmasi gibi ifadeler kullanmiglardir. Bu konudaki 6grencilerin

cevaplarindan bazilar1 asagidaki gibidir:

“O2: Evet diisiiniiyorum. Ciinkii maddeler 1simn  etkisiyle  biiyiiyiip
kiictilebiliyorlar... Eger ki hacim artiyorsa genlesme diyoruz, hacim azaliyorsa
biiziilme diyoruz. Bir topu biz eger... Mesela beton bir zemine koyarsak hafif

iniyor, aslinda sogukluktan dolay: biiziilme oluyor.

“O4: Evet degisiyorlar ama erime, donma degil de genlesme ve biiziilme

diyoruz. Boylart uzayp kisalyyor ya da hacimleri artip azaliyor.”

“09: Evet, bir cisim soguk bir ortama konuldugunda kiiciilebiliyor,
kisalabiliyor. Genlesme de sicak bir ortamda cisim  biiyiiyebiliyor,

uzayabiliyor.”

“010: Genlesme sicaklik etkisiyle olan bir sey ama biiziilme soguktan olan bir
durum... Genlesme ve biiziilme 1s1 alip verdikce meydana geliyor. Mesela s

’

alinca hacim artabilir ama ist verince hacim kiiciiltir.”

Uygulama sonrasinda 6grencilere ayni kategori altinda yirmi yedinci soru olarak
“Classcraft’ta islediginiz derslerden sonra genlesme ve biiziilme olaylarina giinliik
yasamdan ornekler verebilir misin?” sorulmustur. Bu soruda o6grenciler Classcraft’ta
islenen derslerden sonra genlesme ve biiziilme olaylarina giinliik yasamdan 6rnek olarak;
sitkismis kavanoz kapagini ag¢ilmasini, elektrik tellerinin yazin sarkmasimi, gravzant
halkasini, balonun sicak ve soguk ortamda biiyliylip kiiglilmesini, gozlik camlarinin
diismesini ve tren raylarmi gostermislerdir. Bu konudaki 6grencilerin cevaplarindan bazilari

asagidaki gibidir:
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“05: Mesela kavanoz kapagi zor agiliyorsa, onu ters dondiiriip biraz sicak suda
bekletirsek sonra kolayca agabiliriz. Sicak sudan dolayt ¢iinkii kapak 1s1 alarak
genlesir. Hatta ben bunu anneme de soyledim mutfakta isine yarar diye... Sonra

en bilinen elektrik tellerinin yazin sarkmasi var.”

“03: Bir demir topu bir halkadan gecirmeye calisiyorduk aklima o geldi su
an... Demir top dnceden halkadan rahatlikla gecip ¢ikabilirken sonra
sitigimizda artik gecemez, orada kalir. Eger top halkanin iginde kalmigsa bu

kez sogutarak ¢ikarabiliriz.”

“02: Bir balonu soguk bir alana koyarak biiziilmesini érnek verebilirim. Sonra
aynt balonu sicak bir alana koyabiliriz... Mesela sicak bir suyun icerisine bir
balon koyarsak balon sismeye baslar ama soguk bir suyun igine balon koyarsak

balon gittikge kiiciilmeye baglar”

“Ol1: Yazin elektrik tellerinin sarkmasi... Mesela gozliik camlarinin bazilart
diigtiyor. Ciinkii biiziiliiyor soguk havada kalinca ve cam diistiyor. Bu sefer sicak

’

bir ortama koyarsak da cami tekvar geri takabiliviz.’

“09: Aklima ilk gelen tren raylari érnegi oluyor. Mesela tren raylart Yazin
raylar genlesecegi icin sicaktan aralarindaki bosluk kapamr, kisin da
biiziildiigii icin acilir. Eger yapilirken bosluk birakilmazsa sekilleri bozulup

kaza bile olabilirmis.”

Bu sorularin haricinde uygulama siireci boyunca yapilan goriismelerde 6grencilerin
oyunlara diizenli olarak zaman ayirdiklarina dair ifadelerle karsilasilmistir. Ogrencilerin
oyunlara ayirdiklar1 zamanin hafta sonlar1 agirlikli oldugunu bunun sebebini ise hafta i¢i ders
ve Odevlerin olmasi olarak agiklamislardir. Buna karsilik 6grencilerin biiylik ¢cogunlugunun
oyun oynamak i¢in giinde 1-2 saat arasinda zaman ayirdiklarii dile getirmislerdir. Elde
edilen diger bir bulgu ise ogrencilerin Classcraft’t tekrar kullanmak istedikleri ve diger

derslerde kullanilabilecegine yonelik ifadelerdir.
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BOLUM V

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu béliimde aragtirmadan elde edilen verilerin analiz sonuglari ile bu sonuglarin alan
yazindaki diger arastirmalar baglaminda tartisilmasi ve yorumlanmasi yer almaktadir. Bu
sonucglar ve arastirmada elde edilen deneyim dogrultusunda, bu alanda ¢alismak isteyen

arastirmacilara yonelik onerilere yer verilmistir.

5.1. Tartisma

Yapilan bu arastirmada, ortaokul 5. Sinif Fen Bilimleri dersinde Madde ve Degisim
Unitesinin  6gretiminde oyunlastirma kullaniminin  8grencilerin  akademik basar1 ve
motivasyonlari tizerindeki etkisini incelemek ve 6grencilerin oyunlastirma kullanima yonelik
goriiglerini ortaya koymak amaclanmistir. Ag¢imlayic1 karma desene gore yiiriitiilen
caligmanin nicel boliimiinde, tek grup 6n test- son test modeli kullanilarak 36 6grenci ile
uygulama gergeklestirilmistir. Gergeklestirilen ¢alismada kontrol grubunun olmayisindan
kaynaklanan karsilastirmalarin yapilamamasi, 6grencilerin 6z degerlendirmesine dayanan
Olctimler, calisma siiresinin kisaligi ve drneklem biiytikliigiiniin kii¢likliigl gibi zayifliklar bu
konuda daha kapsamli deneysel ¢alismalara ihtiyag oldugunu gostermektedir
(Dehghanzadeh, Fardanesh, Hatami, Talaee ve Noroozi, 2019). Arastirma siiresince Madde
ve Degisim Unitesi Yar1 Yapilandirilnus Goriisme Protokolii ve Fen Ogrenimine Yonelik
Motivasyon Olgegi dnce 6n test olarak, Classcraft platformu kullamlarak yapilan uygulama
sonrasinda ise son test olarak uygulanmigtir. Ayni zamanda uygulama sonrasinda, Yari
Yapilandirilmis Goriisme Protokolii araciligi ile nicel verileri desteklemek ve oyunlastirmaya
dair kapsamli sonuglar elde etmek amaciyla Ogrencilerden goriisleri alinmistir. Yapilan
arastirma baglaminda &grencilerin akademik basari ve motivasyonlar: i¢in nicel ve nitel
verilerin analiziyle elde edilen bulgular tartisilarak, alan yazindaki daha once yapilan

calismalar ile olan iliskisi sunulmustur.

5.1.1. Arastirmanin Nicel Boliimiine liskin Tartisma

Arastirmanin nicel boéliimiinde ilk olarak, oyunlastirma kullaniminin (Classcraft),
ogrencilerin akademik basarilarina etkisini incelemek icin Madde ve Degisim Unitesi Yar1
Yapilandirilmis Goriigme Protokolii 6n test- son test olarak kullanilmigtir. Dereceli Puanlama
Anahtar1 kullanilarak 5 uzman goriisii ile degerlendirilen goriismeler, nicel verilere

doniistirtilerek analiz edilmistir. Dereceli Puanlama Anahtarinda en diisiik deger 1 iken en
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yiikksek deger 5°tir. Yapilan karsilagtirmali veri analizi sonucunda 6grencilerin akademik
basar1 On test ve son test puan ortalamalari arasinda anlamli diizeyde bir farklilik oldugu
belirlenmistir. Bu anlamli farkliligin ilgili tinitedeki kazanimlarin saglanmasiyla da iligkili
olabilecegi diigiiniilmektedir. Yapilan bircok deneysel c¢alismada, 6grenme etkinlikleri ve
degerlendirme  silirecinde  oyunlastirma  kullamminin  geleneksel — 6gretim  ile
Karsilastirildiginda, ogrencilerin akademik basarilarini 6nemli Glgiide artirdigi sonucuna
ulasilmustir (Tsay, Kofinas ve Luo, 2018; Cakiroglu, Basibiiyiik, Giiler, Atabay ve Memis,
2017). Calismada deney ve kontrol gurubu olmayisina bagl olarak, oyunlastirmayla 6gretim
ve giincel fen bilimleri dersi Ogretim programi ile 6gretim arasinda istatistiksel olarak
karsilastirma yapilamamustir. Bu sebeple, 6grencilerin yar1 yapilandirilmig goriismelerdeki
basar1 kategorisine yonelik sorulara vermis olduklar1 yanitlara bagli olarak; oyunlastirmanin

akademik basari lizerindeki etkisi i¢in degerlendirmeler yapilabilmistir.

Ogrencilerin MDUGP 6n testinde en yiiksek soru puan ortalamasimin 2,31 ile birinci
soru iken, en diisiik puan ortalamasinin 1,28 ile sekizinci soruya ait oldugu bulunmustur. Bu
sonugclar 15181nda en yiiksek puan ortalamasina sahip birinci sorunun “Maddenin hal degisimi
nedir? Hal degisimini bir ornekle aciklayabilir misin? ” ve en diisiik puan ortalamasina sahip
sekizinci sorunun “Isi etkisiyle maddelerin genlesip biiziilecegine yonelik nasil bir deney
tasarimi yaparsin? Boyle bir deneyde hangi sonuglart elde edersin?” oldugu goriilmistiir.
Ogrencilerin Maddenin Hal Degisimi konusu kapsamindaki birinci soruda yiiksek puan
ortalamasina sahip olmasinin nedeni olarak, daha disiik sinif seviyelerindeki bu konuya ait
on bilgileri ile cevaplayabilmelerinin oldugu diisiiniilmektedir. Ogrencilerin Is1 Maddeleri
Etkiler konusu kapsamindaki sekizinci soruda diigiikk puan ortalamasina sahip olmasinin
nedeninin ise bu konudaki deneylerle ilgili 6n bilgilere sahip olmayislarindan kaynaklandigi
diisiiniilmektedir. Ogrencilerin MDUGO son testinde en yiiksek soru puan ortalamasinin
4,47 ile birinci soru iken, en diisiik puan ortalamasinin 3 ile besinci soruya ait oldugu
bulunmustur. Bu sonuglar 1s1ginda en yiiksek puan ortalamasinin yine birinci sorunun
oldugu, fakat en diisiik puan ortalamasina sahip sorunun on teste gore degiserek besinci soru
“Ist ve sicaklik nedir? Isi ve sicaklik arasinda fark oldugunu diisiiniivor musun, agiklar
misin?” oldugu gorilmistir. Ist ve Sicaklik konusuna ait besinci sorunun en diisiik puan
ortalamasimnin nedeninin bu konuyla ilgili 1s1 ve sicaklik kavramlarmin sik¢a
karistirilmasindan kaynaklandigi diistiniilmektedir. Bu kavramlarin iki disiplinin farkl
kazanimlar1 igerisinde iliskilendirmesi yani sira giinliik yasamla iligkilendirilmelerdeki
farkliliklar yanlis anlamalarinin diizeyini de etkileyebildigi diisiiniilmektedir (Tirkoguz ve

Yankayis, 2015).
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Cinsiyet degiskeni acisindan MDUGP hem 6n testin hem de son test soru puan
ortalamalarinin kiz ve erkek 6grenciler arasinda anlamli bir fark olugturmadigi goriilmiistiir.
Buna karsilik erkek 6grencilerin soru puan ortalamalarinin hem 6n test hem de son testlerde

az bir farkla kiz 6grencilerden daha fazla oldugu gériilmiistiir.

Aragtirmanin nicel boliimiinde ikinci olarak, oyunlagtirma kullaniminin (Classcraft),
dgrencilerin motivasyonlarina etkisini incelemek icin Fen Ogrenimine Y&nelik Motivasyon
Olgegi 6n test- son test olarak kullanilmustir. Yapilan karsilastirmali veri analizi sonucunda
Ogrencilerin motivasyonlarina yonelik on test ve son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli
diizeyde bir farklilik oldugu belirlenmistir. On testlerde kiz 6grencilerin dlgekten aldiklart
toplam puan ortalamalar1 erkek 6grencilerden daha fazla iken, son testte erkek 6grencilerin
aldiklar1 toplam puan ortalamalarinin kiz 6grencilerden daha fazla oldugu goriilmiistiir. Bu
durum bize oyunlastirmanin erkek ogrencilerin motivasyonlar: iizerinde daha fazla etki

yarattigini gostermektedir.

Bu sonuglardan yola ¢ikarak 6grenme ortaminda oyunlagtirma kullaniminin
Ogrencilerin motivasyonlari iizerinde etkili oldugu diisiiniilmektedir. Bu baglamda sonuglar,
alan yazindaki 6grenme siirecinde oyunlastirma yonteminin kullanilmasimin 6grencilerin
motivasyonunu arttirmada etkili oldugu yoniindeki ¢aligmalar ile uyusmaktadir (Hamari,
Koivisto ve Sarsa, 2014; Buckley ve Doyle, 2016). Ayrica bazi ¢alismalarda, motivasyonun
Ogrencinin akademik basarilar1 hakkinda bir yol gosterici oldugu ve 6grencinin 6grenmeye
harcadig1 ¢aba ile zamam etkiledigi yoniindeki ifadeler dikkat ¢ekmektedir Goksiin ve
Giirsoy, 2019; Yildirim, 2017). Oyunlastirma yaklagiminin kuramsal zemini motivasyona
dayanmasina karsin, oyunlastirmanin i¢sel ve digsal motivasyon iizerindeki etkisiyle ilgili
sonuglarin belirsiz oldugu (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014) ve bu alanda hangi
oyunlastirma ogelerinin etkili oldugunun incelendigi c¢aligmalarin artirilmasina ihtiyag
oldugu belirtilmistir (Seaborn ve Fels, 2015).

Ogrencilerin FOYMO 6n testinde en yiiksek madde puan ortalamas: 4,61 ile 4, 21,
ve 23. maddelere ait iken, en diisik puan ortalamasinin 3 ile 31. maddeye ait oldugu
bulunmustur. Bu maddelerden yiiksek puan ortalamasinin olumsuz bir madde olan “Ne

>

kadar ¢abalarsam ¢abalayayim, fen konularini 6grenemiyorum.”, “Fen derslerinde derse
katkida bulunmamim amaci, diger 6grencilerin zeki oldugumu diisiinmelerini saglamaktir.”
ve “Fen dersinde bir smavdan iyi bir not aldigimda kendimi bagarili hissederim.” ile ilgili
oldugu gériismiistiir. Bu sonuglardan 6grencilerin motivasyonlarinin, derse katilimlarinda

zeki oldugunu gostermek istemeleri ve iyi bir not aldiklarinda basarili hissetme konularindan
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yiiksek oldugu gorilmiistiir. Buna karsilik cabalart  karsisinda fen konularim
ogrenemeyeceklerine yonelik olumsuz bir motivasyona sahip olduklar1 gbzlemlenmistir. Bu
maddelerden diisiik puan ortalamasinin “Fen sinaviarinda basarili olacagimdan eminim.”
ve “Ogretmen bana ilgi gosterdigi icin fen dersine katilmaya isteklivimdir.” ile ilgili oldugu
goriilmiigtir. Bu sonuglardan Ogrencilerin  basarili olacaklarmma inanmaya yonelik
motivasyonlar1 disiiktiir. Ayni zamanda derse katilma isteklerinde, Ggretmenin ilgisiyle

iligkili olarak motivasyonlarinin diger maddelere kiyasla diisiik oldugu goriilmiistiir.

Ogrencilerin FOYMO son testinde en yiiksek soru puan ortalamasinin 4,80 ile 23 ve
25. maddelere ait iken, en diisiikk puan ortalamasinin 4,22 ile 30. maddeye ait oldugu ve 6n
teste gore degistigi bulunmustur. Bu maddelerden yiiksek puan ortalamasinin son testte “Fen
dersinde bir sinavdan iyi bir not aldigimda kendimi basarili hissederim.” ve “Fen dersinde
zor bir problemi ¢ozebildigimde kendimi basarili hissederim.” oldugu goriilmiistiir. Bu
sonuclardan Ogrencilerin motivasyonlarinin iyi bir not aldiginda ve zor bir problemi
cozdiigiinde kendi basar1 hissetmeye yonelik yiiksek motivasyona sahip olduklari
goriilmektedir. Diger maddelere kiyasla daha disik madde puan ortalamasmin ise
“Ogretmenim iizerimde ¢ok fazla baski olusturmadigi icin fen dersine katilmaya

istekliyimdir.” oldugu gorilmiistir. Bu sonugtan hareketle Ogrenciler derse katilmada

Ogretmen baskisina yonelik diisiik motivasyona sahip olduklar1 goriilmektedir.

Elde edilen bir baska sonugta, 6n test ve son test arasindaki madde puan ortalamasi
farkinin 1,25 ile en fazla 31 ve takiben 20. maddelerde oldugu goriilmiistiir. Bu maddelere
bakildiginda 31. madde “Ogretmen bana ilgi gésterdigi icin fen dersine katilmaya
istekliyimdir.” ve 20. madde “Fen derslerine diger dgrencilerden daha iyi olmak i¢in katilim
gosterivim.” oldugu gorilmiistiir. Diger maddelere kiyasla, Ogrencilerinin dgretmenin
ilgisine ve kendini diger dgrencilerden daha iyi olarak gérmesine bagl olarak derse katilim
motivasyonlarinin daha fazla arttign disiiniilmektedir. Katilim ile ilgili olan bu durumun

oyunlastirma uygulamast ile ilgili oldugu diistilmektedir.

Madde puan ortalamasinda sadece 0,11 puanlik bir diisiisiin oldugu 21. maddenin ise
“Fen derslerinde derse katkida bulunmanum amaci, diger ogrencilerin zeki oldugumu
diisiinmelerini saglamaktir.” oldugu goriilmiistiir. On testlerde en yiiksek puan ortalamasina
sahip olan bu madde ile ilgili 6grenci motivasyonlarin oyunlastirma uygulamasi ile degistigi
diisiiniilmektedir. Ogrencilerin diger arkadaslar tarafindan zeki oldugunun diisiiniilmesinin

O6neminin azaldig1 goriilmektedir.
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FOYMO 6n test ve son testte dlcek alt boyut puan ortalamalarinin cinsiyete gore
durumu incelendiginde; sadece 6n testte “Basar1 Amaci” alt boyutunda kizlar lehine anlaml
bir farklilik goriilmiistiir. Bu durum kiz 6grencilerin motivasyonlarinin erkek 6grencilere
kiyasla basar1 amaci boyutu i¢in daha fazla oldugunu gdstermektedir. Bunun disinda 6n
testlerde sadece “Performans” ve “Ozyeterlik” boyutlarinda kiz 6grencilerinden daha fazla
puan ortalamasina sahip olan erkek oOgrenciler, son testte ise tiim alt boyutlarda kiz
ogrencilerden daha fazla puan ortalamasina sahip olmuslardir. Bu durum oyunlagtirma
kullaniminda erkek 6grencilerin motivasyonun 6l¢egin tiim alt boyutlari i¢in kizlardan daha
fazla etkilendigini ortaya koymaktadir. Ogrencinin bir gérev veya etkinlikte basar1 olmast,
diger arkadaglarinin performanslarini gézlemlemenin ve ¢evreden gelen sozli tesviklerin 6z

yeterlik inancini yiikselttigi ifade edilmektedir. (Bandura, 1997).

5.1.2. Arastirmanin Nitel Boliimiine iliskin Tartisma

Aragtirmanin nitel boliimiinde oyunlastirma kullanimina (Classcraft) yonelik 6grenci
goriiglerinin belirlenmesi ve arastirmanin nicel boéliimiinde ele alinan oyunlastirmanin
akademik bagari ve motivasyon lizerindeki etkisinin derinlemesine incelenmesi amaciyla
Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Protokolii kullanilmistir. Ogrenciler arasindan secilen 12
ogrenci ile gergeklestirilen bu goériismelerde yoneltilen 27 soru; “Genel Bakis, Motivasyon,
Basari, Puanlar, Takim Calismasi, Sinif Araglar1 ve Avatarlar, icerik (Madde ve Degisim
Unitesi)” olmak iizere yedi kategori altinda degerlendirilmistir. Bunun disinda yari

yapilandirilmis goriismeler sirasinda elde edilen goriisler de tartisma kisminda ele alinmstir.

Genel Bakis kategorisinde yoneltilen sorularda, oOgrencilerin oyun oynamay1
sevdikleri goriilmistiir. Uygulama siiresince edinilen gozlemlerde erkek 6grencilerin dijital
oyunlara kiz dgrencilere kiyasla daha fazla zaman ayirdiklar1 ve takim ¢alismalarini tercih
ettiklerine yonelik ifadeleri dikkat ¢ekmistir. Kiz 6grencilerin ise dijital oyunlarda daha ¢ok
bireysel olmaya dikkat ettiklerine dair ifadelerine rastlanmistir. Buna benzer bir sonug,
Seabon ve Fels (2015) tarafindan yapilan deneysel ¢alismada, erkeklerin oyun oynamaya
kizlardan daha hakim oldugu ve oyunlarla daha fazla ilgilendikleri ortaya konulmustur.
Oyunlardan kisisel ve takim oyunlarimmi tercih etme bakimindan 6grenciler arasinda
farkliliklar oldugu; bunun nedeninin oyun kullanici tiplerinin farkli olmasindan
kaynaklandigi diigiiniilmektedir. Egitim ve o6grenimle ilgili gesitli caligmalarda oyuncu
tiplerinin farkliligina deginilmistir (Hawlitschek ve Koppen, 2014). Ayni zamanda bir
ogrenci tek bir oyuncu tipinin disinda birden fazla oyuncu tipi 6zellikleriyle de uyumlu

olabilir. Classcraft platformunun hem kisisel hem takim ¢aligmalari yapmalarina olanak
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tanimasi, 6grencilerin bireysel farkliliklarini karsilayan bir yap1 olusturmaktadir. Uygulama
stireci sonunda Ogrenciler ilk basta Classcraft’t bir oyun olarak diisiinseler de iki haftalik
uyum siiresi sonunda oyunlagtirma tabanli bir 6grenme platformu oldugu benimsenmistir.
Oyunlastirmay1 yonelik olumlu goriislere sahip olduklarini; eglenceli, keyifli ve farkli olarak
ifade etmiglerdir. Oyunlastirmanin diger ders anlatimlarindan farkli olarak algilanmasinda
yapisindaki oyun unsurlarmin etkisi goriilmektedir. Oyunlarla iliskili olan eglenceli olma
durumunun baglantili olarak oyunlastirmada da bulunmasi, bu yaklagimin basarili oldugunu
diistindiirmektedir (Hamari ve Koivisto, 2015). Farkliligi olusturan bir diger etkenin ise
oyunlastirmanin oyun gibi goziikmesine ragmen, tamamen {inite kazanimlara gore
hazirlanmis igeriklerden olusturulmasidir. Oyunlastirmayi ilk defa deneyimleyen 6grenciler,
oyunlastirma ve oyunlar arasindaki farki uygulama siireci boyunca yaptiklar1 calismalarla
kavramiglardir. Classcraft’in kullaniminda 6grencilerin zorluk yasamadigi goriilmistiir.
Giinliik hayatta sikga mobil ve bilgisayar oyunlart oynayan Ogrencilerin, oyunlastirma
yaklasimina kolayca uyum sagladigi gozlemlenmistir. Oyunlastirma kullanimi {izerine
yapilan Dbir arastirmada, kullanicilarin bilgisayar oyunlart ve egitim teknolojisi
deneyimlerinin oyunlagtirmanin kabulii iizerinde dogrudan bir etkisi oldugu bulunmustur.
(Filippou, Cheong ve Cheong, 2018). Classcraft’ta yer alan avatar, puan, takim, seviye,
ekipman, harita, gorev ve siirpriz gibi oyunlagtirma unsurlart 6grencilerin dijital oyunlardan

asina olduklari yapilar arasinda bulunmaktadir.

Motivasyon kategorisinde yoneltilen sorularda, Ogrenciler Classcraft’t derste
kullanmaktan keyif aldiklari ve motive olduklarmi Dbelirtmiglerdir. Oyunlagtirma
kullaniminin 6grenme ortaminda olumlu duygular olusturmasi, dgrencinin motivasyonun
artmasinda etkili bulunmaktadir (Hanus ve Fox, 2015; Kapp, 2012). Ogrencilerin platformun
icindeki ¢aligmalar1 bir O6dev olarak algilamamalar1 i¢in Onceden tarih ve zaman
bilgilendirmeleri yapilmamistir. Uzaktan egitimde ¢evrimici derslerdeki konularin 6gretime
baslandig: tarihlerle es zamanli olarak, konu haritalar1 6grencilerin erisimine acilmustir.
Ogrencinin kendi istegi ve &grenme hizi dogrultusunda ilgili caligmalari tamamlanmasi
saglanmistir. Bu durumun 6grencinin sikilmayarak platformu deneyimlerken keyif almasinda
ve rahat hissetmesinde etkili oldugu diisiiniilmektedir. Oyunlastirma 6grencilerin 6grenme
stirecinde korku ve hata yapma endisesi duymadan denemeler yapmasina firsat vermesi baglh
olarak da motivasyonu artirdig1 ifade edilmektedir (Lee ve Hammer, 2011). Uzerinde bir
Ogretmen baskist hissetmeden, kendi 6grenme isteklerine gore yiiriitiilen siirecte dgrenciler

Ozerk bir yapida olmustur. Classcraft ile yapilan oyunlastirmanin derse katilimda isteksiz
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olan Ogrenciler i¢in daha etkili oldugu goriilmiistiir. Buna karsilik derse katilimlari ve
istekleri yliksek olan 6grenciler i¢in ise biiyiik bir etki yaratmadigina dair 6grenci ifadeleri
bulunmaktadir. Konu haritalarindaki yeni gorevlerin g¢aligmalar tamamlandik¢a erigime
acilmasinin, Ogrencilerin yaptiklari ¢aligmalar karsiliginda puanlar almasinin ve bunlar
karsihiginda seviye atlamalarmin &grencilerin - derse  katilimlarinda etkili  oldugu
diisiiniilmektedir. Derse katilimla iligkili olan bir diger durum ise eglence faktoriidiir.
Ogrenciler ders dgretiminde Classcraft ile yapilan oyunlastirmay: farkli yonleriyle eglenceli
bulmustur. Kendilerini temsil eden karakterlerin/ avatarlarin olmasi ve yaptiklari ¢aligmalar
sonucunda elde ettikleri puanlar ile bu avatarlarn gelistirilmesi, geleneksel Ogretim
yontemlerinde 6grencilerin karsilagsmadiklari bir durum olmustur. Puanlar sadece bir basari
ya da ilerleme gostergesi olarak degil, ayni zamanda bir Ozgiirlilk alan1 olarak avatar
gelisiminde kullanilmistir. Ogrenciler kendi avatarlarim gelistirmek igin ¢aba gostermisler ve
bunun igin gerekli ¢aligmalar1 kendi istekleriyle gerceklestirmislerdir. Ogrencilere higbir
zaman avatarlarini gelistirilmeleri gereken tasarim, ulagsmalar1 gereken bir puan miktar1 ya da
seviye diizeyiyle ilgili bilgi verilmemistir. Ogrencilerden tek beklenilen haritalarl
kesfetmeleri olmustur. Classcraft’a uyum siirecinde edindikleri deneyimlerle, tipki bir
oyunun nasil oynanacagi dégrenmeleri gibi, siirecin Madde ve Degisim iinitesindeki isleyici
ogrenci kontroliine birakilmistir. Birbiriyle baglantili olan bu sistemin, dgrenci agisindan
yaptiklar1 eylemleri ve gosterdikleri ¢abay1 degerli gdrmelerini sagladigi diistiniilmektedir.
Bunun disinda ogrencilerin Classcraft ile yapilan oyunlastirmayr eglenceli gormelerini
saglayan bir baska durum ise platformun yapisindan kaynaklanmaktadir. Belirli konular
altinda olusturulan haritalar ve birbirine takip eden iliskili ¢alismalarin haritay1
kesfediyormus gibi yapilmasi Ogrencilerin bir akis icinde olmalarini saglamaktadir.
Kolaydan zora dogru giden ¢alismalardan olusmus, bireyin isteyerek katilim sagladigi ve bu
stirecte kendini gelistirmeye yardimci etkinliklerin oldugu bir ortamin saglanmasi akis
ihtimalini artiracagi belirtilmektedir (Kim, 2014; Rachels ve Rockinson- Szapkiw, 2018).
Gorev olarak adlandirilan her ¢alisma baglangicinda verilen konuyla ilgili hikayelestirmeler,
konunun ilgi ¢ekici hale getirilmesine yardimci olmustur. Ayni zamanda yapilan ¢aligmalar
sonucunda elde edilen puanlar ve belirli bir seviye sonunda kazanilan 6zel giigler 6grenciler
icin bir ddiillendirmeye karsilik gelmektedir.

Oyunlastirmanin motivasyona yonelik etkisi ele alinirken, motivasyon kavraminin
derinliginden dolay1 igsel ve digsal motivasyon agisindan degerlendirilmesi zorlagmaktadir.
Uygulama siirecinde kullanilan oyun tasarimindaki benzer dis tesvik ediciler ve odiillerin,

Buckley ve Doyle (2017)’in ifadesine benzer sekilde digsal motivasyonun artirilmasinda
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o6nemli oldugu diigiiniilmektedir. Buna karsilik bazi arastirmalarda digsal ddiller araciligiyla
icsel motivasyona zarar verilebilecegine yonelik ifadelere de rastlanmaktadir (Mekler,
Brithimann, Tuch ve Opwis, 2017). Bunun disinda oyunlagtirmanin hem igsel hem digsal
motivasyon tizerinde etkisi olduguna yonelik goriisler de bulunmaktadir (Adukaite, Van Zyl,
Er ve Cantoni, 2017). Oyunlastirma yaklasimiyla birlikte 6grencilerin yeterlik, 6zerklik ve
iliski olma ihtiyaglari1 karsilanarak hem igsel hem de digsal motivasyonun saglanabilecegi,
boylelikle ogrencilerin derse katilimlarimi tesvik etmede Onemli bir katki sagladigi

diistintilmektedir.

Basar1 kategorisinde yoneltilen sorularda, dgrencilerin kendilerini basarisiz olarak
gormedikleri goriilmiistiir. Bunun sebebinin basar1 olarak nitelendirilebilecek tek bir dlgiit
bulunmamasindan ve davraniglar, takim calismalann gibi &grencilerin kendinin farkli
yonlerini gosterebilecekleri ¢alismalarin bulunmasindan kaynakli oldugu diistiniilmektedir.
Basari1 denildiginde ilk olarak 6grencilerin yaptiklari ¢alismalar sonucu elde ettikleri puanlar
ve geldikleri seviyeler gelse de basarmin daha genel bir gerceveyle degerlendirilmesi
gerektigi diisiiniilmektedir. Gorlismeler sirasinda dikkat ¢eken bir nokta, Ogrencilerin
Ogretmen karsisinda kendilerini basarili ya da basarisiz olarak degerlendirirken kullandiklar1
cekimser ifadeler olmustur. Ogrenciler basarili olduklarini diisiinseler bile, basarili
olduklarini diisiindiikleri noktalardan daha ¢ok basarisiz oldugunu diisiindiikleri noktalari
ifade etmeye Oncelik vermistir. Bu sebeple 6grencilerin baskalar1 tarafindan basarili olarak
diistinmelerinin bu ifadelerde etkili oldugu diistiniilmektedir. Bunun disinda basariyla
iligkilendirilebilecek bir diger durum, daha fazla etkinligi sikilmadan ve baski altinda
hissetmeden yapmis olmalaridir. Devem etme istegi ile tamamlanmis etkinlikler
platformdaki birgok bilesende ilerlemeyi gostermektedir. Ogrencinin kendi ilerlemesini ve
arkadaslarinin ilerlemesini farkli baglamlarda gérmesi Classcraft’ta basariya karsi genis bir
alan vermistir. Konularin 6grenilmesi, pekistirilmesi ve degerlendirilmesi platformdaki
haritalarda yer alan gorevler iizerine tasarlanmistir. Bu gorevlerin 6grencilerin bireysel
ogrenme farkliliklar1 dikkate alinarak farkli yonlerini destekleyecek ve gorevi tamamlama
konusunda kaygi olusturmayacak sekilde uygun yonlendirmeler ve geri bildirimlerle
desteklenmistir. Bu yaklasimla 6grencilerin her tamamladiklar1 gorev ve haritada kendilerini
basarili hissetmelerine yardimci olunmaya g¢aligilmigtir. Ogrenciler avatarlarimn ilerledigi
seviyeyi basar1 olarak gérmesinde, puanlar1 ve gorevleri vurgulamistir. Avatarin geligimi
Ogrencinin iyi ve giiclendigini hissetmesini saglayarak bagarili olma konusunda bir
gostergeye doniigsmiistiir. Groening ve Binnewies (2019) benzer sekilde dijital basarilart

hedef belirleme teorisi kapsaminda degerlendirerek; bir hedefin belirlenmesinde ve zor
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hedeflerin yiiksek diizeyde motivasyon saglayarak kullanicilari daha iyi performansa
yonlendirilmesinde dijital basarilarin etkili olabilecegini belirtmislerdir. Ogrencilerin kendini
basarili hissetmelerinde bircok faktdr bulunmaktadir. Ogrencilerin basarili olmaya karst
koyduklar1 hedefler basarili olmaya karsi yiikledikleri anlam bu siirecin bireyselligini
gostermektedir.

Puanlar kategorisinde yoneltilen sorularda, birgok durum ele alinmistir. Classcraft’in
deneyim, saglik, aksiyon, altin ve gii¢ puanlar1 olmak iizere bes farkli tiirde puanlar1 ayirmast
ogrencilerin birden ¢ok durumda degerlendirildiginin gdstergesi olmustur. Ogrenciler ilgili
konu veya kazanima uygun olarak yaptiklar1 ¢alismalarda deneyim puani elde etmislerdir.
Deneyim puanlarimin elde edilmesi de kendi iginde birden ¢ok faktorle belirlenmistir.
Temelde olumlu ve olumsuz davranislar adiyla gecen bu yapida; goérevlerin yapilma
zamanlamasi, yardimlagsma, 6zgiinliik, soru sorma, kurallara uyma, iletisimsizlik, ¢evrim ici
ortamdaki davraniglar, sorumluluk gibi konulardaki kurallar ile puanlar kazanilmasi1 miimkiin
kilinmistir. Bu sebeple birbiriyle iliski birgok unsurdan olusan deneyim puanlar1 tek diize bir
puan sisteminden Gte Ggrencinin genel durumunun degerlendirilmesini ifade etmektedir.
Ogrencinin sadece bir calisma yapmasi degil, cevreyle ve 6grenme ortamyla iliskili olan
davranislar1 da degerlendirilmistir. Ozellikle deneyim puanlar1 6grencilerin kendini motive
etmesi ve giivenmesi, sorumluluk sahibi hissetmesi ve ¢aba gostermesinde etkili olmustur.
Bu sonu¢ Sanmugam ve dig. (2016) tarafindan yapilan ¢alismada, kullanilan tiim
oyunlastirma dgelerinin dgrencilerin 6grenmeye ilgisini ¢ektigi sonucuna ulasilmigtir. Ayni
zamanda puanlar, rozetler ve lider tablosunun 6grenciler lizerinde daha fazla etkili oldugu
sonucuyla uyusmaktadir. Diger bir ¢aligma sonucunda deneyim puanlar1 ve rozetler gibi
basit, sanal 0dill sistemlerinin 6grencilerin katilimini olumlu ydnde artirabilecegini
gostermektedir (Denny, 2013). Ogrencilerin puan elde etmek icin basarma, rekabet etme,
arkadagini gegme, yardim etme vb. duygularla hareket ettikleri goriilmiistiir, bunun sebebinin
Ogrencilerin puanlar farkli anlamlandirmasiyla iliskili oldugu diistiniilmektedir. Puanlar ayni
zamanda Ogrencilerin sosyal karsilagtirmalar yapabilmesine ortam hazirlayarak; rekabete
o6nem veren Ogrencilerin puanlara daha fazla ilgi gostermesi ve Onemsemesinde etkili
olabilmektedir (De-Marcos, Garcia-Lopez ve Garcia-Cabot, 2016). Oyun sirasinda ortaya
cikan duygular ile oyuncular sonuglarindan kendilerini sorumlu hissetmektedirler (Okan,
2003). Puan, seviye vb. rekabet olusturan mekanikler motivasyon ve sorumluluk duygusu
tizerinde etkili olmaktadir. Puanlar genel anlamda 6grencileri olumlu yonde etkilese de bazi
Ogrenciler icin arkadaslar1 tarafindan bir yarginlanma ya da kiyaslanma araci olarak

disiiniildiigii gortulmistir. Bu diislincelere sahip olan 6grencilerin genellikle arkadaslarina
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kiyasla daha diisiik oldugu goz onlinde bulundurularak, 6gretmen tarafindan tesvik edici
caligmalarla 6grencinin desteklenmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Classcraft’in geride kalan
Ogrencileri daha aktif olmaya yoneltecek olan smf araglari kullanilarak ya da takim

calismalariyla olumsuz diisiincelerin 6niine gecilmeye ¢alisilmustir.

Takim Calismasi kategorisinde yoneltilen sorularda, 6grenciler takim ¢alismalarina
kars1 genel olarak olumlu ve kismi olarak olumsuz diisiincelere sahip olanlar olarak
ayrildiklar1 goriilmektedir. Bu diisiincelerden olusumunda pandemi donemindeki uzaktan
egitim kosullarmin etkili oldugu diisiiniilmektedir. Yaklagik 1 yili agkin siire boyunca
egitimlerine uzaktan egitim ile 5. Sinif 6grencileri egitim- 6gretimdeki takim caligmalar1 da
cevrimici ortam kosullarinda gergeklestirilmistir. Bu sebeple dogan bazi sinirliliklar takim
calismalarinin yiiz yiize egitim- 0gretim ortamlarina kiyasla etkili bir halde yapilmasinin
oniine gegmistir. Tim egitimlerini bilgisayar ve tablet basinda ge¢iren 6grencilerin istekleri
dogrultusunda takim caligsmalar1 i¢in ayrilacak olan zaman kisa ve c¢alisma sayilar1 az
tutulmustur. Buna karsilik Classcraft ile yapilan takim galismalarinda kullanilan sinif araglari
ile siirecin eglenceli hale getirilmesine dikkat edilmistir. Zamana kars1 yarigsma, siirpriz
sorular sorma, ddiiller ile siire¢ desteklenmistir. Ogrencilerin takim ¢alismalarinda icerikten
¢ok takimdaki arkadaslariyla olan iletisim ve fikir paylasimlarinin 6n planda oldugu
goriilmiigtiir. Takim ¢alismalart sirasinda bir bakimindan zorunlu olarak kurulan iletisimde,
ogrencilerin birbirini tanima, yardim etme ve gorev dagilimi gibi durumlar deneyimleri
saglanmig olmaktadir. Uygulama siireci boyunca yapilan gozlemlerde, takim ¢aligmalarindan
keyif alan ogrencilerin Classcraft’taki puan durumlarmin diger 6grencilere kiyasla daha
Ogrencilerin oyun tiirli tercihlerinde de takim oyunlarina 6nem verdikleri siire¢ boyunca
gozlemlenmistir. Takim caligmalar1 G6grencilerin de ifadeleriyle, takim arkadaslarinin
birbirine kars1 tutum ve davranislarin etkileyebilmektedir. Bir hedef dogrultusunda bir araya
gelen 6grenciler, ortak ¢alisma siiresi boyunca birbirine glivenmeyi 6grenerek verilen gorevi
yerine getirmek icin cabalayabilmekte ya da yasanan uyusmazliklarla basa ¢ikip farkli
fikirleri kabullenmeyi 6grenmektedir. Ogrencilerin ileriki dgrenim ve is yasamlari igin de
onemli olan bu ortak calismalar, 6grenciler tarafindan olumlu ya da olumsuz olarak

degerlendirilse de bir ¢ikt1 ile ayrildiklart diigiiniilmektedir.

Smif Araglart ve Avatarlar kategorisinde yoneltilen sorularda, Classcraft’ta

kullanilan birgok sinif aracinin &grencilerden tarafin heyecan verici olarak goriilmektedir.
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Simif araglar1 kullanilarak 6grenme ortaminin genel durumunun bir anda degisimi saglanarak
Ogrencilerin motivasyonlarinin giin iginde artirilmasina yardimci olunmaya galigilmisgtir,
Smf araglar ve yapilan etkinliklerin miicadele gerektiren, zorluk barmdiran ve karsiliginda
odiillerle desteklenmesiyle 6grencilerde duygu degisimleri ortaya ¢ikmistir. Oyunlastirmada
kullanilan miicadeleler ayni zamanda Ogrencilerin 6grenme siireglerine olumlu katkilar
saglamasina yardimci olmaktadir (Sanchez-Martin, Cafiada-Cafiada ve Davila-Acedo, 2017).
Cesitli smif araglartyla duygu durumlarinin yaratilmasiin genel amact 6grenme ortaminda
ogrencilerin dikkatini ¢ekmek ve sikici bir 6grenme ortamindan ¢ikilmasini saglayarak
katilimi artirmak olmustur. Bazi etkinliklerin hazirlanmasinda da bu amag¢ benimsenerek,
cesitli oyunlagtirma tabanli web adreslerinden yardimlar alinmustir. Ogretici olan bu
etkinliklerin i¢indeki oyunlastirma unsurlar1 sebebiyle ogrenciler tarafindan sevildigi
goriilmiigtiir. Classcraft’ta Ogrenciler tarafindan en ¢ok dikkat ceken oyunlastirma
ogelerinden birinin de avatarlar oldugu goriilmiistiir. Ogrenciler oyunlardan asina olduklari
avatarlari bu kez Ogrenme faaliyetleri sonucu edindikleri puanlar ile gelistirmistir.
Avatarlarm atanmadan Once, one ¢ikan O6zelliklerinin tamtilarak 6grencilerin goriislerinin
almmasiyla igsellestirme siirecine yardimci olunmaya calisilmistir. Uygulama siiresince
Ogrencilerin avatarlarin1 kendi fiziksel 6zelliklerine benzetmeye calistiklari goriilmiistiir.
Platformun sundugu ekipman destegiyle oOgrenciler kendi avatar tasarimlarini
gerceklestirmeye ¢aligmistir. Bu gelistirme siirecinde gerekli olan puanlar, altin parcalari ve
seviye atlama gibi durumlar1 karsilamaya ¢aligarak ¢aba gdstermislerdir. Bu baglamda bazi
Ogrenciler avatarlarinin dig goriiniisii gelistirmek ic¢in haritadaki g¢alismalari daha hizh
yapmaya ¢aligildigr goriilmiistiir. Bu anlamda avatarlar gelisimin ve ilerlemenin bir
gostergesi olarak benimsenip, bunun igin yapmalar1 gerekenler konusunda olumsuz bir
diisiinceye sahip olmadiklar1 goriilmistir. Yine bu siirecteki bazi 6grenciler yeni bir
ekipman almak icin eksik olan puanlarim fazladan ¢alisma yapmak istediklerini belirtmistir.
Avatarlarm  bu yapilann ile Ogrencilere motivasyon saglayan bir unsur oldugu
diistiniilmektedir. Jahn ve digerleri (2021) yapilan ¢alisma sonuglarinda farkli geri bildirim
bi¢imlerinin ve avatar tasariminin yeterlik, o6zerklik ve iligkili olma temel psikolojik

ihtiyaclarini karsilayarak kullanimi etkiledigi bulunmustur.

Son olarak Icerik (Madde ve Degisim Unitesi) kategorisinde yoneltilen sorularda,
ogrenciler hazirlanilan etkinlikleri sevdiklerini goriilmiistiir. Haritadaki her bir noktada
olusturulan igeriklerde farkli yontemlerle 6grenmeye katki sunulmasina dikkat edilmistir.

Etkinliklerin icerisine konuyla ilgili genel kiiltiir bilgilerinin verilmesi ve merak uyandiracak
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arastirma sorularinin eklenmesiyle, 6grencilerin Classcraft’taki etkinlikleri yapmaya karsi
motivasyonlarin artirtlmasi saglanmaya caligilmistir. Uzaktan egitimdeki ortaya c¢ikan bir
baska sinirlilik {inite yonelik olan deneylerin yapilmasiyla ilgili olmustur. Bu sebepten dolay1
Ogrencilere evde giivenli bir sekilde deneylerin nasil yapilabilecegine yonelik videolar ve
dokiimanlar ile eksiklikler tamamlanmaya g¢alisilmistir. Evde yapilabilecek daha basit
deneyler ile calisma yapraklari hazirlanilirken, daha zor ve karmasik olarak goziiken
deneyler videolar ile sunulmustur. Ogrenciler videolardaki deneylerin &grenmelerini
yardime1 olduklarmi belirtmistir. Fakat bu deneylerin yine de laboratuvar ortamindaki elde
edilen 6grenme c¢iktilarina gore yetersiz kaldigi diistiniilmektedir. Bunun disinda hazirlanan
iceriklerin, 6grencilerin iiniteye yonelik sorulara verdikleri cevaplardan yola ¢ikarak 6gretici

ve destekleyici oldugu diisiiniilmektedir.

Classcraft ile ortaya konan oyunlastirma teknoloji tabanli bir 6grenme ortami sunsa
da siirecin biiyiik bir kismi psikoloji ile ilgilidir. Bu baglamda ¢aligmadan elde edilen nicel
sonuglara kiyasla nitel sonuglar, oyunlagtirmanin psikolojik temellerinde bahsedilen alan

yazin ile uyumlu oldugu diisiiniilmektedir.

5.2. Sonug¢

Madde ve Degisim Unitesinin 6gretiminde Classcraft platformu araciligiyla yapilan
oyunlastirma kullanimiyla ilgili elde edilen nicel sonuglar, 6grencilerin akademik basar1 ve
motivasyon tizerinde etkili oldugunu gostermistir. Buna karsihik yapilan deneysel
calismadaki sinirhiliklar dikkate alinarak uygulama sonrasi Ogrencilerle yapilan goriisme
sonuglar1 oyunlastirmanin etkisinin daha kapsamli olarak ortaya konmasina yardimci
olmustur. Bu sonuglar 1g1ginda aragtirmada elde edilen sonuglar asagidaki gibidir:

e Oyunlagtirma kullanimin 6grencilerin akademik basarilar1 {izerinde etkisi
oldugu sdylenebilir. Ogrencilerin platformda fazla etkinlik yapmast,
etkinlikleri Ogretici bulmasi ve isteyerek katilim saglamasi bu sonucu
desteklemektedir. Kiz ve erkek 6grencilerin akademik basarilari arasinda ise
bir fark bulunamamustir.

e Oyunlagtirma kullaniminin 6grencilerin motivasyonlart olumlu yo6nde
etkiledigi  sOylenebilir. Ogrencilerin  siirec  boyunca  sikilmamasi,
oyunlastirmayr eglenceli bulmasi ve avatarlarin1 gelistirmek igin c¢aba
gostermesi bu sonucu destekler niteliktedir. Akademik bagarida oldugu gibi

kiz ve erkek Ogrenciler arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Buna
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karsilik erkek Ogrencilerin uygulama oncesi motivasyon diizeyleri kizlara
kiyasla daha diisiikken, uygulama sonrasi kizlardan daha fazla motivasyona
sahip olmuslardir.

Platformdaki iiniteye yonelik bilgilerin ve etkinliklerin birbirini takip eden
gorevler ile haritalar iizerinden verilmesi Ogrencilerin katilim isteklerini
olumlu yonde etkilemistir.

Ogretimde kullamlan oyunlastirma ogeleri 6grenciler tarafindan eglenceli
bulunarak, diger derslerde de kullanilmasina ydnelik olumlu diisiincelere

sahiptirler.

5.3. Oneriler

Arastirmadan elde edilen bulgularin tartisilmasi ve sonuglandirilmasinda yola

cikarak, gelecekteki calismalar icin asagidaki 6neriler siralanabilir:

Bu calisma 5. Smmf Fen Bilimleri dersi Madde ve Degisim Unitesi
kapsaminda gerceklestirilmistir. Gergeklestirilecek olan yeni ¢alismalarda
fen egitimi alaninda farkli baglamlar, konular ve degiskenler {izerindeki
etkisi incelenebilir.

Bu aragtirma pandemi kosullarina bagli olarak uzaktan egitim siirecine
uygun olarak 10 haftada yiiriitiilmustiir, farkli ¢alismalar uygulamalar1 yiiz
ytize ve daha uzun bir zaman diliminde yiirtitiilebilir.

Aragtirma 6zel bir ortaokulda gerceklestirilmistir, farkli aragtirmacilar devlet
okulunda bu ¢alismay1 gergeklestirebilirler.

Arastirmada 6grencilerin platformda gegirdikleri zamana yer verilmemistir,
ileride yapilacak arastirmalarda uygulamada kalma siireleri incelenebilir.
Arastirma Ozel bir ortaokulda tek grup On test-son test modeline gore
yapilmustir, ileride yapilacak ¢aligmalar deney ve kontrol gruplu deneysel
caligmalari tercih etmesi faydali olabilir.

Arastirmadaki veri toplama siireci ¢evrimi¢i ortam sartlarina gore
yiriitiilmiistiir, diger arastirmacilar farkli ortamlara goére veri toplama
araglarim ¢esitlendirerek veli ve 6gretmen goriiglerine yer verebilir.
Aragtirmada Ogrenciler tarafindan yapilan ¢aligmalarin erken, zamaninda ve
geg teslim edilme durumlarina iliskin bir veri kaydi tutulmamigtir. Bu alanda

arastirma yapacak kisiler i¢in bir aragtirma konusu olabilir.
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Aragtirma Ogrencilere  karakterlerin  atanmasi karakter &zelliklerinin
tanitilmasiyla yapilmistir, ileride yapilacak arastirmalarda oyuncu tiplerini
belirlemeye yonelik gecerli ve gilivenilir bir anket kullanilabilir

Gegerli ve giivenilir bir oyuncu tipi belirleme anketi araciligiyla, oyuncu

tipleri ile gesitli degiskenler arasindaki iligki incelenebilir.
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EKLER

EK 1. Demografik Bilgi Formu

DEMOGRAFIK BiLGI FORMU

FORM KODU OLUSTURMA.:
Litfen KOD kismina sirasiyla aralaninda nokla olacak sekilde;
1- Annenizin isminin ilk harfi (A, B,C, D, .............Z)

2- Babanizin isminin ilk harfi (A, B, C, D, ...cceeeeee . Z)
3- Dogdugunuz ay (01, 02, 03, ........., 12)
4- Dogdugun gin (01, 02, 03, ..oy 31) yaziniz.

ORNEK KOD: 5.H.28.06

KOD:
CINSIYET:




EK 2. Madde ve Degisim Unitesi Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Protokolii

MADDE VE DEGISIM UNITESI
YARI YAPILANDIRILMIS GORU'SME FORMU

SORULAR

OGRENCI CEVAPLARI

Maddenin Hal Degisimi

Maddenn hal degisimi nedir? Hal
degisimim bir 6mekle agiklayvabalir
misin?

Maddelerin 151 etkisiyle hal
degigtirebilecefini gosterchilecegimiz
nasil bir deney vapabilinz? Bu
deneylerden veriler nasi] toplayabilinz?
Elde ettigimiz verilerden nazil cikanim
yapabiliriz?

Maddenin Ayt

Edici Ozellikleri

Maddelen birbinnden ayvirt edebilmek
igin hangi dzelliklennden
yararlanabilirz?

Saf maddelerin enme, donma ve
kavnama noktalanm belirlemek igin
nasil bir deney tasanm yapabiliriz?

Is1 ve Sicaklik

Is1 ve sicakhk nedir? Is1 ve sicakhk
arasinda fark oldugunu diigintyor
musun, aciklayabilir misin?

Sicakhi farkh olan sivilann
karstinldig bir deney tasarma nasil
yaparsin? Bu deneyle 151 ve sicakhk
arasindaki farklihklan nasil bulursun®

Isa Madd eleri

Etkiler

Genlesme ve biiziizme olaylan nedir?
Giinlik yvasamdan bir Gmekle
agiklayabilir misin?

s
i

Is1 etkisiyvle maddelenn genlesip
biiziilecegine yinelik nasil bir deney
tasarim yaparsin? Bayle bir deneyde
hangi sonuglan elde edersin?
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EK 3. Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olcegi

Ogrencilerin Fen Ogrenimine Y6nelik Motivasyonlar1

Kesinlikle
Katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim
Katiliyorum
Kesinlikle
Katiliyorum

1.Fen konular ister zor ister kolay olsun, bu konular
anlayabilecegimden eminim.

H
O
N
O
w
O
o
O
ol
O

2. Zor olan fen kavramlarini anlayabilecegimden ¢ok
emin degilim.

H
]
N
O
w
O
o
O
ol
O

3.Fen sinavlarinda basarili olacagimdan eminim. 13 |20 |sa lsaa Iso

4 Ne kadar cabalarsam c¢abalayayim, fen konularimi

dgrenemiyorum. 1 (240 (30 (40 |50

5.Fenle ilgili etkinlikler ¢ok zor oldugunda, bunlar
yapmaktan vazgegerim veya sadece kolay kisimlarmi |14 |20 (30 (40 |50
yaparim.

6.Fenle ilgili etkinlikleri yaparken cevaplari kendim
bulmaya ¢alismaktansa baskalarina sormayi tercih |14 |20 (30 (40 |50
ederim.

7.Fen dc?‘rvsmm ko.m.llarlv bana zor geldiginde, bu 1a oo 3o lao |so
konular1 6grenmek i¢in ugragmam.

8. Yeni fen kavramlarinmi 6grenirken, bunlari anlamak

oy . 1a (2a (30 (44 (54
i¢in ¢aba gosteririm.

?.Yen'l fen kavrarplanm ogrenlfken, bunlarla daha 1a 20 |0 a0 |50
onceki deneyimlerim arasinda baglantilar kurarim.

10.Bir fen kavramini anlamadigimda bana yardimci

olacak uygun kaynaklar bulurum. 10 (20 |30 (40 |50

11.Bir fen kavramimi anlamadigimda, bu kavrami
anlayabilmek i¢in Ogretmenimle ya da diger |11 |20 |30 (40 |50
Ogrencilerle tartisirim.

12.0grenm? stireci boyunca, 6grendigim kavramlar 1a |0 3o lao |so
arasinda baglantilar kurmaya ¢aligirim.

13.Bir hata yaptigimda, ni¢in hata yaptigimi bulmaya 1a |0 3o lao |so
calisirim.

14.Anlamad1g1m fen kqv.ramlarlyl? ka'rs.llagtlglmda, 1a |20 |30 |ao |50
yine de bunlar1 anlamak i¢in ¢aba gosteririm.

}?.Gﬁnlﬁk Payatlmda vkullan.a.lbfle“ceglm icin fen 1a |20 3o lao |so
O0grenmenin 6nemli oldugunu diisiiniiyorum.

16.F€:n beni qP§pnmeye yonelttigi i¢in, fenin énemli 1a |20 |30 |ao |50
oldugunu diigiiniiyorum.
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17. Fende ) p‘ro‘l')lem ¢cozmeyi Ogrenmenin Onemli 1a o0 3o lao |so

oldugunu diistiniiyorum.

}S.Feqde arevlstlrmauya“ y?nellk etkinliklere katilmanin 1a 20 |30 |ao |50

onemli oldugunu diisiiniiyorum

19.Fen konularmnl 6gr§q1rken merakimi giderecek 1a 20 |0 a0 |50

firsatlarin olmas1 6nemlidir.

QQ.Fen derslefme .d%ger ogrencilerden daha iyi olmak 1a 20 |0 s |50

icin katilim gdsteririm.

21.Fen derslerinde derse katkida bulunmamim amaci,

diger oOgrencilerin zeki oldugumu disinmelerini |10 |20 |30 (40 |50

saglamaktir.

22.Fen derslefme ggretmemmln dikkatini ¢cekebilmek 10 |20 3o s |s;

icin katilim gosteririm.

23. Eeg dersinde _blr smavdan iyi bir not aldigimda 1a oo 3o lao |so

kendimi basaril1 hissederim.

24.Fe_3n _d_er_su_nn kor}ularmda kendime giivendigimde 1o o0 3o lao |so

kendimi iyi hissederim.

25.F§n .dersmde zor b1.r problemi ¢ozebildigimde 1a 2o |0 |lsao |50

kendimi basarili hissederim.

26.Fe_n _d_er_sm_de, 6getmen fikirlerimi kabul ettiginde 1a 20 |0 s |50

kendimi iyi hissederim.

27:13en dersm.de. 'dlge'r 6gr6901ler fikirlerimi kabul 1o |20 3o s |so

ettiginde kendimi iyi hissederim.

28.Fen dersinin konulari heyecan verici ve g¢esitli

konulardan olustugu i¢in fen dersine katilmaya |1 |20 (30 (40 |50

istekliyimdir.

;?.Ogretmeqlm farkli 6gr§t1m yi’?ntemlerl kullandig1 1a |20 |30 |ao |50

icin fen dersine katilmaya istekliyimdir

30.0gretmenim  iizerimde ¢ok fazla  baski

olusturmadigi  i¢cin  fen  dersine katlmaya |11 |20 |3Q [4Q |50

istekliyimdir.

31.0gretm§n bgn.a 11.g1 gosterdigi icin fen dersine 1a 20 lao a0 |50

katilmaya istekliyimdir.

32.F'en dersi bem du§qnm§ye zorladig1 igin fen 1a oo 3o lso |so

dersine katilmaya istekliyimdir.

33.Qgren01ler kqnular} ' tar.tlsablldlklerl icin fen 1a 20 lao a0 |50

dersine katilmaya istekliyimdir.




EK 4. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU

SORULAR

SGRENC] GOROSU

GENEL BAKIS

. Oyun oynamay! seviyor musun? Kigisel

oyundar mi takim oyundann mi fercih
edarsin? Meden?

Oyunlastirma ile ders islemek sana nasil
hissettindi? Classcraft'in diger ders
anlatimlanndan farkh aldugunu
dikstininor musun? Bu farkhiiklar neler?
Zor oldudunu disdnlyor musun?

Classcraft hakkinda ne disdniyorsun?
Classcrafi'in oynadigin oyunlaria benzer
yanleri war mi, varsa nelerdir?

MOTIVASYON

Classcraft darste kullanmak derse
yanelik ilgini nasil dedistirdi? Detayl
olarak agiklayabilir misin?

Classcraft'in derse daha katiimanda etkili
oldufunu disinlyor muswen? Nasil?

ClassCraft' sinifia kullanmay eglenceli
buluyor musun? Oyleyse buna bir Smek
varebilir misin?

Classcraft'ta karakierini gelistirmek igin
¢aba gosterdin mi? Bu konuwda bir Srnek
varehilir misin?

AKADEMIK BASARI

ClassCraft platformunda kendini nasil
deferlendirivorsun? Hamngi konularda
basanlh hangi konulards basansiz
oldufunu dlsinlyorsun?

Classcrafi kullanarak diger ydntemlerla
adrendigin konulara gore daha v
agrendigini dikslniyor musun, neden?

10

Classcrafi'ta verilen gdraviarin
performansini arttirmada etkili oldufunu
diksiininor musun? Meden?

. Classcraft'ta avatarinin ilerledidi

saviyelerin sanin dersteki basarim
gisterdidini diksiniyor musun?

PUANLAR

12.

Deneyim FPuani (¥F) kazanmak seni
nasil etkiledi?

13.

Ham kendi hem da arkadaslarinn
puanlanni gorebilmenin derse katiminda
bir etki yaratbfim disdniyor musun?

. Puanlann sinif kurallar ve girevier

sonwcunda verilmesini nasil
deferlandiriyorsun?
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TAKIM CALISMASI

15. Classcraft'taki takim galismalan hakkinda
ne disinlyorsun? Sana gdre takim

galigmas yapmanmin kolay ve zor yonleri
nelar?

16. Takim galismalan yapmak diger
arkadaszlanna kars: tutum ve
davranislarim nasil etkiledigini
dikslniyorsun?

17. Bir takimla galisma yapmak seni
glhwende hisseftirdi mi? Meden?

SINIF ARAGLARIVE
AVATARLAR

18. Seni en gok heyecanlandiran simif
araglan hangiler?

19. Classcraft'ta yapbiniz etkinliklar
hakkinda ne disiniyorsun?

20. Classcrafttaki avatanm sevdin mi?
Axatanmin hangi ydnlarini sewdin, hangi
yanlerini sevmedin veya eksik buldun?

21. Avatanm gelistirmek igin en ok hangi
azellikler kullandin?

ICERIK {MADDE VE DEGISIM (ONITES])

22. Classcraft'ta maddelerin 1= etkisiyle hal
dedigtirebilecedini deneylerla yapmak
sana neler hissattirdi ve bu deneylerden
gikarnmlann ne oldu?

23, Classcrafi'ta vaptidin deneyler
sonwcunda saf maddelernin erime, donma
ve kaynama nokialanm
belirayebilecadini disbnlyor musun?

24. |51 ve sicakhk nedir? Is1 ve sicaklik
arasindaki farkhliklar nelerdir?

25. Classcraft'ta yapbdm sicakhg farkh olan
sivilanin kanstinimasina yonelik deneyde
elde ettifin sonuglar nelerdir?

26, Classcrafi'ta yaptiin deneyde ismnin
etkisiyle maddelerde dedisimler
olabilecefini dislndyor musun?

27. Classcraft’ ta isledidiniz derslerden sonm
genlesme ve bilizllme olaylanna glnlik
yasamdan dmekler varebilir misin?
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EK 5. Dereceli Puanlama Anahtari

MADDE VE DEGiSiM UNITESI

DERECELI PUANLAMA ANAHTARI

Soru 1: Maddenin hal defiigimi nedir? Hal defiginni bir émekle agiklayabilir misin?

PUAN

ACIKLAMASI

1

Maddenin hal degisimi ile ilgili tamm yapilamad:. Omek verilemedi ve agiklama yapilamadi. Konuyla ilgili
bir fikn yoktu.

2

Maddenin hal degisimi ile ilgili tamm yetersizdi. Omekler kismen dogru ama agiklama yetersizdi. Onemli
cksiklikler va da geliskiler var. Konuyla ilgili gok az bilgisi var.

3

Maddenin hal degisimi ile ilgili tamm kismen dogruydu. Omekler kismen dogru ama agiklamalar yeterli
de@ildi. Konuyla ilgili bilgisi var.

4

Maddenin hal degisimi ile ilgili tamm dogruydu. Omek kismen dogruydu ama yeterli degildi. Konunun
cofunu bildigini ghsterdi.

5

Maddenin hal degisimi ile ilgili tamm dogruydu. Omek dogru ve agiklamalar yeterliydi. Konuya uygun farkh
dmekler verildi. Konuyu tiimiiyle ivi bildigin gésterdi.

Soru 2: Maddelerin 15 etkisiyle hal degigtirebilecegini géstercbilecegimiz nasil bir deney yapabilinz? Bu deneylerden
werileri nasil toplayabiliriz? Elde ettifimiz verilerden nasil gikanm yapabiliriz?

PUAN

ACIKLAMASI

1

Maddenin 151 etkisiyle hal degistircbilecegine yonelik deney fikn yiritilemedi. Verilerin nasil toplanacag ve
cikanmlar agiklanamad:. Konuyla ilgili bir fikn yoktu,

2

Maddenin 11 etkisiyle hal degistircbilecegine yonelik deney fikn yetersizdi. Verilerin nasil toplanacag ve
gikanmlar agiklanamad. Onemli eksiklikler va da geliskiler var. Konuyla ilgili gok az bilgisi var.

Maddenin 151 etkisiyle hal degistirebilecegine yonclik deney fikr kismen dogruydu. Fakat verilerin nasil
toplanacags ve gikarmmlar ile ilgili agiklamalar yetersizdi. Konuyla ilgili biraz bilgisi var.

Maddenin s etkisiyle hal defistirebilecegine yonclik deney fikri dogru ve mantikhydi. Verilerin nasil
toplanacafi ve gikanimlar ile ilgili agiklamalar kismen yeterliydi. Konunun gogunu bildigini gésterdi.

Maddenin 151 etkisiyle hal defistirebilecegine yinelik deney dmegi dogru ve mantikliydi. Verilerin nasil
toplanacagy ve gikarmmlar ile ilgili agklamalar dogruydu ve geliskili degildi. Konuya uygun farkl dency
tasanm fikirler verildi. Konuyu tiimiiyle tya bildiging gbsterdi.

Soru 3: Maddeleri birbirinden ayirt etmek igin hangi Gzellikleninden yararlanabaliriz?

PUAN | ACIKLAMASI
1 Maddeleri birbirinden ayirt etmek igin éxellikler ile ilgili agklamalar yapilamad:. Konuyla ilgili bir fikri
yoktu
3 Maddeleri birbirinden ayirt etmek icin dzellikler ile ilgili agpiklamalar yetersizdi. Onemli eksiklikler ve
celiskiler var. Konuyla ilgili gok az bilgisi var.
3 Maddelen birbirinden ayirt etmek igin ézellikler ile ilgih agiklamalar var ama yeterl degildi. Konuyla ilgil
biraz bilgisi oldufunu gésterdi.
4 Maddelen birbirinden ayirt etmek igin ézellikler ile ilgih agpklamalar kismen dogruydu. Konunun gofunu
bildigini ghsterdi.
5 Maddelen birbirinden ayirt etmek igin ézellikler ile ilgih agiklamalan tam ve eksiksizdi. Konuyu timiyle ivi
bildifini ghsterdi.
Soru 4: Saf maddelerin enime, donma ve kaynama noktalanm belirlemek icin nasil bir deney tasanm yapabiliniz,
ilir misin?
PUAN | ACIKLAMASI
| Saf maddelerin erime, donma ve kaynama noktalann belirlemek igin deney tasanm fikn yiinitilemedi.
Konuyla ilgili bir fikn yvoktu.
3 Saf maddelerin erime, donma ve kaynama noktalanm belirlemek igin deney tasanmu fikn yetersizdi.
Agiklamalarda Snemli eksiklikler yva da celiskiler var. Konuyla ilgili cok az bilgisi var.
3 Saf maddelerin enme, donma ve kaynama noktalanm belirlemek igin deney tasarum fikn kismen dogruydu.
Agiklamalar kismen dofru ama yetersizdi.
4 Saf maddelerin enme, donma ve kaynama noktalanm belirlemek igin dency tasanm fikn dofru ve
mantkleyydi. Aciklamalan kismen veterlivdi. Konunun cogunu bildifini gésterdi.
Saf maddelerin enime, donma ve kaynama noktalanm belirlemek igin dency tasanm fikrn mantikliydi
5 Agiklamalar tam ve eksiksizdi. Konuya uygun farkh deney tasanm fikirleri verildi. Konuyu timiiyle iyi

bildifini gésterdi.




Soru 5: Isa ve sicakhik nedir? Isi ve sicakhik arasinda fark oldufunu diisimiiyor musun, agiklar musin?

PUAN | ACIKLAMASI

1 Is1 ve sicaklik ile ilgili tanimlar yapilamadi. Is1 ve sicaklik arasindaki farklar agiklanamad:. Konuyla ilgil bir
fikn yokiu.
Is1 ve sicaklik ile ilgili tanimlar yetersizdi. Is1 ve sicaklik arasmndaki farklann agiklanmas: cksik ya da

2 celiskilivdi. Onemli cksiklikler var. Konuyla ilgili kavram yamlgilan oldugumu gésterdi. Konuyla ilgili gok az
bilgisi var.

3 Is1 ve sicaklik ile ilgili tanimlar kismen yeterliydi. Is1 ve sicakhik arasindaki farklanin agiklanmas: yetersizdi.
Konuyla ilgili biraz bilgisi var.

4 Isi ve sicaklik ile ilgili tanimlar kismen dogruydu. Is1 ve sicakhk arasindaki farklann agiklanmas: kismen
yeterliydi. Konunun cofunu bildigin gisterdi.

5 Is1 ve sicaklik ile ilgili tanimlar dofruydu. Iss ve sicaklik arasindaki farklann agiklanmasi tam ve cksiksiadi.

Konuyu tiimiiyle iyi bildigini gdsterdi.

Soru &: Sicakhifi farkh olan srilann kangtinldif bir deneyde sonuglann nasil olmasim beklersin, ne gizlemlersin?

ISI MADDELERI ETKILER

PUAN | ACIKLAMASI
1 Deney sonucu ile ilgili tshmini yapilamads. Konuyla ilgili digiineelen agiklayamad:. Konuyla ilgili bir fikri
yoktu.
5 Deney sonucu ile ilgili tshmini yetersizdi. Konuyla ilgili digincelerinde agiklamalar yetersiz ya da
celiskilydl., Onemli eksiklikler var. Konuyla ilgili gok az bilgisi var.
3 Deney sonucu ile ilgili tahmini kismen yeterliydi. Konuyla ilgili digincelerindeki agiklamalar yetersizdi.
Konuyla ilgili biraz bilgisi var.
4 Deney sonucu ile ilgil tshmin kismen dogruydu. Konuyla ilgh dilgiincelerindek agiklamalar kismen
yeterlivdi. Konunun cogunu bildigini gisterdi.
5 Deney sonucu ile ilgili tshmin dogru ve manuklvdi. Konuyla ilgili diisincelerindeki agiklamalar dogruydu.
Konuyu tiimityle 1yi bildifini ghsterdi.
Soru 7: Genl ve b olaylan nedir? Giinliik vasamdan bir mekle aciklayabilir misin?
PUAN | ACIKLAMASI
1 Genlegme ve biiriisme olaylanyla ilgili tamm yapilamadi. Ornek verilemedi. Konwyla ilgili bir fikr voktu,
5 Genlesme ve biiziisme olaylanyla ilgili tamm yetersizdi. Omek yeterli degildi. Onemli eksiklikler ve celiskiler
var. Konuyla ilgili kavram yanilgilan oldugunu gésterdi. Konuyla ilgili gok az bilgisi var.
3 Genlegme ve biiziisme olaylanyla ilgili tamm kismen dogruydu. Konuya verilen 6mek kismen dogru ama
aciklamalar yetersizdi. Konuyla ilgili biraz bilgisi var.
4 Genlegme ve biiziisme olaylanyla ilgili tamm kismen dogruydu. Konuya verilen Gmek mantkh ve agiklama
kismen yeterhiyvdi. Konunun gofunu bildifini gbsterdi.
5 Genlesme ve bitziigme olaylanyla ilgili tamm dogruydu. Konuya verilen érmek dogru ve mantiklydi. Konuyu

farkh dmeklerle de agikladi. Konuyu tiimiiyle iyi bildigin gisterds.

Soru 8: I=s ctkisiyle maddelenin genlesip biizilecegine yonelik nasil bir deney tasannmu yaparsin? Béyle bir deneyde

| hang clde edersin?
PUAN | ACIKLAMASI

1 Maddelerin genlesip biiziilecegine yonclik deney tasannu fikri yiriitemedi. Deney sonuca yonelik tahminler
aciklanamads. Konuyla ilgili bir fikr yoktu,

5 Maddelenin genlesip hiiz_l.'l]ccc{;im: yinelik deney tasannu fikri yetersizdi. Deney sonuca vénelik tahminler
yetersiz ve geliskilivdi. Onembi eksiklikler var. Konuyla ilgili kavram vanilgilan oldugunu gésterdi.

3 Maddelerin genlesip biizilecedine yonelik deney tasanmu fikri kismen dogruydu. Deney sonuca yinelik
tahminler kismen dogru ama agiklamalar vetersizdi. Konuyla ilgili biraz bilgisi var.

4 Maddelerin genlesip biiziilecedine ynclik deney tasanim fikri kismen dogru ve mantiklydi. Deney sonuca
yonelik tahminler dofim ve agiklamalar kismen veterliydi. Konunun gofunu bildiging ghsterdi.
Maddelerin genlesip biiziilecedine ynclik deney tasarm fikri dogru ve mantikliydi. Deney sonuca yinelik

5 tahminler dogru ve agiklamalan yeterliydi. Konuya farkh deney tasanim émeklen verdi. Konuyu tiimiiyle iy1

bildigini gosterdi.
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EK 6. Classcraft Meniisii

CLASSCRAFT MENUSU

. co U st et

-2 nDe s

Gizom Ulus

[ i 1
[N NSNS

[

Classcraft sayfasinin sol bolomoOnde dikey konumda men( segenekleri mevcuttur. Bu
mend segeneklerinin ne anlama geldigine sirasiyla bakalim.

& Character Dashboard (Karakter Kontrol Panell): Classcraft'ta kargimiza ilk olarak
Isminizi, karakterimizin resmini ve ait oldugumuz takima ait takim ammasini giktigini gorrQz.
Bunun yaninda karakterimizin geligimini gosteren puanlari gorOrQz. (Bir sonraki bolumde
puaniarin nasil kazanilacagini gorebilecekseniz)

" Game Dashboard (Oyun Kontrol Panell): Bu bdlomde kendl puaniannizda dahil

olmak takiminizdaki, diger takimlardaki ve siniftaki tim arkadaglarinizin llerleme durumunu
gorebilirsiniz. Aymi zamanda arkadaglannizin genel karakter goérGnUmierini, sahip olduklan
evcil hayvanlan, seviyelerini ve sahip olduklan ozel glgleri de takip edebillirsiniz.

* Equipment (Ekipman): Bu bolumde sahip oldujunuz seviye ve puanlara gore
karakterinizin genel gérinUmUnG degigtirebilirsiniz. Karakteriniz giysilerini, sa¢ geklini,
kalkaninizi ve evcil hayvaninizi istedinize gore segebilir. Size 6zel bir karakter yaratabilirsiniz.

' Pots (Evell Hayvanlar): Bu bolumde sahip oldugunuz ve dilerse egitebileceginiz evcil
hayvanlannizi gorebilirsiniz. Evceil hayvanlan egitebiimek igin sahip olmaniz gereken puaniarin
bilgileri de bu bdlimde mevcuttur,

Y Quests (Gérevier): Bu bolumde karginiza bir harita giktigini goreceksiniz. Bu haritada
igaretlenerek Ogretmeniniz tarafindan belidenmig bazi gorevier olacaktir. Gorevieri
yonergelere uygun olarak tamamiandidinda haritanizda yeni boigelerin agiidigini ve gdreviniz
kargihginda belirlenen puanlarin karakterinize yOklendigini goreceksiniz,

" Kudos (Tebrikler): Bu bolumde arkadaglanniz caligmalan igin tebrikler
gonderebilirsiniz. Bu tebrikler ogretmeniz tarafindan onaylandiktan sonra sinif duvannda
gorUlebilir hale gelecektir.




¥ Messaging (Mesajlasma): Bu bolumde siniftaki duyurulan gorebilir ve kendi
mesajinizi yayinlayabilirsiniz. Ustelik bu mesajlann igerigine sinifiniz igin faydal olacagini
dOsind(gin0z dosyalan da ekleyebilirsiniz.
Play Sounds (Sesleri Ac/Kapa): Bu bolimde uygulamadaki sesleri acip
kapatabilirsiniz.

© Help (Yardim): Bu bsiomde size yardime:r olmasi igin olugturulmus. Uygulamanin ana
dili Ingilizce oldugu igin anlamadiginiz noktalarda dgretmeninizden yardim almamizi dneririz.

Expand (Geniglet): Bu bolime tkladigimizda yukarida agiklanan bolomieri
genigleyerek isimleri ile birlikte listelendigini greceksiniz.

Ekranin sag Ust kisminda da diger mend segenekleri bulunmaktadir. Bu secenekleri de
sirasiyla agiklayalim.

M View Story Guidebook (Hikiye Kilavuzunu Gérlintlile): Bu bolimde oyunun kendisi
tarafindan olusturuimus hikayeleri gorintleyebilirsiniz.

' Game Feed (Oyun Akigi): Bu bolomde arkadaglaninizin hangi gdrevier sonucunda
puan kazandiklarini gorebilirsiniz.

) Damage (Hasar): Bu bolomde sizin, takim arkadagimz ya da siniftaki diger
arkadasglanniz puan kaybettigi durumlan gorebilirsiniz.

O profile (Profil): Bu bdlimde hesabiniza ait bilgileri ve uygulamadan ¢ikma seceneqini
gorntaleyebilirsiniz.

Eger uygulamay: akilli telefon veya tabletten kullaniyorsaniz bu men0 segeneklerinin
yeri degigmig olabilir. TGm bu bilgiler sizin uygulamay: daha lyi tanimanizda yardime: olacaktir,
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EK 7. Koruyucu (Guardian) Karakterinin Giicleri

2058850006

Guardian

Protect 1

Guordian, talom rkadag yerine en fazks % 10’ 3 kacar hasar slabiy, yainaca tk hasann %80 My

First Aid
Guartian sahip cldudu her seviye ICin 1 HP kazarw, bununia betikte her zaman en 22 S WP kazanir.

Eagle Eyes

Guarduan ogruimenie 5 dubibabh tar wono toplerta papabinr

Protect 2
Guardan, talom arkadap yerine %20'yve kadar hasar alabily, yainzca ik hasann %45 alr.

Stealth

Guardan in tar goeew icn faziadan tir gun sl

Track

The Guartian Die san hakkinda pucy dir

Protect 3

Guardan, talom arkadap yerine N0 kaclar hasar slable, yainacs Ik hasann 'WAD'SN sl

Camouflage

CHUMIN 1N esbind o] Pemes DIF QOFeY ION MEIaown B gun s

One with Nature

Conarehann 1 bt nideel Perrses Bar 800 Pabhrsda e abe
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EK 8. Sihirbaz (Mage) Karakterinin Giigleri

Mage

D
3
>
-
2
B
®
&

Psionic Aura

Mage dgindals tum talum arkadagian 7 AP kazans.

Leap of Faith

Mage OQretreenie 5 dabibald Dy video toglants yapatils

Elemental Affinity

Mage by gowwel Sestim et igin faziadan he sast ale

Psionic Shield
Mage, MP kaytwn deder (1 MP bagna 3 AP harcar).

Altered Destiny
Dugmis b talem arkadagn (Mage dignadn) yeniden gaaden gegirebilr ancak yen! sorucy kabu etmes!
Gerekir

Elermental Dash

Mage ey ddevirvn hiv Mismes Miayablie

Psionic Flare

Mage okmayan Die takem arkadagesn tom AFerny yender

Ky's Intuition

Muge o tabimindabi hurkesn B gomed \edim

v i Laadan b saali vwrde

Elemental Fusion

Muge o tabimindek hurkes ov Odesinn b Bame #thayabin




EK 9. Sifac1 (Mage) Karakterinin Giigleri

920900000

Healer

Heal 1
Bur takam avkaday 10 WP kazanir.

Meditation

Healern b gorevi tedlim etmes iKin faztadan bir saat sle

Nature's Guidance

Heaer ogretmmenie 3 dakkaln he e toplantin yapatsly

Heat 2

B talom arkadag 20 HP kazanr,

Crystal Gaze

Maaler, treysel bie gorevde b arkadageyia Calgabllr

Restoration

Br takuem arkadagl (Hesler haric) O HMye digtudunde, tum cezalaedan kagne ve | WP lie oyuna doner

Heal 3

B talom arkacdag 30 HP kazane

Healing Circle

Healer drpnciahs tom tadum arkadagian 15 WP kazany

Sprite Alllance

Hoalor i on it hiwyserl bir gorevde bitite calganiin

20

3
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EK 10. Maddenin Hal Degisimi Gorev Haritasi icerikleri-1

e Classcraft
¢« ® ¢ @ gamedlasscraftcom Classcraft = o wm N B L
o ¥ 24
- 1| Dedisimi / Giris ¥ e & & 3
@ S
Giris
“®
= 0 £ @ sTor
) Sevgili égrenciler,
- Bir kitabin kagidindan, yazi yazdigimiz kaleme, yediklerimizden giydiklerimize,
Giines'in parlayan gazina kadar g iz her sey
yapisini, & i, birlesimini, etkilesimlerini, tepki ini aras
ve uygulayan bilim dalina "KIMYA" denir. Kimyacilar, ok sevdikleri atomlari ve diger
ade ydans Ge kicik parcaciklar anlayarak maddenin degisim seklini aciklar, tahmin eder ve
A kontrol eder.
° Kimya biliminin kokleri Antik Misir'a kadar uzanmaktadir. M.O. 2000'li yillarda
n ki y6 ler kull. k kozmetik tozlar urettikleri iddia
0 v edilmektedir. Sonraki siirecte ise altin, giimds, civa, kursun, demir, bakir gibi
——— metaller tanimlanmistir. Evreni olusturan r ve in yapi
. taslar: izerine calismal. p b . Her yeni yiizyilda bircok bilim
» insani cok degerli cal lariyla kimya bilimine katki da dir.
L] e o Bizler su an bir kimyaci ol iliriz fakat bu engel degildir.
” Bilim merakla baslayip gézlem ile devam eden bir siirectir.
0
o Bu lnite boyunca bir bilim insani titizligiyle cevremi. i i y
0 ] calisalim. Ne dersin?
L4 :
. Haydi baslayalim!
°
>

<« ® ¢ ac raft Classcraft - R v I
Y AR
& Quests / Madder l Evde Deneyler Nasil Yapilmali? ¥ B & &3
a
Evde Deneyler Nasil Yapilmali?
L)
= OVER B sToRY (et £ SeTT
& Kimyacilar ya da ki lerin in daha iyi anlayabi icin en fazla vakit
gegirdikleri yerler laboratuvarlardir. Burada bir ok deney yaparlar, deney
sonuclarini analiz eder ve karsilastirirlar. Bazen ayni deneyi defalarca yapmalari
) gerekebilir. Hatalar yapsalar da basarisiz olsalar da vazgegmezler.
@ Evde Deneyler Nasil Yapiimali? . o L -
- Laboratuvardaki deneyler sirasinda gerekli giivenlik énlemlerini almak cok
Aaddi S MaVdan onemlidir. Aksi halde olusabilecek tehlikeler hem can hem mal kayiplarina sebep
@ olabilir. L inda i karsi uyarmak icin
e gii i i . Bu ve
9 N ¢alisan insanlari bilmek zorundadir.
0 e Donm Bizler de uzaktan egitim siirecinde evde yapabilecegimiz basit deneyler icin gerekli
givenlik 6nlemlerini almayiz. Bu bélimde hem laboratuvar hem ev ortamindaki
. . yler icin gii ik & inden egiz.
s
~
Vi
o
9
[ 4
L4
e
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EK 11. Maddenin Hal Degisimi Gorev Haritas: Icerikleri- 2

-~

Classcraft x
« ® ¢ @& Classcraft - R B L
~ B N
- n Hal Degisimi / Erime ve Donma ¥ B & &2
A .
Erime ve Donma
»
=, OVERVIEV 2] ¥ 2 Task G DISCUSSION £ st
=
& Erimek ya da Donmak
" Senin icin glnluk hayatimizda karsilastigimiz bazi erime ve donma orneklerini
hazirladik.
¢ Evde De .
Bu ornekler dogru bir bigimde gruplandirman icin seni bekliyor. Zamana karsi yaristigim
Q yda unutma
. lyi eglenceler!
Oyun linki Erimek ya da Donmak) : https://wordwall.net/play/11688/029/108
¢ Erime ve Donma
Danya'nin en sicak ve en soguk yeri neresidir, hic merak ettin mi? Hangisinde yasamak
0 daha zordur?
~
o Fikirlerini DISCUSSION yani TARTISMA boluminde bizimle paylasabilirsin.
9
Y asma
o L]
> - d
° Re 5= x|
« ® ¢ &g asscraft com Classcraft LI L
@ o Kaynama, Buharasma v Yo 8 e €2
Kaynama, Buharlasma ve Yogusma
n
] @ s ™ oiscus [
& Deney Zamani
-
9
0
o) Ko Vb e
0
°
°
_— digim dosyada bulacaksin. Sonugla
o 12 tm gavenlik snlemlerini
° Yakienilen "Degisen Nedir® isir Deneydeki soruya
¢ verecegin cevabi ASSIGNMENT




167

EK 12. Maddenin Hal Degisimi Gorev Haritas: Icerikleri- 3

o % O

@ N o

it a _

® & @ gameclasscraft Classcraft - R B L
Quests / M r € Eglence Arasi ¥

Eglence Arasi

TOR T & (] &

0 Kolonya, etil alkol, su ve limon, cicek veya cesitli esanslar ile hos koku verern
- maddelerin karisimindan olusan bir tir parfam denilebilir

o N
s Gelelim kolonyanin tarihine... Kolonyanin ilk olarak 14. Yuzyilda Floransa'daki Santa

5 ; Maria Manastiri rahipleri tarafindan kullamldigi sylenir. Ancak diinya zerinde ilk
— bilinen profesyonel kolonyay: aslen bir italyan olan Giovanni Paolo Feminis 1709

L yilinda, Almanya'nin Kéln sehrinde Gretmis. Hatta Kolonya isminin de bu yuzden ‘Kéln

e suyu’ anlamina geldiai rivayet edilir

@ Eglence Aras: Kolonya Tirk kultaranin ise olmazsa olmazlarindan biridir. Pandemi surecinden énce

kolonyay! bayramlarda ve misafirliklerde ikram edilmesi ile én plan Buguin Covid19
0 r v pandemi surecinde geldigimiz noktada ise ierisindeki alkol orani sayesinde viruslere

kars: etkisiyle &n plana cikmistir

Peki kolonyanin ellerimizde kullandiktan sonra yarattigi ferahlik hissinin sebebi nedir?

= ASSIGNMENTS kismina birka¢ cidmle ile tahminlerini yazmani bekliyoruz

Saat : _

® ¢ @ gameclasscraft.com Classcraft - R B L
3l De Maddelerde Meydana Gelen Degisimler ¥

Maddelerde Meydana Gelen Degisimler

= E ] 2 TAS! = &

Maddelerde Degisen Nedir?

e ———————— Maddelerin dogada U¢ halde bulundugunu ogrenmistik. Bu haller kati, sivi ve gazdir
9 « Asagidaki “Maddenin Halleri: Temel Bilgiler” isimli baglantiya tikla
. mlar ve Molekiller” kismindan suyu seg

Maddelerde Meydana Gelen « Suvan‘k o Mopaar oL S
9 Degisimier Suyun kati, sivi ve gaz hallerini secerek, kabi "isit” ve “sogut

. Suyun molekiillerindeki degisimleri dikkatli bir sekilde gozlemlemeyi unutma. Bu
Aot simulasyonda dikkatini gekenleri "DISCUSSION® yani "TARTISMA" bélumunde
5 paylasabilirsin. (+10 GP)

Maddenin Halleri: Simalasyon Ornedi

9
°
0
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~

)
py

@ % o

168

EK 13. Maddenin Ayirt Edici Ozellikleri Gorev Haritas: I¢erikleri- 1

el ¥ _

® ¢ a e tcom Classcraft o =m R B L
Jue dadder t Edi s Laboratuvar Arac-Gerecleri v B8 & L
Laboratuvar Arag-Gerecleri
% se

Laboratuvarlar. bilimsel arasurmalarin ylerin ve dlgamierin Lo bir sekilde

yapilabilmesir ¢ bu bilimsel arastirmalarir ntrolld olgumlerin
@ Laboratuvar Ara-Geregleri s e
0 a alinmasi g lik Snlemieri kad ni ve

¢la kutlanildiklanni bi Bnemlidir
3
0 ===
o e BUNU BILIYOR MUSUN?
@ GenelD aboratuvar s52cia Tirkge ‘de yazimi gok kanistrlan kelimelerden biridir. Laboratuvar sozcig
= Latince kkenli olup ginimilze kadar gelmistir. Latince Joborare "cakymak, emek vermek”
B filinden tiremistic.
x

® & @ gameclasscrafte Classcraft o5 wm R B L
wests / Maddenin Ayt Edi leri/ Erime- Donma Noktasi v B & &2

Erime- Donma Noktas!

* izlemek icin: (8 Youlibe

Videodaki deneyi sonuna kadar dikkatlice izleyiniz
Asagidaki sorularin cevaplarini ASSIGNMENT kismina yazmay: unutmayiniz.

(+150 XP, 20 GP)

Kkullanilan alkol ve suyun
ale ge:

yma noktalari nedir?

negin kati halden g

rken ki surelerin karsil

sebebi ne olabilir aklayiniz?
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EK 14. Maddenin Ayirt Edici Ozellikleri Gorev Haritas: I¢erikleri- 2

« ® ¢ a craft Classcraft " RN B L

Kaynama- Yogusma Noktasi

= a /4 o

Pekistirelim

Donma Noktas" bc

talar r

(5]

Baplantry

©

Keynama- Yogusma Noktast

. izlemek icin: (CYouTube

« ® ¢ a raft Classcraft - R P L
@ oo e B & @
“ Genel Degerlendirme
"
B s7or e o
Kendimizi Degerlendirelim
"
Test - Madd: Ayirt Edici O: i (i
https://wordwall.net/play/12405/704/443
Kelime Avi: https://wo
Dogru Yanitlar: Yakala 50
rine tiklayarak hem konunun bir degerlendirmesini
o bilirsiniz!
snadtibi: Zamana karsi kendinle yaristiginiz ve ayni zamanda bonuslarinin oldugunu unutma!
@ Genel Degeriendirme
~
o
[ 4
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EK 15. Maddenin Ayirt Edici Ozellikleri Gorev Haritas: I¢erikleri- 3

Classeraft

« ® ¢ a ed Classcraft I

Hal Degisim Grafikleri

8 e - °

Grafigi Yorumluyoruz

A grangin yerumtayaiim:

e Clasicnaht & _

« ® ¢ a i Classcraft B oy

Bolim Sonu

m anlamiyla bilmek; o konuyu aciklayabilmek

¢ B5lim Sonu
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EK 16. Is1 ve Sicaklik Gorev Haritasi icerikleri- 1

Sl % _

® ¢ &g raftcom Classcraft s o wm R 7=

Sicak Mi Soguk Mu? v 8 & &€ 3

Sicak Mi Soguk Mu?

°
0 Sicak
o lsiAu
@ Der y
on :
ki 8ir cogumuz sicak denildiginde aklina ganesli bunaltic) terledigimiz bir giind, soguk
denildiginde ise tir tir titrenen Gsadagimaz karli bir guna getirir
Peki sicak ve sogugu hissetmemiz her zaman dogru dlgumler verir mi, guvenebilir
miyiz?
Gelin bu soruya bir deney yardimi ile yamit bulmaya galisalim!
Classraft
® ¢ &g om Classeraft d 2 = n B L
B & # 3
Ist
= B ey - o .

Is1 Alir- Is1 Verir

Asagidaki baglanti linklerinden 151 ile ilgili calismaya ulasabilirsiniz.

IstAlir-_Is1 Verir: https://wordwall.net/play/10566/807/783

9 s

Isi Alir- Is1 Verir
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Classcraft

Sicaktik

Classcraft

® & @ gan

15 Alwaris
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EK 17. Is1 ve Sicaklik Gorev Haritasi icerikleri- 2

)_

® & @ gameclasscr

Classcraft 7 P wm R D L

Sicaklik

= L] @ - A o

Isi- Sicaklik ifadelerinin Kullanimi

151 ve sicakiik kavramlan gnlok hayatimizda kullanirken bir ¢
yapilmaktadir. Bu yanlis ifadelerin biyik bir ce 18 2
anlasitmamasiyla ilgilidir. Bu kavramlan iyi anlayamamak bizi yan
kullanmaya surokleyecektir

Gevrenizdeki kisilerin bu if

i kullamim sekillerine dikkat edebilirs

« Cevrenizde isi- sicaklikla ilgili yanlis ifadeler kullanitiyor mu, DISCUSSION
bolamunde bizimle paylasin

Sizin igin asagiya bu konuyla ilgili bir oyun linki biraktik, dikkatli olmayi
unutmayin ;)

Ist - Sicaklik ifadeleri: htins://wordwall.net/play

07/880/358

Dogru fadelere varmn.

Classcraft 2w P oL

Isi Alisverisi

= L e o
—_—
Firat atesi yiikselir. ile slgaten vicut sicakligr 38 °C

(derece selsiyus) gbsterince anne ve babasi Uzerindeki kaln giysileri Gikararak
hemen Gnlem alirlar. Anne, cocugunun viicut sicakliginin kac derece oldugunu
defterine not eder. Baba, Firat'n atesini dusirmek icin islak bezle koltuk altina ve
alnina soguk uygulama yapar. Firat, soguk uygulama yapilan yerde hemen bir
sogukluk hisseder. Soguk uygulama yapildiktan 25 dakika sonra Firat'in atesi
tekrar olcalur. Bu sefer viicut sicakligr 36 °C olarak lcalir. Firat, artik kendini
daha iyi hissetmektedir.
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EK 18. Is1 ve Sicaklik Gorev Haritas Icerikleri- 3

e Classcraft
« ® ¢ a classcraft.c Classcraft £ [ B L
B & # 3
Denge Sicaklig:
n @ - o
Denge Sicakligi Nedir?
0
~ Kind
i
p
Denge Sicakligi: hitps.//forms gle/AN4pMZTel [SMmTIAG
o
2 Classcraft Es
< asscr Classcraft B L
@ B os #
i Neler Ogrendik?
a
-] [ed L i
@ Kendimizi Degerlendirelim
-
sadidaki baglant linkle: ize “1s1 ve Sicaklik” konusu'na a
adik. Katiim saglayarak b eriniz pekigtirebilir ve yanhislanmizi
DISCUSSION 211/ TARTISMA
Isi ve Sicaklik - Degru / Yanls: hitps vordwall net
Is1 ve Sicaklik- Dogru ve Yanls |fadeler hitps (fwordy net/play/13011/103/62
.
o
v
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EK 19. Is1 Maddeleri Etkiler Gorev Haritasi icerikleri- 1

Classcraft

Girig

Maddelerin isi almasi veya vermesi sonucu sicakliklarinda degisimier meydana
geldidini §renmistik. Sicaklik isi ile iliskili bir kavramdir.

Peki maddelerin isi alip vermesi sadece sicakliklarini m etkiler?

Sicak hava balonlar, bilindidi gibi bir balonun icindeki hava ya da gazin bir isi
kaynagiyla isititmasi sonucu calisir. Tarihteki ilkFransiz kardesler Joseph-Michel ve
Jacques-Etienne Montgolfier'in, Fransa'nin Ardeche kentinde bir sicak hava balonu
gelistirerek 19 Eylil 1783 te 10 dakika silren bir insansiz ugus yaparak Kamuoyuna
gésterdikieri bilinmektedir.

Daha sonra insansiz balonlar ve hayvanlarla ucuslar denedikten sonra, faubourg
Saint- Antaine'daki Reveillon atélyesinin bahcesinden en az bir bagh ugus yapan
Jean-Francois Pilatre de Rozier tarafindan 15 Ekim 1783 ve civarnds

gerceklestirilen, bagl bir ucus elan ik balon ucusu oldu. Ayni giinin ilerleyen
saatlerinde Pilatre de Rozier, bagin uzunlugu olan 26 m (85 ft) irtifays ulasarak
havaya yikselen ikinci insan oldu.

Classcraft £ wm n iva)

Genlesme ve Bluzilme

= L) 14 o

Maddeler isi aldiklarinda sicakliklan artarken, bulunduklari

sicakliklan di

Klige sebep

M

n etkisi ile sicakligi artan veya azalan maddel veya buzalmes,

InlGK yasamda sikca rastianilir

azlerda genlesme ve buzolme

diklarinda hacimlerinde

artisa genlesme denir

. " 35 genlesme olayina 6rnek olarak verilebilir

n maddenin hacmindeki azalmaya buzilme denir

GENLES

larak

Mad
hpscimied 51 denr =
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EK 20. Is1 Maddeleri Etkiler Gorev Haritas1 I¢erikleri- 2

e Cusicrnlt 2 _

® & @ gameclasserafte Classcraft P m M P L

Genlesme ve Bluzilme

= a @ o

Neler Gordun?

vgili dgrenciler izlediginiz videoda kati, svi ve gazlarda
eril

Bu i 6rnegi bir kag cimle ile nasil agiklayabilirsin ?

Cevabini ASSIGNMENTS kismina yazmayi unutma !t

_ (+75 XP)

Classcraft

Genlesme ve Biizilmenin Etkileri

= -] @ o L] -3
Ezgi'nin Hazirlig

Sevgili dgrenciler;

Latfen asagidaki metni dikkatlice okuyunuz. Sizce Ezginin babasi sorulan sorulara
nasil_cevaplar vermis olabilir? Metinde bos birakilan yerlere uygun tahminler/
agiklamalar yapmaniz beklenmektedir.

| @ Genlegme ve Bizilmenin Etkiteri Cevaplarinizi ASSIGNMENT kismina sirasiyla 1, 2, 3, 4, 5, ve 6. bosluk sirasini takip
- ederek yazimiz

Yiiklediginiz cevaplar karsii§inda buradan +125 XP kazanacaksiniz.

Keyifli okumalar!

bir zemin Gzer
ca Ezgi igin tof
unun havasinin

uzun bir sire bodrum katir
masinin ardindan yaz tatili &
Ezgi, topunu

figi igin h.

Ezgi, topun

ngi bir

EZQIYE i s b
”
]
.4 Topa hava
° lastiklerindeki  hav
astiklerin igindeki havanin
astiklere hava verildigi, yaz aylaninda ise n

astigin
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EK 21. Is1 Maddeleri Etkiler Gorev Haritas: icerikleri- 3

Classcraft

Pekistirelim

=, OVERVIE =} RY 22 L] S & sk

¢ |
==

« Bu bolimde genlesme ve biziilme olayini pekistirebilmeniz igin size ¢alismalar
hazirladik

LUTFEN SiZE VERILEN BAGLANTILARDAN BU GALISMALARI TAMAMLAYINIZ!!

hsioall $ _

® ¢ a

@ Neler Ogrendik?

. B

Neler Ogrendik? ¥

Classcraft 5 =m m B L

Neler Ogrendik?

= oveRviE B stos sk B

Kendimizi Degerlendirelim

https://forms.gle/ifUB4Et7KTqBzHKc7

YUKARIDAKI BAGLANTIYA TIKLAYARAK SIZIN ICIN HAZIRLANMIS OLAN 10 SORULUK
TESTI COZEBILIRSINIZ

ANLAMADIGINIZ YA DA COZMEKTE ZORLANDIGINIZ SORULARI BiZIMLE
"MESSAGING” BOLUMUNDEN PAYLASMAY! UNUTMAYINIZ.
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EK 22. Ogrencinin Akademik Ozgecmisi

OGRENCININ AKADEMIK OZGECMIiSi

Kisisel Bilgiler
Ad1 ve Soyadi Gizem ULUS
E-postasi/Web Sayfasi
Bildigi Yabanci Diller Ingilizce
Uzmanlik Alant Fen Egitimi
Ogrenim Bilgileri

Universite Boliim Yil
Lisans Doy il FelpNIoIs! 2018

Universitesi Ogretmenligi
Tez Bash1 Madde ve Degisim Unitesi I¢in Oyunlastirma Kullaniminin Ogrencilerin

18 Akademik Bagar1 ve Motivasyonlarina Etkisi

Tez Danigsmant Prof. Dr. Biilent CAVAS

Akademik Eserler

Cavas B., Ulus G., Cavas L., (2021). COVID-19 siirecinde sanal laboratuvar uygulamalarinin
kargilagtirtlmasi. COVID-19 Pandemisinde Arastirma-Yayin ve Egitim Siireclerine Bakis Kongresi,
15-16 Ocak 2021. Dokuz Eyliil Universitesi, Izmir- Tiirkiye.

Ulus, G., Cavas, B. (2021). Fen egitiminde Classcraft ile Yenilik¢i Sinif Y6netimi. I1. Uluslararasi
Bilim, Egitim, Sanat ve Teknoloji Sempozyumu, 28-29 Mayis 2021. Dokuz Eyliil Universitesi, izmir-
Tiirkiye

Alamiyla ilgili Bilimsel Kuruluslara Uyelikler

Fen Ogretmenleri Dernegi

Alamyla Tlgili Aldig1 Odiiller
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EK 23. Etik izin

Cok ived:
‘y, Yy,
o bs, TG
E DOKUZ EYLUL UNIVERSITESI REKTORLUGU
= Hukuk Migavirligi
Sayt : E-R7347630-640.99-47309 21/04/2021

Konu : Gizem ULUS
EGITIM BILIMLER] ENSTITUSU MODURLUGOUNE

llgi &) 14.12.2020 tarih ve 49926767-302.08.01-E.1 18750 sayil: yazimz,
by lzmir Vatiligi i1 Milli Egitim Madirliigiintn 16.03.2021 tarih ve E-12018877-604.01.02-
224863 14 sayil yazisi.

{lgr (a)'da kayith yazimz ile bildirilen Enstitiiniz lisansusti dgrencisi Gizem ULUS'un “Madde ve
Degigim Unitesi [gin Oyunlagurma Kullamminin Ogrencilerin Akademik Bagar ve Motivasyonlanna
Etkisi® konulu cahismasi kapsaminda uygulama yapma talebine iligkin fzmir Valiligi il Milli Egitim
Miidiirliigiinden alinan ilgi (b)'de kayith yazy, igbu yazimiz ckinde sunulmaktadir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim,

Prof.Dr. Niikhet HOTAR
Rektor

Ek: ligi (b)'de kayith yazi ve ekleri. (18 Sayia)

Bu belge, ghventi elekironik im2a il smzalineglir
Fiveagmu bopdogrelama dov adu & linkisden 2CS0EFSSXO kedu e dogrdayshilinaniz

Doz Eyliil Universitesd Rektorupd Bétgi lgin Irefbee
Advex, Curshuniyes Bulvan No:144 35210 Alsancak ! LZMIR Merve CORUX
Tek (2521412 1212 Elknonsk AR: wow.deuedu tr Dahili

Kep Adrese: dokuseyluluseversnosiiahsd | kep e E-Posts: mheeve curdk@dou. eda it
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T.C.
[ZMIR VALILIGI
11 Milli Egitim Madarlage

ARASTIRVIA DEGERLENDIRME FORMU

|

ARASTIRMA SAHIBININ

Adl Soyad:

Gizem ULUS

Kurumu / Cniversitesi

D.E.C Materatik Ve Fen Biimieri Egitimi ABD Fen
Bilgisi Ogretmenligi Yiksck Lisans Programy

_Aragtirma yapilacak iller

lzmir

Aragtirma yapilacek eBitim

| kurumu ve kademesi

' DEC 75. Y1l Egitim Kurumlan

| Madde ve Degisim Unitesi I¢in Oyunlastirma Kullammlmn

[ Araghrasanin konusu Ogrencilerin Akademik Basan ve Motivasyonlanna Etkisi
| Universite / Kurum onay: e o
| Araghirmal/proje/Sdevitez Madde ve Degisim Cnitesi Igin Oyuniastirma Kullanimimn
Gnerisi Oprencilerin Akademik Basan ve Motivasyonlanna Eikisi
' ! <\;eh {zin Formu
| Olgekler
" Veri typixma arachans \ Demografik Bilgi Formu
i Basan 1esu L
Gaorily istenilecek
Birim/Birimler = -
KOMISYON GORUSC
l!gi Milli Egitim Bakanlig:"min 21/01/2020 tarihli ve 1563890 savili Arastirma. yansma 1

! ' Sosyal Etkinlik [zinleri Konulu, 202012 Sayl Genelgesi.
- Genelge geregince; aragirma bagvurusu olmasi gereken nitelikler agisindan incelenmisc
! olup, aragtirmamin 2020-2021 dgretim yihnda egitim ogretimin baglamasivia eitim kurvmlan

yodneticilerinin uygun g0 gekli ile yapilmasina oybirligi ile karar verilmigtir
Komisyon Karan | Oybirligi ile alinmigtir. .
Muhalif dyenin
Adive Soyads: ---- | Gerekgesi;
KoMIsvyoN 2
11.03.2021
(Besksp) Cye Uwe /. / (“‘tgwa‘ L Cre
Mustafe OKUR | / Selahsitin Yasin Cihan
Sube Madirii MARAL ANIK KAY1S KARABLILUT
Ogretmen Oretmen Ogretmen

Bn belpe, givenli eleloronik unzs ile imeslanmatr.
Evraine: bitp dograama devod 17 linkinden 2CSOEFSSXD kodu 3¢ dograleyabileyiniz




T:C.
1ZMIR VALILIGI
11 Milli Egitim Modoriogi
Say1 : E-12018877-604,01.02-22307701 124032021
Konu ;: Argterma lzni -
Gizem ULUS

VALILIK MAKAMINA

lligi :a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Milddrliigiintin 21.01.2020 tarihli ve
81576613-10.06.02-E.1563890 sayih yazisi (Genelge 2020/2).
b) Dokuz Eylil Universitesi Rektdrliigtintn 02.03,2021 tarihli ve 87347630-42104268-1082
sayth yazis).

Dokuz Eylil Oniversitesi Matematik ve Fen Bilimleri Anabilim Dalt Fen Bilgisi Ofretmenligi
Yilksck Lisans Program direncisi Gizem ULUS' un, "Madde ve Degigim Unitesi [gin Oyunlagtrma
Kullamminin Ogrencilerin Akademik Basan ve Motivasyonlanna Etkisi® konulu tez galigmasini [limiz
Bucs ligesine Dokuz Eylil Universitesi 75. Y1l Egitim Kurumlarinda uygulama istegi ilgi (b) yazida
belirtiimektedir.

Séz konusu Slgeklerin uygulanmasinin, yukanda belirtilen okulda 2020-2021 egium Ggretim
yilinda, egitim 8gretimi aksatmayacak ve egitim kurumu ydneticilerinin uygun gorddi sekilde yapiimas
Miidarltagomiizce uygun gorilmektedir.

Makamlanmzea da uygun girildiigi takdirde olurlanimza arz ederim.

Dr. Omer YAHSI
Milli Egitim Midiiri

OLUR
Erhan GUNAY
Vali a.
Vali Yardimcis:

Ek:
|-Arastirma Degerlendirme Formu (1 Sayfa)

2-Anket Formlan ( 13 s"’fﬂ belge, puvenh elckironik miza de snalaangin
Evrigresn Sty dogrulass deu ede bt Erkinden 20S0EFSSXN kot de dogrubiyalslinieiz

B boige givenh dekiromih sy Je arnrakesgor

Adves : Fevzipaga mh 452 sk no 15 konak/ [ZAMR Belge Dogrutems Adses  bitps /ww Lrkiye gov ineh-shay

Big kn Dedu ALP Bigaayar Igetnen
Telefin No 04232280 % 11 Urvann - Bigusayar getmern
E-Posa: wrasp}S_ | @mek gov ir busernet Adresi Fakos 2322803547

Kep Adves m&lmu
Ba vk gavind| SebNOniE i ve Tt ks g e v G171-65F4-3082-add8- 7CS2 ke il leyw stiehiv
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£\ o &
T.C: '
1ZMIR VALILIGI
11 Milli Egitim Misdarlingd
Sayr  :E<12018877-604.01.02-224863 14 16.03.2021
Konu : Arastirma lzni
Gizem ULUS

DAGITIM YERLERINE

ligi  :a) MEB Yenilik ve Egitim Tcknolojileri Genel Midtrliigtntin 21.01.2020 tarihli ve
81576613-10.06.02-E.1563890 sayih yazis: (Genelge 2020/2).
b) Dokuz Eylal Universitesi Rektdrltiginin 02.03.2021 tarihli ve 87347630-42104268-1082
sayili yazisi.
¢) Valilik Makaminin 12.03.2021 tarihli ve 12018877-604.01.02-22307701 sayili onayi.

Dokuz Eylill Universitesi Matematik ve Fen Bilimleri Anabilim Dali Fen Bilgisi Ogtretmenligi
Yiksek Lisans Programi d@rencisi Gizem ULUS’ un, "Madde ve Degigim Unitesi Igin Oyunlagtirma
Kullamminin Ogrencilerin Akademik Bagari ve Motivasyonlanna Etkisi" konulu tez galismasim llimiz
Buca llgesine Dokuz Eylul Universitesi 75. Y1l Egitim Kurumlarinda uygulama istedii Valilik Makaminin
ilgi (¢) Onay1 ile uygun goriilmikstir,

Stz konusu dlgeklerin yukarida adi gegen okulda  2020-2021 egitim Ggretim yilinda, egitim
Bgretimin baglamasiyla egitim Sgretimi aksatmayacak ve eitim kurumu yoneticilerinin uygun gbrd(g0
sekilde, arastirma yapiimadan &nce aragtirmanin yapilacafi okullar tarafindan "Milli Egitim Bakanh@ina
Bagh Her Tar Okul ve Kurumlarda Yapilmasina lzin Verilen Aragtrma Uygulamasinda, Olabilecek
Zarartan Karsilama Taahhiid0" adh ek’ in aragtirmac tarafindan doldurulmas: gerekmektedir.

Bilgilerinizi ve geregini arz/tica ederim.

[Iker ERARSLAN
Midir a.
Midiir Yardimcis
Ek:
1- Valilik Onay: (1 Sayfa)
2- Aragtirma Degerlendirme Formu (1 Sayfa) TARIE 190 3031
3- Anket Formlari (13 Sayfa) EVILAK MO 20700414006 0] 42-)133%

4- Taahhiit Formu (1 Sayfa)
5- Fiziki Zararlor Karsilama Taahiitnamesi (1 Sayfa)

Dagitim:
Dokuz Eylil Universitesi

75. Yl Egitim Kurumu
Bu belge, pivent clekrrenik imza ile lvzalasgne. s

oy
Eveupmin hitg ograluma.des edu v lnkieden 2CSOEFSSX0 kodu e dogrulrabibsize Y, i ".y( m’ i

e beige ginenli dektromsk imra ihe snzadanmegtir

Adres - Fevzipesa mh 452 % no 15 kenak! 1ZMIR Bcige Duprelama Adres - hatps Swww trksye gov trimeb-cbys

Bilgi e Dada ALP Bilgisays Isbetment
Tekfon No  01232)280 36 51 Unvam - Bilgissyar lybetment
E-Posta: stronejidS_ | @rmeh gov Ir Snemet Adresi Fakx 2122801547

Kep Adeesi  meh@hal ] kep ir
s evrak gawenli chekponik inea e sraxiasmnte. W0ps Sraskesrpu sich pov. i adresisden £306-2489-3943-b55a-0FC6 todu deterie il
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Savin Gizem ULUS

Tirkge'ye  uyarlams  oldugumuz
l:'_'ill;:l:gi‘ni gahsmamzda kullanabilirsiniz.

ly1 galigmalar.

.11 2020

Fen  Ogrenimine  Yonelik  Motivasyon

Daog. Dir. Pinar CAVAS

Ege Universitesi Egitim Fakiiltesi

Temel Egitim Bolimi Sumif Egitimi ABD
Bomova-1ZMIR
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Sayim Veli;

Cocugunuzun kahlacafs bu cabsma, “Madde ve Degiyim Unitess lgin Oyurlagurma
Kultanmanin Ofrencilerin Akademik Bagan ve Motivasyonlanna Etkisi™ adiyla, 15 Man- 30
Misan tarihleri arasinda yapilacak bir argtirms wy gulamasidir,

Aragtrmamin Hedefi: Ortackul Fen Bilimleri dersinde Madde ve Drefisim dmitesinin
Bfretiminde oyunlestiema  kullammunm  Gfrencilerin akademik bagznsi ve motivesyonu
lizerindeki etkisini incelemek ve &frencilerin oyunlagnrma kullanrma whnelik ghrislerini

ortaya koymaktir.

Arasirma Lygulamas:: Demogrefik Bilgt Formuw Anket « Olgelr Giirigme seklindedir.

Arasirma T.C. Milli Egitim Bakanhfrmn wve okul yoncliminin de fm ile
gerceklesmektedir. Arsgtrma uygulamasing  kablhm tamamiyls gondililik csesina davah
olmaktadir. Cocugunuz calismaya kauhp kablmamakts Szgirdir Amstuma gocufume igin
herhangi bir istenmeyen efki ya da nisk tagimamaloadr. Cocofunuzun kanlm tamsmen sizin
isteginize baghdir, reddedebilic ya de herhangi bir agamasinda aymlabilirsiniz, Aragtrmeys
katlmamama veya sragtirmadan aynima durumunda Ggrencilerin akademik baganlsn. okul ve
dgretmenleriyle olan iligkiler etdilemeyecektin.

Calismada égrencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedic. Cevaplar
tamamuyla gizli nutulacek ve sadece srmstrmacilar tarafindan degerlendirilecekeir.

Uygulamalar, penel olarak kigise! rehatserhk verecek soruler ve durumlar igermemekiediv
Ancak, katilim swasinda sorulardan ya da herhangi beska bir nedenden gocufunuz kendisini
rehatsiz hissederse cevaplama igini vanda biralop cikmakta Gzplirdir. Bu durumda rahasizhiin
giderilmesi igin gereken vardim suﬂmu-akur. Cocugunuz caligmays katildiian sonra istedigi an
vazgepebili.  Bayle bir dommds ver toplama  arscmn uygulayan  kigiye. qalisman
tamamlamayacagim stylemesi yeterli olacakir, Anket gahismasina kanlmamak ya da kauldikian
sonrm vazgecmek gocufunuza highir sorumluluk getinmeyecektin.

Omay vermeden énce sormak istedifiniz herhangi bir kone varsa sormaktan cekinmeyania
Caligma bittiicten sonra bizlere telefon veye c-posta ile ulagarak sor sorebilir, sonuglar hakkindy
bilgi isteyehilirsiniz. Saymlenmzla,

[ Araghirmacy: Gizem ULUS -\‘i
fletigim bilgileri: i
E- posta: |

\ 4

/I;gﬂrf bulndugan smifi PP L I T L O — " \\\\

.in pukanda apiflonan arogirmaye ketiltasing i i
ver!ynm {Lﬁlren t'wmu imzeladikian sonra pocufunuzla okula geri pondenniz* ). i
I

il

fsim- Soyisim fmes; :

Veli Bu bedge, plvenii chektromic imm ik il
i A SOYAd  lims fen e - lskinden 200EF55260 ko e dogrulayabilsisiz

Qdefon Numaras:: f‘\i 'r"“‘\‘_.
b e ‘.2!—-(
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DEMOGRAFIK SILGI FORMU

FORM KODU OLUSTURMA:
Listfen KOD kismina sirasiyla aralarinda nokia olacak sekilde;

1= Annenizin isminin ilk harfi (A, B, C, D,
2- Babamzin isminin Ik harfi (A, B, C, D, .........
3- Dofdugunuz ay (01, 02,03, ......... ,12)

4- Dogdugun gin (01,02, 03, ............. , 31) yaziniz.

ORNEK KOD: S.H.28.06

"KOD:
"CInsIYET: ' .

Bu belpe, gliveslt elekironk iz, o anzabsemigts,
Evrajir Mipidogruloomns deuedatr lnkisdes 2CS00FSSXE kods ile dogrulay idilirsiniz.




Ogrencilerin Fen Ofrenimine Yénelik Motivasyonlar:

T
£2 2 § § #5
ZE E > Z2
8% 3 é i i3
43 3 g 43
1.Fen konulari ister 2or ister kolay olsun, bu konulan
anlayabilecegimden eminim. M1 S | 351 |8 [
2. Zor olan fen kavramlarini anlayabilecegiimden gok ol 3|4l so
emin degilim.
3.Fen sinavlannda baganl: olacafiimdan eminim. ol 3040 s
4.Ne kadar gabalarsam gabalayaysm, fen konularini
| grenemiyorum, 10 | 20 | 30 (40 | sO
5.Fenle ilgilt etkinlikler ¢ok zor oldufunda, bunlar
yapmaktan vazgecerim veya sadece kolay 10 | 20| 30 (40 | 5Q
kisimlarini yaparim,
6.Fenle ilgili etkinlikleri yaparken cevaplan kendim
bulmaya galigmaktansa bagkalarina sormayi tercih 10|20 |30 |40 | 50
ederim,
7.Fen dersinin konulan bana zor geldiginde,
bu konulari $frenmek igin ufiragmam. el I el Boc R
8. Yeni fen kavramlarini 8grenirken, bunlan anlamak wo |20 30 |40 so
igin ¢aba gosteririm,
9.Yeni fen kavramlanm &grenirken, bunlarla daha
Gneeki deneyimlerim arasinda baglantilar kurarim. 10 20 ] 3Q | 40 | 50
10.Bir fen kavramin anlamadigimda bana yardimer
olacak uygun kaynakler bulurum. el el ol M
11.Bir fen kavramini anlamadigimda, bu kavram:
anlayabilmek igin &@retmenimle ya da diger| 10 | 20 | 30 | 40 | 5O
Bg;c’_nﬁiktle tartigirtm.
12.0grenme sreci boyunca, dgrendifim kavramlar
arasinda baglantlar kurmaya calisinm. 13120130 4|50
13.Bir hatz yapt:ifimda, nigin hata yaptiimi bulmaya wl:m 3ol so
caligirim,
14 Anlamadifim fen kavramlanyla kargilagugimda,
yine de bunlari anlamak igin gaba g8steririm. 10 | 30 | 3 ke 130
15.Giinlitk hayatimda kullanabilecefiim igin  fen
Sgrenmenin dnemli oldugunu diigiintyorum. 10 (20 |30 |40 | 50
16.Fen beni dislinmeye yonelttigi igin, fenin nemli
oldugunu dilstinilyaramuee, aovenli cetroaik s il i 10 [2Q ]3Q |40 | 5Q

Evmpoiz Mo Ydogruleme deu eduar linkieden 2CS0EFSSXO0 kods te dogralayabilissiniz.
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gl 5 g|. g
£ E g = |52
; 23| 5| 2| 5|83
17. Fende problem cézmeyi Sfrenmenin  Snemli
oldugunu diistiniivorum, 13 /20 (30 |40 (50
1B Fende aragirmaya yonelik etkinliklere katilmanin
Gnemli oldugunu dogintyorum 19120 (30 (4 5a
19.Fen konularmi &grenirken merakims giderecek
firsatlarin olmas: Gnemlidir. 10 /20 (30 |40 |50
Zq.lfu: derslerine dl‘f'el‘ Sgrencilerden daha iyi olmak 10 (20 |30 | 4a | s
igin katilim gésteririm.
21.Fen dersierinde derse katk:da bulunmamim amaci,
diger Sgrencilerin zeki oldugumu diginmelerini| 10 | 20 | 30 | 40 | 5O
saglamaktir.
22.Fen derslerine dretmenimin dikkatini gekebilmek
|__icin katihm gasteririm, 1020 /3@ 4 s
23. Fen dersinde bir sinavdan iyi bir not aldigimda
kendimi bagarih hissederim, 10 (203040 s
24.Fen dersinin konulerinda kendime glivendigimde
kendimi iyi hissederim, d]20 |30 |4 |sa
25.Fen deesinde zor bir problemi  gézebildigimde
kendimi bagaril) hissederim, 1022 )30 40 )50
26.Fen dersinde, 6gretmen fikirlerimi kabul etiginde
kendimi jyi hissederim, 0 ]20 /30 4 |50
27.Fen dersinde diger Ggrenciler fikirlerimi kabul
ettiginde kendimi iy hissederim, B |20 /304050
28.Fen dersinin konulan heyecan verici ve cesitli
konulardan olugtugu igin fen dersine kaulmayal 10 | 20 | 30 | 40 | 50
istekliyimdir.
29.0gretmenim farkli Sgretim yontemleri kullandig
igin fen dersine katilmaya istekliyimdir D20 304 |50
30.0gretmenim  Ozerimde  gok  fazla bask:
olusturmadifi  igin  fen  dersine kaulmaya| 10 | 20 | 30 | 40 | s
istekliyimdir,
31.0gretmen bana ilgi gosterdigi icin fen dersine
katilmaya istekliyimdir, 10 (2@ /30 |4 50
32.Fen dersi beni diigiinmeye zorladifs igin fen dersine
katilmaya istekliyimdir. '8 /2030|4050
33,Ogrenciler konulart tartigabildikleri igin fen dersine
katiimaya isteklivimdir. 1020|304 |sa

Be belge, giivanli elektrank inea ile imealaaaghr,

Evaaguaa hitp.dognilresa des oda tr tinkinden ACSDEFSSXO0 kodu ile dognelaywbaiirs|nlz.
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- YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU

SORULAR

OGRENCI GORUSU

GENEL BAKIS

1. Oyun aynamay! seviyor musun? Kigisel
oyunlar mi takim oyunlarine mi tercih
edersin? Neden?

2. Oyunlagtirma ile ders iglemek sana nasil
hissettirdi? Classcraft'in difer ders
anlatimianndan farkl oldugunu
dOstnOyor musun? Bu farkliliklar neler?
Zor oldugunu déstnlyor musun?

3. Classcraft hakkinda ne digOnOyorsun?
Classcraftin oynadigin oyunlaria benzes
yonleri var mi, varsa nelerdir?

MOTIVASYON

4, Classcraft's derste kullanmak derse
yonelik iigini nasil degigtirdi? Detayl
olarak agklayabilir misin?

5. Classcraft'in derse daha katimanda etk
oldufjunu digbndyor musun? Nasii?

6. ClassCraft'r sinifta kullanmayi eglenceli
buluyor musun? Oyleyss buna bir 8mek
verebilir misin?

7. Classcraft'ta karakterini geligtimex igin
gaba gésterdin mi? Bu konuda bir drnek
verebilir misin?

AKADEMIK BASARI

8. ClassCraft platformunda kendini nasil
degerlendiriyorsun? Hangl kenularda
bagarils hangl konularda bagansiz
oldugunu daganlyorsun?

9, Classcraft kullanarak dider yontemlerie
ogrendidin konulara gore daha iy
sgrendigini disinOyor musun, neden?

10, Classcraft'ta verilen gérevierin
performansini arttirmada etkili oldugunu
diginlyor musun? Neden?

11. Classcraft'ta avatanmin ilededigi
seviyelesin senin dersteki baganni
gosterdigdinl d0gin0yor musun?

PUANLAR

12. Deneyim Puan| (XP) kazanmak senl
nasi| etkiledi?

13. Hem kendi hem de arkadaglannin
puanlanni gérebllmenin derse katiliminda
bir etki yarattidini diginOyor musun?

14. Puanlann sinif kura

M imza e imgalareusur.

m&m 8 'MILmzcmssxrwmm:nmuwm
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TAKIM GALISMASI

15. Classcraft'taki talom galismalan hakkinda
ne diginlyorsun? Sana gdre takim
caligmast yapmanin kolay ve zor yankeri
neler?

16, Takim galigmalar yapmak diger
arkadaglanna kargs tutum ve
davramiglarnini nasil etkiledidini

dGsunUyorsun?

17. Bir takimla galhigma yapmak seni
glvende hissettirdl mi? Neden?

SINIF ARACLARI VE
AVATARLAR

18. Seni en gok heyecanlandiran simif
araclan hangileri?

19. Classcraft'ta yaptdiniz etkinlikler
hakkinda ne digOntyorsun?

20. Classcraft'taki avatanni sevdin mi?
Avatarinin hangi ybnlerini sevdin, hangl
yonlerini sevmedin veya eksik buldun?

21. Avatanm gelistirmek igin en gok hangi
tzelikleri kullandin?

ICERIK (MADDE VE DEGisiM UNITESH)

22. Classcraft'ta maddelerin 181 etkisiyle hal
dedistirebilecedini deneylerle yapmak
sana neler hissettirdi ve bu deneylerden
¢ikanimiann ne oldu?

23. Classcraft'ta yapti§in deneyler
sonucunda saf maddelerin erime, donma
ve kaynama noktalarini

belirf dini n musun?

24, 181 ve sicakiik nedir? Isi ve sicakiik
arasindaki farkliliklar nalerdic?

25. Classcraft'ta yaptidin sicaklig) farkh olan
sivilarin kangtinimasina ydnelik deneyde
elde ettidin sonuglar nelerdir?

26. Classcraftla yaptidin daneyde 1sinin
etkislyle maddelerde degigimier
olabilecegini dbsintyor musun?

27. Classcraft' ta iglediginiz derslerden sonra
genlegme ve blziime olaylanina ginlik
yagsamdan drnekler verebilir misin?
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