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DEGISEN FEN EGITIMININ BiR PARCASI OLARAK
DIJITAL OYUNLAR; OGRETMEN, OGRENCI VE VELI
GORUSLERI

Muhammed Kiirsat DEMIRGIL

Erciyes Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Yiiksek Lisans Tezi, Temmuz, 2025
Damisman: Dog. Dr. Ebru EZBERCI CEVIK

Bu aragtirmanin amaci, egitsel dijital oyunlarin fen bilimleri derslerinde kullanimina
iligkin 6gretmen, 68renci ve veli goriislerini incelemektir. Arastirma nitel arastirma
yontemlerinden olgubilim deseniyle yiiriitiilmiistiir. Calisma grubu, Ankara’nin Cubuk
ilcesindeki iki farkli devlet okulunda Ogrenim goren 7. sif Ogrencileri, bu
ogrencilerin velileri ve fen bilimleri 6gretmenlerinden olusmaktadir. Katilimcilar
maksimum ¢esitlilik 6rnekleme yontemiyle belirlenmis olup, toplamda 6 6gretmen, 9
ogrenci ve 9 veli ile odak grup goriismeleri yapilmistir. Veriler yar1 yapilandirilmis
goriisme formu araciligiyla toplanmis ve icerik analizi yontemiyle ¢oziimlenmistir.
Aragtirma bulgulari, egitsel dijital oyunlarin 6grencilerde ilgi, motivasyon ve kalict
ogrenmeye katki sagladigini, velilerin ise genellikle olumlu goriis bildirdigini ancak
stire ve icerik kontrolii gibi konularda rehberlige ihtiya¢ duyduklarini ortaya
koymustur. Ogretmenler ise dijital oyunlar1 pedagojik bir arag olarak faydali bulmakta;
ancak zaman yonetimi, icerik giivenilirligi ve teknik donanim eksiklikleri gibi
sorunlara dikkat cekmektedir. Sonug olarak, egitsel dijital oyunlarin etkili bir sekilde
kullanilabilmesi i¢in hem 6gretmenlerin hem de ailelerin bu siirece bilingli bi¢imde

katiliminin saglanmasi gerekmektedir.

Anahtar sozciikler: egitsel dijital oyunlar, fen egitimi, nitel arastirma, 6gretmen

goriisleri, 6grenci goriisleri, veli goriisleri.



ABSTRACT

DIGITAL GAMES AS A COMPONENT OF THE CHANGING
SCIENCE EDUCATION: OPINIONS OF TEACHERS,
STUDENTS, AND PARENTS

Muhammed Kiirsat DEMIRGIL

Erciyes University, Institute of Educational Sciences
Master’s Thesis, July, 2025
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Ebru EZBERCI CEVIiK

The aim of this study is to examine the opinions of teachers, students, and parents
regarding the use of educational digital games in science courses. The study was
conducted using a qualitative research design, specifically a phenomenological
approach. The study group consisted of 7th grade students from two public schools in
the Cubuk district of Ankara, their parents, and their science teachers. Participants
were selected using the maximum variation sampling method, and focus group
interviews were conducted with 6 teachers, 9 students, and 9 parents. Data were
collected through a semi-structured interview form and analyzed using content
analysis. The findings revealed that educational digital games contributed to students’
interest, motivation, and permanent learning. Parents generally had a positive
perception of digital games, but also expressed the need for guidance on issues such
as time management and content control. Teachers considered digital games to be
beneficial pedagogical tools but emphasized problems related to time constraints,
content reliability, and technical infrastructure. In conclusion, for educational digital
games to be used effectively, it is essential to ensure that both teachers and families

are consciously involved in the process.

Keywords: educational digital games, science education, student opinions, qualitative

research, teacher opinions
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BOLUM I

GIRIiS

Zaman ilerledikce insanlarin hayatinda bulunan aliskanhiklar giderek
degismektedir. Ornegin, eski caglarda yasayan insanlar atesin icadiyla birlikte
hayatlari1  kokli bicimde kolaylagtirmis, ¢ig et yerine pismis et tiketmeye
baslamislardir. Bu gelisme insanlik tarihindeki en énemli doniim noktalarindan biri
olarak kabul edilmektedir. Bugiin de benzer sekilde, teknolojideki hizli ilerleme
toplumsal yasantinin her alaninda etkisini gdstermekte; bu dontigiim bireylerin iletisim
kurma, 6grenme, iiretme ve yasama bigimlerini yeniden sekillendirmektedir. Ilk
baslarda teknoloji insanlar i¢in bir tehdit olarak algilansa da zamanla bu algi yerini
teknolojiyle uyumlu bir yasam tarzina birakmistir. Teknolojiye alisan insanlik, ayni
zamanda teknolojiyi de kendine uyarlamis ve c¢esitli alanlarda daha verimli

uygulamalara zemin hazirlamistir. Bu alanlardan biri de hig siiphesiz egitimdir.

Egitim alaninda yasanan doniisiim, yalnizca kullanilan arag-gereglerle sinirlt
kalmayip 6gretim yontemlerinden simnif i¢i iletisime, 6grenci-6gretmen rollerinden
o0grenme materyallerine kadar genis bir yelpazeyi kapsamaktadir. Geleneksel 6gretim
anlayisinin yerini daha etkilesimli, 6grenciyi merkeze alan, yaratict ve teknoloji
destekli 6grenme modelleri almaktadir. Ulkemizde de egitim teknolojilerine olan ilgi
giderek artmis; kara tahtalardan beyaz tahtalara, ardindan akilli tahtalara geg¢is
yapilmustir. Sinif ortamlarinda tablet, bilgisayar, artirilmig gergeklik gibi dijital
araclarin kullanimi1 yayginlagmis; uzaktan ve hibrit 6grenme modelleri dijital ¢agin bir

gerekliligi olarak benimsenmistir (MEB, 2023).

Bu baglamda dikkat ¢eken yenilik¢i yaklagimlardan biri de dijital oyun temelli
O0grenmedir. Oyunlar, insanlik tarihinin her doneminde O6nemli bir 6grenme araci

olmus; cocuklar, gengler ve yetigkinler i¢in hem eglenceli hem de 6gretici bir arag

1



islevi gormiistiir. Glinlimiizde ise dijital oyunlar, sadece bos zaman etkinligi olarak
degil; ayn1 zamanda biligsel gelisimi, problem ¢ézme becerilerini, stratejik diisiinmeyi
ve is birligini destekleyen gii¢lii bir egitim araci olarak degerlendirilmektedir (Gee,
2003). Ozellikle gocuklarmm ve genglerin ilgiyle takip ettigi bu oyunlar, dgretim

programlariyla entegre edildiginde anlamli 6grenme yasantilar1 olusturabilmektedir.

Prensky (2001), dijital cagda biiyiiyen ogrencileri “dijital yerli” olarak
tanimlamakta; bu kusagin gorsel-isitsel uyaricilara, hizli geri bildirimlere ve
etkilesimli 6grenme siireglerine daha duyarli oldugunu belirtmektedir. Bu nedenle
dijital oyunlarin sundugu etkilesimli, gorsel, gorev tabanli ve eglenceli yapilar,
ogrencilerin dikkatini ¢ekerken 6grenme siireglerini daha kalic1 hale getirmektedir.
Yapilan aragtirmalar da dijital oyunlarin 6grencilerin derse olan ilgilerini artirdigini,
biligsel gelisimlerine katki sundugunu ve 6grenme motivasyonlarini olumlu yénde
etkiledigini gostermektedir (Agirgol vd., 2022; Okur ve Koca Akkus, 2021; Squire,
2011).

Fen bilimleri egitimi ise Ozellikle sorgulama temelli, kesfetmeye dayal
yapisiyla dijital oyunlarla biitiinlesmeye oldukg¢a acik bir alandir. Bilimsel siireg
becerileri; gézlem yapma, tahmin etme, veri toplama, ¢ikarimda bulunma gibi
karmasik biligsel islevleri igerdiginden, ogrencilerin bu becerileri deneyimleyerek
ogrenebilecekleri etkilesimli ortamlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Ancak fen 6gretiminde
geleneksel yontemlerin hakim olmasi, Ogrencilerin soyut kavramlar1 anlamakta
zorlanmasina neden olabilmektedir. Iste bu noktada, dijital oyunlarm sundugu
simiilasyonlar, gorsellestirmeler ve gorev temelli yapi; 6grencilerin fen kavramlarini
daha somut ve igsellestirilebilir bicimde dgrenmelerine olanak tanimaktadir (Agirgol

vd., 2022).

Fen egitiminin dogas1 geregi deneysel etkinlikler, hipotez gelistirme, veri
analizi ve cikarimda bulunma gibi bilimsel siirecleri icermesi, O0grencinin aktif
katilimin1 zorunlu kilmaktadir. Dijital oyunlar da 68renciyi pasif dinleyici olmaktan
cikarip, siirece aktif bir 6grenen olarak dahil etmekte; kendi 6grenme sorumlulugunu
istlenmesini desteklemektedir (Gee, 2003). Ayrica, dijital oyunlarin sundugu anlik
geri bildirimler ve puan sistemleri gibi unsurlar, 6grencilerin 6grenmeye yonelik igsel
motivasyonlarini artirmaktadir. Bu durum hem akademik basar1 hem de fen bilimlerine

yonelik olumlu tutum gelistirme agisindan 6nemli katkilar sunmaktadir (Okur ve Koca

Akkus, 2021).



Ogrencilerin dijital oyunlara olan ilgileri géz oniinde bulunduruldugunda,
egitimde bu araglarin etkili bir bi¢imde kullanilmasi kaginilmaz hale gelmektedir.
Ancak burada yalnizca Ogrencilerin goriislerini degerlendirmek yeterli degildir.
Egitimin {i¢ temel paydasi olan 6gretmen, 6grenci ve velilerin dijital oyunlarla fen
egitimi siirecine dair goriislerinin  biitlinciil bicimde degerlendirilmesi, bu
uygulamalarin kaliciligit ve verimliligi acisindan biiyiikk Oonem arz etmektedir.
Ogretmenlerin dijital oyunlara yonelik tutumlari, pedagojik yaklasimlari ve siif
yoOnetimi becerileri; bu oyunlarin derslerde ne 6l¢iide ve nasil kullanilacagini dogrudan
belirlemektedir (Tetik ve Ozkan, 2024). Ogrenciler ise dogrudan deneyimleyen taraf
olarak oyunlarin 6grenmeye etkisini ve kendi algilarmni ifade etmektedir. Ote yandan,
velilerin bu siirece olan bakis acgilari; cocuklarinin oyunlarla ne kadar ve nasil zaman
gecirdigi, akademik basarilarina olan etkileri ve giivenli kullanim konularindaki

degerlendirmeleriyle sekillenmektedir.

Epstein (2001), etkili okul-aile is birliginin 6grenci basarisinda énemli bir rol
oynadiginmi1 belirtmektedir. Bu baglamda, velilerin egitim teknolojilerine ve dijital
oyunlara yonelik tutumlarinin olumlu yonde gelismesi, evdeki 6grenme ortamlarinin
da daha destekleyici hale gelmesini saglayacaktir. Ayrica, 6gretmen, 6grenci ve veli
ticgenindeki uyumlu iletisim, dijital oyunlarin egitimde daha etkin, giivenli ve

pedagojik temellere dayal1 bi¢imde kullanilmasina katki sunacaktir.

Bu caligmada, degisen fen egitiminin bir pargasi olarak dijital oyunlarn
egitimdeki  yeri; Ogretmen, Ogrenci ve veli goriisleri  dogrultusunda
degerlendirilecektir. Boylelikle, fen 6gretiminde dijital oyunlarin mevcut durumu
ortaya konacak; bu araclarin ne derece etkili oldugu ne tiir kazanimlar sundugu ve
hangi kosullarda daha verimli kullanilabilecegine iliskin biitiinciil bir bakis agisi
sunulacaktir. Aragtirma sonucunda elde edilecek bulgular hem 6gretim programlarinin
gelistirilmesi hem de 6gretmen egitimine yonelik politikalarin belirlenmesinde katki

saglayabilecektir.
1.1. Problem Durumu

Teknolojik gelismeler, egitim sistemlerini koklii bicimde doniistiirmekte ve bu
dontisiim o6zellikle fen egitimi alaninda giiclii bir sekilde hissedilmektedir. Fen
bilimleri dersleri, 6grencilerin dogayr anlamlandirmalarin1 saglayan, arastirma,

sorgulama ve deneyimleme siireglerine dayali dinamik bir 6grenme alanidir. Ancak
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geleneksel Ogretim yontemlerinin sinirli kalmasi, 6grencilerin 6zellikle soyut fen
kavramlarin1 anlamada zorluk yasamalarina neden olmaktadir (MEB, 2018). Bu
zorluklar1 agsmak, 6grencilerin dikkatini ¢cekmek ve 6grenme siirecini daha kalici1 hale

getirmek i¢in teknoloji tabanli 6gretim yaklagimlarina yonelme giderek artmaktadir.

Bu baglamda son yillarda egitim ortamlarinda dijital oyunlarin kullanimi 6ne
cikmis; bu oyunlar 6grencilere eglenceli, motive edici ve etkilesimli bir 6grenme
ortami sunarak, 0grenme siirecini daha anlamli hale getirmistir (Prensky, 2001). Dijital
oyunlar, 6grencilerin dikkatini ¢cekmekte; 6zellikle Z kusagi olarak adlandirilan yeni
neslin beklenti ve 6grenme tarzlarina uygun ¢oziimler sunmaktadir. Bu kusak, dijital
ortamlarla biliyliyen, hizli bilgiye ulasan, ezberden uzak durarak deneyimleyerek
O0grenmeye yatkin bireylerden olusmaktadir (Biiylikuslu, 2017). Dolayisiyla, Z
kusaginin 6grenme ihtiyaglarini karsilamak admna dijital oyunlar, fen egitiminde

dikkate deger bir ara¢ olarak goriilmektedir.

Her ne kadar egitsel dijital oyunlarin potansiyel katkilar1 vurgulansa da, sinif
i¢i uygulamalarda bu oyunlarin kullanimi birgok agidan sorgulanmaktadir. Ozellikle
fen bilimleri derslerinde kullanilan mevcut dijital oyunlarin 6grencilerin beklentilerini
tam olarak karsilamadigi, iceriklerinin sinirl kaldigi, kendilerini stirekli tekrar ettigi
ve kalic1 6grenme saglayacak sekilde tasarlanmadig1 goriilmektedir (Dogusoy ve Inal,
2006). Ogrenciler, 6gretmen esliginde simif iginde oynadiklari bu tiir oyunlardan sonra
evde farkli, genellikle eglence odakli popiiler oyunlara (6rnegin: Roblox, Minecraft,
PUBG, Brawl Stars) yonelmektedir. Bu durum, egitsel dijital oyunlarin siirh etkisini
ve dgrenciler agisindan cazip olmadigim gdstermektedir. Ogretmenlerin ve velilerin
bu oyunlara dair algis1 ve tutumu da oyunun egitimdeki yerini belirleyen 6nemli bir

etkendir.

Literatiirde yapilan ¢esitli arastirmalar, dijital oyun tabanli 6grenmenin 6grenci
basarisini, motivasyonunu ve fen dersine yonelik tutumunu olumlu yonde etkiledigini
ortaya koymaktadir (Lopez-Fernandez vd., 2023). Ancak bu ¢alismalarda genellikle
yalnizca 6grenci deneyimlerine odaklanilmis; 6gretmenlerin ve velilerin goriislerine
daha siirli yer verilmistir. Oysa 6gretmenlerin dijital oyunlar sinif i¢i uygulamalarda
nasil degerlendirdikleri, hangi 6Slgiitlerle sectikleri, ne tiir kazanimlar hedefledikleri
gibi faktorler; bu araglarin 6gretim siirecine entegrasyonunun bagarisini dogrudan

etkilemektedir. Ayni sekilde, velilerin oyunlara dair algisi, ¢ocuklarin oyunlara



ayirdig1 zaman ve bunun akademik basariya etkisi konusundaki diisiinceleri; dijital

oyunlarin ne derece desteklendigini belirleyen 6nemli bir degiskendir.

Bu baglamda, mevcut calismada; 6gretmenlerin, O0grencilerin ve velilerin
egitsel dijital oyunlara yonelik algilarinin, deneyimlerinin ve degerlendirmelerinin
biitiinciil bicimde ortaya konulmasi amacglanmaktadir. Fen bilimleri dersinde dijital
oyunlarin nasil ve ne dl¢iide kullanildig1, hangi yonleriyle etkili oldugu ya da sinirh
kaldigi; bu li¢ temel paydasin bakis agilariyla analiz edilecektir. Boylece dijital
oyunlarin fen egitiminde etkili bir ara¢ olarak kullanilabilmesi i¢in gerekli kosullarin,

Ogretim tasarimlarinin ve egitim politikalarinin sekillendirilmesine katki sunulacaktir.
1.2. Arastirmanin Onemi

21. Yizyiln dijital ¢ag1 olarak adlandirilmasiyla birlikte, egitim sistemlerinde
de teknoloji odakli kokli degisiklikler yasanmaktadir. Bu doniisiim, 6grenme
ortamlarinin yeniden tasarlanmasini ve 6grencilerin ilgi, ihtiya¢ ve becerilerine uygun
yenilik¢i &gretim yontemlerinin gelistirilmesini zorunlu kilmaktadir. Ozellikle fen
bilimleri gibi deneyim ve kavram temelli derslerde, 6grencilerin soyut bilgileri
anlamlandirmalarin1 kolaylastiracak araglara olan ihtiya¢ giderek artmaktadir. Bu
baglamda, dijital oyunlar eglenceli, etkilesimli ve motive edici 6zellikleri sayesinde
o0grenmeyi daha etkili kilabilecek giiclii bir 6gretim aracina doniismiistiir (Gee, 2005;

Anastasiadis, Lampropoulos ve Siakas, 2018).

Dijjital oyun tabanli Ogrenme; Ogrencilerin bilimsel siire¢ becerilerini
desteklerken ayn1 zamanda problem ¢6zme, karar verme ve is birligi gibi iist diizey
becerilerin de gelisimini tesvik etmektedir (Meluso vd., 2012). Ozellikle Z kusag:
olarak adlandirilan yeni nesil 6grencilerin teknolojiyle i¢ ige biiylimesi, onlarin
geleneksel Ogretim yoOntemlerinden ziyade dijital araglarla desteklenen 6grenme

ortamlarina daha hizli uyum saglamalarini beraberinde getirmistir (Biiytlikuslu, 2017).

Ancak dijital oyunlarin fen egitimi siirecinde nasil kullanilmasi gerektigi, bu
araclarin ne tlir 6grenme ¢iktilarina yol agtig1 ve ne derece etkili oldugu konusunda
Ogretmen, 6grenci ve veli goriislerinin birlikte ele alindig1 kapsamli ¢aligmalara ihtiyag
duyulmaktadir. Bu arastirmanin 6nemli katkilarindan biri de budur: yalnizca 6grenci
merkezli bir bakis agisiyla degil, 6gretmenlerin uygulayict deneyimlerini ve velilerin
gozlemci olarak siirece dair degerlendirmelerini de i¢ine alarak dijital oyunlarin egitsel

islevini ¢cok yonli olarak ele almak. Bu yoniiyle ¢aligma, egitimde dijital oyunlarin
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yalnizca bir eglence araci degil, pedagojik temellere dayal etkili bir 6grenme ortami
olarak degerlendirilmesi gerektigini vurgulamakta ve bu alanda yapilacak yeni
uygulama ve arastirmalar i¢in referans niteligi tasimaktadir. Ayrica calismanin
bulgulari, 6gretmen egitimi programlarinda dijital araclarin daha etkili kullanimi, ders
iceriklerinin oyunlastirilmasi ve 6grenci merkezli 6gretim stratejilerinin gelistirilmesi

gibi konularda politika yapicilara ve egitim uygulayicilarina somut 6neriler sunacaktir.

Elde edilecek sonuglar, mevcut fen Ogretim programlarinin gézden
gecirilmesine, dijital oyun igeriklerinin egitsel yeterlilik agisindan yeniden
degerlendirilmesine ve 6gretmenlerin dijital oyun kullanim becerilerinin artirilmasina
katki saglayacaktir. Ayrica velilerin bu siiregteki tutum ve goriislerinin anlasilmast,
evdeki 0grenme ortaminin da oyun destekli 6grenmeye uyumlu hale getirilmesi

acisindan 6dnemli bir veri kaynagi olacaktir.
1.3. Arastirmanin Amaci

Fen bilimleri egitimi, bireylerin bilimsel diistinme becerilerini gelistirmesi ve
cevresindeki doga olaylarini anlamlandirabilmesi i¢in hayati bir disiplindir. Ancak bu
egitimin dogasinda yer alan soyut kavramlar ve bilgi yogunluklu icerikler, 6grencilerin
derse olan ilgisini azaltabilmekte ve dgrenme siirecini zorlastirabilmektedir. Ozellikle
Z kusagi olarak adlandirilan yeni nesil 6grencilerin, geleneksel yontemlerle yiiriitiilen
derslerde dikkatlerini toplamakta giicliik ¢ektigi ve pasif 6grenme ortamlarinda
motivasyonlarinin diisiik oldugu gézlemlenmektedir (Biiyiikuslu, 2017). Bu baglamda
dijital oyunlar, 6grenme siirecini 6grenciler icin daha anlamli ve ilgi ¢ekici hale

getirme potansiyeli tasiyan yenilikei araglar olarak dikkat cekmektedir.

Dijital oyunlar, gorsel-isitsel zenginlikleri ve etkilesimli yapilar1 sayesinde
Ogrencilerin 6grenmeye yonelik tutumlarini olumlu yonde etkileyebilmekte, onlarin
problem ¢6zme, karar verme ve is birligi gibi iist diizey beceriler kazanmalarina katki
saglayabilmektedir (Gee, 2005; Shute vd., 2011). Ancak bu araglarin fen bilimleri
egitimine entegrasyon siirecinde yasanan uygulama sorunlari, 6gretmen yeterlikleri,
teknik altyap1 eksiklikleri ve veli tutumlar1 gibi birgok degisken dikkate alinmalidir.
Ozellikle gretmenlerin smif igi uygulamalari, 5grencilerin deneyimleri ve velilerin bu
siirece olan bakis acilar1 bir arada ele alinmadiginda, dijital oyunlar potansiyelinin

altinda kullanilabilmektedir.



Ayrica, bu aragtirma gilincel egitim politikalarina da katki saglayabilecek
niteliktedir. Ozellikle teknoloji entegrasyonunun dgretim programlarinin merkezine
yerlestigi giinlimiizde, dijital oyunlarin egitimdeki roliinii somut verilerle incelemek,
uygulayicilar kadar program gelistiriciler acisindan da &nemlidir. Ogretmen
egitiminde dijital yeterliliklerin gelistirilmesi, 6grenciler i¢in dijital oyunlarin 6grenme
amaciyla etkin kullanim1 ve velilerin bu siirece bilingli sekilde dahil edilmesi gibi
alanlarda politika iiretimine yOn verebilecek Onerilerin ortaya konmasi

hedeflenmektedir.

Bu arastirmanin temel amaci; fen bilimleri derslerinde dijital oyunlarin
kullanimina iligkin 6gretmen, Ogrenci ve veli goriislerini belirlemek, bu goriisler
dogrultusunda mevcut durumu analiz etmek ve egitimde dijital oyun kullaniminin

etkili ve verimli hale getirilmesine yonelik oneriler gelistirmektir.
1.4. Arastirmanin Alt Amaclar
1.4.1. Ogretmen goriislerine yonelik alt amaclar
1. Fen egitiminde dijital oyunlarin yeri hakkindaki 6gretmen goriislerini

belirlemek.

2. Ogretmenlerin dijital oyunlar1 ders iginde nasil kullandiklarin1 ve hangi

kaynak veya platformlardan faydalandiklarini ortaya koymak.

3. Dijital oyunlarin fen Ogretimine katkilarmma iligkin = 6gretmen

degerlendirmelerini incelemek.

4. Dijital oyun kullanim siirecinde karsilasilan sorunlar (teknik, pedagojik,

igeriksel vb.) belirlemek.

5. Ogrenci ve veli geri bildirimlerinin 6gretmenlerin uygulamalarina olan

etkisini tespit etmek.

6. Dijital oyunlarin fen egitiminde etkili bi¢imde kullanilmasi ig¢in

O0gretmenlerin Onerilerini belirlemek.
1.4.2. Ogrenci goriislerine yonelik alt amaclar

1. Ogrencilerin fen derslerinde dijital oyunlara karsi tutumlarimi ve ilgi

diizeylerini belirlemek.



Tercih edilen dijital oyun tiirlerini ve bu tercihlerin nedenlerini ortaya

koymak.
Dijital oyunlarin fen konularinin anlagilmasina etkisini degerlendirmek.

Dijital oyunlarin 6grencilerin biligsel ve duyussal becerilerine katkilarini

incelemek.
Dijital oyun oynarken karsilasilan sorunlar1 belirlemek.

Ailelerin dijital oyunlara iliskin tutumlarin1 Ogrencilerin gdziinden

degerlendirmek.

Dijital oyunlara dair 6grenci oneri ve beklentilerini ortaya koymak.

1.4.3. Veli goriislerine yonelik alt amaclar

. Velilerin fen egitiminde dijital oyunlarin kullanimina iliskin genel

degerlendirmelerini belirlemek.

. Dijital oyunlarin ¢ocuklarinin akademik basarilarina katkisi konusundaki

diisiincelerini analiz etmek.

. Velilerin ¢ocuklarinin oyun siirecine rehberlik etme diizeyini ve bi¢imini

ortaya koymak.

. Dijital oyunlarla ilgili memnuniyet ve endiseleri belirlemek.

. Fen egitimi siirecine dair dijital oyun kullanimina y6nelik veli 6nerilerini

tespit etmek.

1.5. Sayiltilar

1.

Bu aragtirmada, verilerin toplandigi Ogretmen, Ogrenci ve veli
katilimcilarin goriislerini igten, samimi ve dogru bir bi¢cimde ifade ettikleri

varsayilmaktadir.

Katilimeilarin, fen egitimi siirecinde dijital oyunlara iligkin kisisel deneyim
ve gozlemlerine dayali olarak verdikleri yanitlarin, arastirma amacina

hizmet edecek nitelikte oldugu kabul edilmektedir.

Arastirma siirecinde, goriismelerin yiiriitiilmesi, verilerin ¢dziimlenmesi ve

yorumlanmasi asamalarinda aragtirmacinin nesnel ve tarafsiz bir tutum



sergiledigi; kisisel onyargilarini siirece yansitmadan bilimsel etik ilkeler

dogrultusunda hareket ettigi varsayilmaktadir.

Goriisme  sorularinin, alan yazin taramasi ve uzman goriisleri
dogrultusunda hazirlandig1 ve arastirma problemini agiklamaya yonelik
yeterli derinlikte bilgi {iiretme potansiyeline sahip oldugu kabul

edilmektedir.

. Arastirma kapsaminda ytriitiilen odak grup goriismelerinde ortaya ¢ikan

grup i¢i etkilesimlerin, katilimcilarin goriislerini daha rahat ifade etmelerini
sagladigi ve bu durumun veri kalitesine olumlu yonde katki sundugu

distiniilmektedir.

1.6. Smirhliklar

Bu arastirma belirli smirlhiliklar gercevesinde yiiriitiilmiistiir. Arastirmanin

bulgulari

ve ulasilan sonucglar asagida belirtilen smirliliklar dogrultusunda

degerlendirilmelidir. Sinirliliklar agagidaki gibi siralanmustir;

1.

Arastirma, 2023-2024 egitim-6gretim yili ile simurhidir. Bu nedenle
bulgular, bu donemdeki uygulamalar ve deneyimlerle baglantili olarak

degerlendirilmelidir.

. Calisma, Ankara ili Cubuk il¢esinde yer alan iki devlet ortaokulu ile

stnirlidir. Farkli cografi bolgelerde veya okul tiirlerinde farkli sonuglar elde

edilebilir.

. Arastirma, yalmzca 7. simf diizeyindeki 6grenciler, onlarin fen bilimleri

ogretmenleri ve velileri ile sinirlandirilmistir. Farkli yas gruplar veya brang

Ogretmenleriyle yapilacak ¢aligmalarda farkli sonuglara ulasilabilir.

Arastirmada veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmig goriisme
formlar1 kullanilmistir. Katilimer yanitlart kisisel deneyim, ifade becerisi
ve algiya bagli olarak sekillenmis, bu durum verilerin baglamsal

gecerliligini etkilemistir.

Arastirmanin nitel desenle yiiriitiilmiis olmasi1 nedeniyle elde edilen

bulgular, yalnizca caligmanin yiiriitildiigli baglam icin gegerli kabul



edilmelidir. Elde edilen sonuglar, tiim 6grenci, 6gretmen ve veli evrenine

genellenemez.

6. Katilimcilarin i¢inde bulundugu sosyal ¢evre, kiiltiirel yap1, okul iklimi ve
teknolojik altyap1 gibi ¢evresel faktorlerin veriler lizerindeki etkisi g6z
onlinde bulundurulmali; bu unsurlarin sonuglara dolayli yansimalari

olabilecegi unutulmamalidir.

7. Arastirma, yalmizca fen bilimleri dersinde dijital oyunlarin kullanimina
odaklanmistir. Diger derslerdeki dijital oyun uygulamalar1 bu ¢alismanin

kapsami1 digindadir.
1.7. Tanimlar

Egitsel Dijital Oyun: Egitsel dijital oyunlar, teknoloji tabanli ortamlarda
O0grenme amacli olarak tasarlanmis; bilissel, duyussal ve devinissel becerileri
gelistirmeyi hedefleyen etkilesimli oyunlardir. Bu oyunlar belirli 6grenme hedeflerine

ulagsmay1 amaglarken 6grencinin oyun yoluyla katilimini saglar (Cetin, 2013).

Dijital Oyun Tabanli Ogrenme: Dijital oyun tabanli égrenme, dgrencilerin
akademik igerikleri oyun yoluyla 6grenmesini saglayan bir 6gretim yaklagimidir. Bu
yontemde Ogrenciler oyun oynarken farkinda olmadan Ogrenirler ve bu siirecte

eglenme ile 6grenme eszamanli olarak gerceklesir (Prensky, 2001).

Fen Bilimleri Egitimi: 6grencilerin bilimsel diisiinme, arastirma yapma,
gozlemleme ve sonu¢ c¢ikarma gibi bilimsel silire¢ becerilerini kazanmalarini
amaclayan, giinliik yasamla iligkilendirilebilen ¢ok boyutlu bir 6gretim alanidir (MEB,
2018). Bu ders, ogrencilerin bilimsel okuryazarlik diizeylerini artirmayi ve doga

olaylarini anlamlandirmay1 hedefler.

Z kusag1: 2000 yilindan sonra dogan, teknolojiyle i¢ ice bilyliyen ve dijital
araglar1 giindelik yasamlarinda etkin bi¢imde kullanan bireylerden olusur. Bu kusak,
o0grenme siireclerinde gorsel-isitsel etkilesim bekleyen, coklu gorevleri ayni anda
yapabilen, yaratici ve hizli geri bildirim almaya aligkin bireyler olarak tanimlanir

(Biiyiikuslu, 2017).

Odak Grup Goriismesi: Belirli bir konuda ortak deneyim ya da nitelige sahip

bireylerden olusan kiigiik bir grubun, arastirmaci moderatorliigiinde yuiriittigi

10



derinlemesine tartigma yontemi olup, katilimcilar arasinda etkilesim saglanarak

konuya iliskin daha ¢esitli ve zengin veriler toplanmasi amaclanir (Cokluk vd., 2011).
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BOLUM II

ARASTIRMANIN KURAMSAL TEMELI VE ILGILI
ARASTIRMALAR

2.1. Dijital Oyunlar

Dijital oyunlar, giiniimiizde yalnizca bir eglence araci olmanin Gtesine gegcmis;
bireylerin biligsel, sosyal ve duyussal becerilerini gelistirebilecek ¢ok yonlii dijital
etkilesim ortamlar1 haline gelmistir. Bilgisayar, tablet, konsol veya mobil cihazlar
lizerinden oynanabilen bu oyunlar, kullaniciya ¢esitli senaryolar igerisinde problem
¢ozme, karar verme ve strateji gelistirme imkani sunar (Gros, 2007). Farkli icerik
tirlerini ve etkilesim diizeylerini barindirmasi sayesinde dijital oyunlar, cesitli
ogrenme stillerine sahip bireyler i¢in cazip hale gelmektedir (Kirriemuir ve

McFarlane, 2004).

Egitsel dijital oyunlar, 6grenmeyi desteklemek iizere 6zel olarak tasarlanmis
veya 0grenme amactyla yeniden yapilandirilmis oyunlardir. Bu tiir oyunlar, eglenceyi
ogretim hedefleriyle biitiinlestirerek 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimim
tesvik eder. Michael ve Chen (2006), ciddi oyunlar1 yalnizca bos zaman degerlendirme
aract degil, ayn1 zamanda egitsel kazanimlar1 hedefleyen bir 6grenme ortami olarak
tamimlamaktadir. Ogrenciler bu ortamlarda gérevleri yerine getirirken anlik geri
bildirimler alarak Ogrenmelerini pekistirme sansi bulur. Bununla birlikte, dijital
oyunlar yalmizca bireysel 0grenmeyi degil, ayn1 zamanda sosyal 6grenmeyi de
desteklemektedir. Ozellikle gok oyunculu ve is birlikli yapiya sahip oyunlar, dgrenciler
arasinda iletisim, takim ¢alismasi ve ortak problem ¢6zme gibi becerileri gelistirme

acisindan Onemli avantajlar sunar (Dede, 2009). Bu yoniiyle dijital oyunlar,
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ogrencilere hem bireysel hem de toplu 6grenme deneyimleri yagatmakta ve sinif ici

etkilesimi artirmaktadir.
2.2. Egitsel Dijital Oyunlar

Egitsel dijital oyunlar (Educational Digital Games), bilgi, beceri ve tutum
kazandirmay1 hedefleyen, dijital ortamda sunulan etkilesimli oyunlardir. Bu oyunlar,
yalnizca eglendirmeyi degil, ayn1 zamanda belirli 6grenme hedeflerine ulagsmay1 da
amaclar. Egitsel oyunlar; pedagojik tasarim ilkelerine uygun olarak
yapilandirildiginda, Ogrencilerin hem biligsel gelisimine hem de motivasyon
diizeylerine olumlu katkilar saglamaktadir (Plass vd., 2015). Bu tiir oyunlar,
ogrenmeyi daha cekici ve anlaml1 hale getiren unsurlar igerir. Ornegin, gérev temelli
yapilar, Odiillendirme sistemleri, ilerleme diizeyleri ve anlik geri bildirim
mekanizmalari, 6grencilerin 6grenme siirecine daha aktif katilmasini saglar (Gee,
2003). Egitsel dijital oyunlar, o0zellikle soyut kavramlarin somutlastiriimasi,
Ogrencinin Ogrenme siirecinde aktif rol almasi ve yaparak-yasayarak 6grenmenin

tesvik edilmesi ac¢isindan onemlidir.

Aragtirmalar, egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini
gelistirdigini, elestirel diistinmelerine katki sundugunu ve motivasyonlarin1 6nemli
olgiide artirdigim1 gostermektedir. Ozellikle fen bilimleri gibi deneyim temelli
disiplinlerde bu tiir oyunlarin 6grenme ¢iktilarini iyilestirdigi ifade edilmektedir
(Clark, Tanner-Smith ve Killingsworth, 2016). Ayrica, oyunlastirma ilkeleriyle
harmanlanan bu oyunlar sayesinde 6grenciler rekabet, is birligi ve ilerleme hissi gibi
duygulart 6grenme siirecinde deneyimleyerek daha kalic1 6grenme yasantilarina

ulasabilmektedir.

Egitsel dijital oyunlarin etkili olabilmesi i¢in pedagojik, teknik ve igeriksel
tasarrmin uyum iginde olmasi gerekir. Ogrenme hedefleri ile oyunun yapisi arasinda
giiclii bir iliski kurulmasi; 6grencinin sadece oyunu tamamlamasi degil, ayn1 zamanda
hedeflenen bilgi ve becerileri kazanmasi agisindan kritik 6nemdedir (Mayer, 2014).
Bu baglamda, 6gretmenlerin oyun se¢imi ve oyun igerigini dersin hedefleriyle uyumlu
bicimde entegre etme becerisi, egitsel dijital oyunlarin basarisint dogrudan

etkilemektedir.
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2.3. Oyun Temelli Ogrenme

Oyun temelli 6grenme, 6grencilerin bilgi ve becerileri oyun yoluyla kesfederek
ogrendigi pedagojik bir yaklasimdir. Bu Ogrenme modeli, geleneksel oOgretim
yontemlerinin aksine, 68renciyi pasif bir alicidan aktif bir 6grenen konumuna tagir.
Siirecte oyunlar yalnizca eglence amacghi degil, ayn1 zamanda belirli 6grenme
hedeflerini gerceklestirmeye yonelik olarak tasarlanir. Plass, Homer ve Kinzer (2015),
oyun temelli 6grenmeyi, 6grencilerin belirlenmis 6grenme amaglarina ulasmalarini
saglayan ve pedagojik olarak yapilandirilmis oyunlarin kullanimi olarak tanimlar. Bu
oyunlar 6grencilerin dikkatini ¢ekmek, ilgilerini stirdiirmek ve onlart problem ¢dzme,

elestirel diisiinme gibi iist diizey bilissel siire¢lere yonlendirmek i¢in kullanilir.

Oyun temelli 6grenme yaklagimlari, yapilandirmaci 6grenme kurami ile siki
bir iliski icindedir. Bu kurama gore bilgi, bireyin aktif katilim1 ve deneyimi yoluyla
insa edilir (Piaget, 1952). Dijital veya geleneksel fark etmeksizin oyunlar, 6grencilere
ogrenmeyi deneyimleyerek gergeklestirme firsati sunar. Ozellikle karmasik
kavramlarin 6gretiminde, oyunlar 6grenmeyi hem somutlastirir hem de 6grenme
stirecini daha eglenceli ve icsellestirilebilir hale getirir (Gee, 2003). Bu da 6grencinin

O0grenme materyaliyle daha derin bir etkilesime girmesini saglar.

GBL (Game-Based Learning), 6grencilerin 6grenme siirecinde motivasyonunu
artirarak daha kalict 6grenme ciktilar1 elde etmelerini miimkiin kilar. Oyunlarin
igerdigi anlik geri bildirim, ddiillendirme sistemleri, ilerleme kademeleri gibi dgeler,
ozellikle dikkat stiresi kisa olan 6grenciler i¢in biiylik bir avantaj saglar (Malone ve
Lepper, 1987). Ayrica, oyun i¢inde saglanan risk alma 6zgirliigii, 6grencilerin hata
yapmaktan korkmadan deneme yapmalarma olanak tanir. Bu durum, 6grenme

stirecinde deneme-yanilma yoluyla gelisimin 6niinii agar.

Etkili bir oyun temelli 6grenme ortaminin olusturulabilmesi i¢in oyunun
pedagojik hedeflerle uyumlu olarak tasarlanmasi oldukga kritiktir. Bir oyunun sadece
eglenceli olmasi1 yetmez; ayni zamanda 6grenme hedefleriyle biitiinlesmis, 6lgme-
degerlendirme siiregleriyle desteklenmis olmasi gerekir. Bu baglamda dgretmenler,
oyunlarin egitsel icerikle nasil biitiinlestirilecegi konusunda rehber rolii iistlenmelidir

(Ke, 2009).

Sonu¢ olarak oyun temelli 6grenme, Ogrencilerde aktif katilimi ve yiiksek

motivasyonu saglayan yollardan biridir. Aymi zamanda &grencilerin anlamli
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ogrenmesini destekleyen yenilik¢i bir yaklasimdir. Ozellikle dijital ¢agda dogup
biiyliyen 6grenciler i¢in bu yontem, geleneksel 6grenme yollarina gore daha etkili ve

stirdiiriilebilir bir segenek olarak degerlendirilmelidir.
2.4. Fen Bilimleri

Fen bilimleri, doga olaylarin1 anlamaya, agiklamaya ve dngdrmeye yonelik
sistematik bilgi liretme siirecini kapsayan bilimsel bir alandir. Bu alan; fizik, kimya,
biyoloji, astronomi ve yer bilimleri gibi temel bilim dallarini i¢inde barindirarak,
evrenin isleyisi hakkinda giivenilir ve dogrulanabilir bilgi elde etmeyi amaglar
(Lederman, 2007). Bu baglamda fen bilimleri, yalnizca bilgi aktaran bir yap1 degil;
ayni zamanda bilginin nasil tiretildigini, test edildigini ve gelistirildigini ortaya koyan
bir siirectir. Dogal olaylarin bilimsel yontemlerle agiklanmasi, insanlik tarihinde

bilginin giivenilirligini ve nesnelligini saglayan temel taglardan biri olmustur.

Fen bilimlerinin temelinde, gzleme dayal1 bilgi edinme siireci yer alir. Bilim
insanlar1 hipotezler kurar, deneyler yapar, verileri analiz eder ve bu dogrultuda teoriler
gelistirirler. Bu dongiisel siire¢, bilimsel bilginin geg¢iciligini ve siirekli yeniden
yapilandirilabilir oldugunu ortaya koyar. Popper (2002), bilimsel teorilerin ancak
yanlislanabilirlik ilkesine dayanarak ilerleyebilecegini vurgulamistir. Bu yoniiyle fen
bilimleri, degisime ve sorgulamaya agik bir bilgi sistemine sahiptir; sabit dogrular

yerine elestirel akla ve gdzleme dayanan agiklamalara odaklanir.

Fen Bilimleri ayn1 zamanda bireylerin ¢evrelerinde olup biten olaylara daha
rasyonel ve bilingli yaklasmalarini saglar. Giindelik yasamda karsilasilan hava
olaylari, ses ve 151g1n davranisi, bitki ve hayvanlarin yapisi, su dongiisii gibi bir¢ok
olgu fen bilimlerinin agiklama alanina girer (McComas, 2004). Bu sayede bireyler,
cevrelerine bilimsel bir merak ve elestirel diisiinceyle yaklasarak daha anlamli ve
mantikli ¢ikarimlar yapabilirler. Fen bilimleri yalnizca akademik bilgi saglamakla
kalmaz; ayn1 zamanda yasamin ¢esitli yonlerine dair problem ¢dzme becerilerini de

destekler.

Bilimsel kavrayis, yalnizca laboratuvar ortaminda degil, toplumsal hayatta da
bireylerin karar alma siireglerine yon verir. Ornegin kiiresel 1stnma, salgin hastaliklar,
gida giivenligi ya da enerji kaynaklar1 gibi giincel meselelerin anlasilmasi ve ¢6ziim
yollarinin gelistirilmesi fen bilimlerinden elde edilen bilgiler dogrultusunda

sekillenmektedir (National Academies of Sciences, Engineering, and Medicine
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[NASEM], 2016). Bu yoniiyle fen bilimleri, sadece bireylerin degil, toplumlarin refahi

icin de kritik 6neme sahiptir.
2.5. Fen Bilimleri Egitimi

Fen Bilimleri Egitimi, bireylerin bilimsel bilgiye ulagmalarini, bilimsel
diisiinme becerileri kazanmalarini, dogay1 anlamalarini ve bilimsel siire¢ becerilerini
etkin bigimde kullanmalarimi amaclayan ¢ok boyutlu bir egitim alanidir. Bu egitim
siireci yalnizca kuramsal bilgiyi degil, ayn1 zamanda problem ¢6zme, sorgulama,
arastirma ve elestirel diisiinme gibi iist diizey bilissel becerilerin gelisimini de igerir
(Bybee, 2010). Fen bilimleri egitiminin temel amaci, 6grencilerin dogay1 bilimsel bir
merakla kesfetmelerini saglayarak onlar1 bilimsel okuryazar bireyler olarak

yetistirmektir.

21. yiizyil becerilerinin 6n plana ¢iktig1r giiniimiizde, fen egitimi bireylerin
bilim ve teknoloji ile ilgili kararlar alirken bilingli davranmalarina olanak tanir. Ayrica
bu egitim, bilimsel bilginin dogasi, bilim-toplum iligkisi ve siirdiiriilebilir kalkinma
gibi kavramlari icermesi bakimindan da toplumsal sorumluluk tasir (Lederman, 2007).
Bilimsel okuryazarlik, bireyin yalnizca bilgi sahibi olmasi degil, ayn1 zamanda bu
bilgiyi sorgulamasi, yorumlamasi ve uygulayabilmesi anlamina gelir. Bu noktada fen
egitimi, 6grencilerin yalnizca ezberci bir 6grenme yerine, bilimsel siirece katilmalarini

hedefleyen bir yaklagim sunar.

Fen egitiminin etkili bir sekilde gerceklestirilebilmesi i¢in, ¢agdas ogretim
yaklasimlarina ve 6grenci merkezli 6grenme ortamlarma ihtiyag vardir. Ozellikle
sorgulamaya dayali 6grenme (inquiry-based learning), yapilandirmaci ogretim
yaklasimlar1 ve teknoloji entegrasyonu, fen egitiminde basariy1 artiran temel bilesenler
arasinda yer alir (Harlen, 2010). Bu ¢ercevede 6gretmenlerin rolii, bilgi aktaricisindan
ziyade dgrenme ortamlarini diizenleyen rehber konumuna evrilmistir. Ogrencilerin
bilimsel siire¢ becerilerini kullanarak deney yapmalari, hipotez kurmalar1 ve sonuglar

cikarmalari, fen egitiminin temel uygulamalar1 arasindadir.

Fen Bilimleri Egitimi, bireylerin bilimsel bir bakis agis1 gelistirmesinin yan
sira toplumsal sorunlara ¢6ziim iiretebilecek donanimda yetismelerini saglar. Bilimin
toplumsal ve kiiltiirel baglamda da ele alindigi bu egitim siireci, Ogrencilerin

cevrelerine ve diinyaya kars1 sorumluluk gelistirmelerine katki sunar. Ozellikle iklim
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degisikligi, enerji kaynaklar1 ve biyolojik ¢esitlilik gibi kiiresel sorunlar, fen egitiminin

Oonemini daha da artirmaktadir (National Research Council [NRC], 2012).
2.6. Fen Bilimleri Egitiminde Dijital Oyun Kullanimi

Dijital oyunlarin fen bilimleri egitimi baglaminda kullanimi, 6grencilerin
bilissel, duyugsal ve psikomotor becerilerini gelistirmeyi hedefleyen yenilik¢i 6gretim
yaklasimlarindan biridir. Fen bilimleri, doga olaylarini anlama ve agiklama siireclerine
dayali oldugu i¢in 6grencilerin aktif katilimini, problem ¢6zme becerilerini ve elestirel
diistinme yeteneklerini destekleyen 6grenme ortamlarina ihtiya¢ duyar (NRC, 2012).
Dijital oyunlar ise bu ihtiyaglara yanit verebilecek esnek, etkilesimli ve gorev tabanl

yapilartyla dikkat ceker.

Dijital oyunlarin fen egitimi siirecine entegrasyonu, O0grencilerin karmasik
kavramlar1 somutlagtirmalarina yardimc1 olurken, ayni zamanda 6grenme siirecine
yonelik motivasyonlarini da artirmaktadir (Ke, 2008). Ozellikle simiilasyon temelli
oyunlar, soyut kavramlarin gorsellestirilmesini sagladigi i¢in Ogrencilerin deney
yapma, hipotez kurma ve sonu¢ ¢ikarma gibi bilimsel siire¢ becerilerini gelistirme
noktasinda etkili olmaktadir. Bu durum 6grencilerin yalnizca bilgi diizeyinde degil,
ayni zamanda uygulama ve analiz diizeyinde de kazanim elde etmelerini saglamaktadir

(Wouters vd., 2013).

Fen bilimleri egitimi, 6grencilerin ¢evresindeki diinyay1 anlamlandirmalar1 ve
bilimsel yontemle diisiinmeyi igsellestirmeleri icin temel bir alandir. Bu nedenle
egitsel dijital oyunlar, bu alanin 6gretiminde hem bireysel hem de isbirlik¢i 6grenme
ortamlar1 yaratma potansiyeli sunar. Ozellikle ¢ok oyunculu dijital oyun ortamlari,
isbirligine dayali 6grenme, iletisim ve takim caligmasi1 gibi becerilerin gelisimine
katkida bulunur (Clark, Tanner-Smith ve Killingsworth, 2016). Bu oyunlar araciliiyla
ogrenciler bilimsel siiregleri deneyimleme, deneyimlerinden yola ¢ikarak anlam

olusturma ve 6grenmeyi daha kalici hale getirme imkani bulurlar.

Ayrica, dijital oyunlar fen Ogretiminde Ogrencilerin ilgisini ¢ekmek,
dikkatlerini siirdiirmek ve 6grenme siirecine etkin bicimde katilimlarini saglamak
adina giiclii bir ara¢ olarak goriilmektedir. Ozellikle diisiik motivasyonlu &grenciler
i¢in dijital oyunlar, i¢csel motivasyonu artiric1 bir etki gostermektedir (Papastergiou,

2009). Bu sayede Ogrenciler dersle daha yogun sekilde mesgul olmakta ve bilimsel
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kavramlart giindelik yasamla iligkilendirme konusunda daha basarili hale

gelmektedirler.

Ancak dijital oyunlarin egitimde etkin bicimde kullanilabilmesi, 6gretim
tasarimi siirecinde pedagojik amaglarla biitlinlestirilmesini ve Ogretmenlerin bu
araclar bilingli bir sekilde kullanabilmelerini gerektirir. Bu nedenle 6gretmen egitimi
ve dijital pedagojik yeterlikler de siirecin 6nemli bir parcasi olarak degerlendirilmelidir
(Ertmer ve Ottenbreit-Leftwich, 2010). Bu baglamda fen o6gretmenlerinin dijital
oyunlar1 yalnizca teknoloji olarak degil, 6grenmeyi destekleyen bir pedagojik arag

olarak gormeleri biiylik 6nem tasir.
2.6. lgili Aragtirmalar
2.6.1. Egitsel dijital oyunlar ile ilgili yapilan ¢cahismalar

Dijital oyunlarin fen bilimleri egitiminde kullanimi, 6grencilerin akademik
basarilarini, motivasyonlarini ve bilimsel siire¢ becerilerini olumlu yonde etkileyen bir
Ogretim yontemi olarak literatiirde genis yer bulmaktadir. Calismalardan bazilari

asagida verilmistir.

Agirgdl (2020) tarafindan yapilan bir yiiksek lisans tezinde, 6. sinif fen bilgisi
dersinde egitsel dijital oyun kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarina, bilgi
kaliciligina ve tutumlarina etkisi incelenmistir. Calisma sonucunda, dijital oyunlarin
Ogrencilerin basarilarin1 ve 6grenmeye karst tutumlarini olumlu yonde etkiledigi

belirlenmistir.

Ilkay ve Atik (2024) tarafindan gergeklestirilen bir arastrmada, 6. smif
ogrencilerine yonelik gelistirilen egitsel dijital oyunun, dolasim sistemi konusundaki
akademik basar1 ve motivasyon iizerindeki etkisi degerlendirilmistir. Sonuglar, dijital
oyunlarin Ogrencilerin fen O6grenmeye yonelik Ozyeterlik, 6grenme degeri ve

motivasyonlarini artirdigini gostermistir.

Ergiin (2024) tarafindan yapilan bir calismada, egitsel dijital oyun destekli fen
bilimleri dersinin 6grencilerin akademik basarilar1 ve motivasyonlari iizerindeki etkisi
incelenmistir. Arastirma, dijital oyunlarin 6grencilerin problem ¢dzme ve elestirel

diistinme gibi iist diizey becerilerini gelistirdigini ortaya koymustur.
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Ivgin ve Akcay (2024) tarafindan yapilan bir arastirmada, ortaokul
Ogrencilerinin fen basarilaria egitsel ve dijital oyunlarin etkisi degerlendirilmistir.
Sonuglar, dijital oyunlarin 6grencilerin fen basarisin1 artirmada etkili bir yontem

oldugunu gostermistir.

Wang ve arkadaglari (2022) tarafindan gerceklestirilen bir meta-analiz
caligmasinda, dijital egitsel oyunlarin fen 6grenimi tizerindeki etkileri incelenmistir.
86 caligmanin analiz edildigi bu arastirmada, dijital oyunlarin fen 6greniminde orta

diizeyde etkili oldugu bulunmustur.

Voulgari (2020) tarafindan yapilan bir ¢alismada, dijital oyunlarin bilimsel
okuryazarlik ve fen Ogrenimi iizerindeki etkileri incelenmistir. Calisma, dijital
oyunlarin ogrencilerin bilimsel kavramlar1 anlamalarini ve bilimsel diisiinme

becerilerini gelistirmelerini destekledigini ortaya koymustur.

Cakmak’in (2016) arastirmasinda belirttigi gibi, egitim ortamlarinin
dijitallestirilmesi ve daha tesvik edici hale getirilmesi miimkiindiir. Cakmak, dijital
oyunlarin ¢ocuklari biiyiileyen, kendilerini konforlu hissettikleri ve sinirsiz etkilesimli

platformlar oldugunu ifade etmistir.

Anastasiadis, Lampropoulos ve Siakas (2018) tarafindan yapilan bir ¢alismada,
ogrencilerin daha etkilesimli ve dikkat c¢ekici 6grenme deneyimlerine yonelik yeni
taleplerini ve ihtiyaclarini belirlemislerdir. Bu calismada, egitimdeki ciddi oyunlarin
kavramin1 ve etkisini incelemislerdir. Ayrica, bu oyunlarin egitim alanindaki

potansiyelini de vurgulamislardir.

Reinders ve Wattana (2015) tarafindan yiiriitiilen bir ¢calismada, on bes haftalik
bir oyun tabanl1 §grenme programina katilan bes 6grencinin deneyimleri incelenmistir.
Bu aragtirmada, katilimcilar iizerinde oyunun, 6zellikle 6grenme engellerini azaltma

ve iletisim kurma arzularini artirma konusunda bir dizi avantaj sagladigi belirlenmistir.

Dinger’in  (2019) yaptig1 bir calismada, dijital oyunlara yerlestirilen
benzerliklerin 6grencilerin fen egitimi basarisini nasil etkiledigi incelenmistir. Bu
calisma, ortaokul 8. sinif 6grencileri lizerinde gerceklestirilmis ve analoji igceren dijital

oyunlarin akademik basariy1 orta seviyede etkiledigi sonucuna ulagilmistir.

Siiygiin ve Bozyigit (2019), egitsel bilgisayar oyunlarinin genellikle Fen
Bilimleri ve Miihendislik alanlarinda kullanildigini goézlemleyerek, bu oyunlarin

Sosyal Bilimler, 6zellikle de ticaret ve lojistik egitimi alaninda kullanilmasinin yararl
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olacagini diistinmiis ve bir arastirma yapmiglardir. Bu ¢alisma, dis ticaret ve lojistik
egitiminde bu tiir oyunlarin uygulanmasiyla, 0&grencilere teorik derslerle
kazandirilmasi zor olan problem ¢6zme, risk alma, orgiitsel ve kiiresel diisiinme, takim
caligmasina uyum saglama, iletisim gibi becerilerin daha etkin bir sekilde
aktarilabilecegini belirtmistir. Calismada ayrica oyun tasarim modelleri hakkinda bilgi
verilmig ve dis ticaret ve lojistik alanindaki oyunlar incelenerek, bu alanda dijital

tabanli 6grenmenin nasil olmasi gerektigi konusunda belirlemeler yapilmistir.

Ulker ve Biilbiil (2018) tarafindan yapilan bir ¢alismada, egitimde dijital oyun
kullanimai i¢in seviye belirleme islemi yapilmistir. Arastirma sonuglari, egitimde dijital
oyun kullaniminin her egitim seviyesinde miimkiin oldugunu, ancak daha ¢ok kii¢iik
yas gruplari i¢in uygun oldugunu géstermistir. Katilimcilarin %21.4’1 okul 6ncesi i¢in

uygun oldugunu, %15.4’1i ise hi¢bir seviye i¢in uygun olmadigini belirtmistir.

Hazar vd. (2017) tarafindan yapilan bir calismada, ortaokul &grencilerinin
“gelencksel ve dijital” oyunlara yonelik algilari metaforlar yardimiyla incelenmistir.
Bu arastirmada, 6grencilerden geleneksel oyunlar ve dijital oyunlar hakkinda
metaforlar yazmalar1 ve bu metaforlara agiklama yapmalar1 istenmistir. Arastirma
sonuclarina gore, katilimcilar genellikle dijital oyunlart olumsuz metaforlarla,

geleneksel oyunlari ise olumlu metaforlarla tanimlamislardir.

2.5.2. Egitsel dijital oyunlarin egitimde kullanimina yonelik 6gretmen

goriisleri ile ilgili yapilan calismalar

Yigit ve Uzun (2022) tarafindan yapilan ¢alismada, Karadeniz Bolgesi’ndeki
okul oncesi ve ilkokul 1. sinif 6gretmenlerinin erken ¢ocukluk doneminde ¢ocuklarin
dijital oyun oynama aligkanliklar1 hakkinda goriisleri incelenmistir. Nitel desenle
yiiriitiilen arastirmada, 15 6gretmenle yapilan yar1 yapilandirilmis goriigmeler analiz
edilmistir. Bulgulara gore, 6gretmenlerin tamami1 ¢ocuklarin smif i¢inde dijital oyun
oynadigini, bu durumun davraniglarina yansidigini belirtmis; ayrica ogretmenler,
ebeveynlerin dijital oyunlar konusunda yeterli sorumluluk almadigimmi ve
Ogretmenlerin bu durum i¢in giincel bilgi sahibi olmasimin bir sorumluluk haline

geldigini ifade etmislerdir.

Oner (2020) tarafindan yapilan ¢alismada, okul &ncesi 6gretmenlerinin erken
cocukluk doneminde teknoloji kullannmi ve dijital oyunlara iligkin goriisleri

incelenmistir. Nitel desenle yiiriitiilen arastirmada, 97 okul dncesi 6gretmeniyle anket
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ve yart yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Arastirma bulgularina gore,
Ogretmenlerin biiyiik ¢ogunlugu dijital oyunlarin ¢ocuklarin dikkat siiresini artirdigini
ve Ogrenmeyi eglenceli hale getirdigini belirtmis; ancak oyunlarin igeriklerinin
dikkatle se¢ilmesi gerektigini, aksi halde ¢ocuklarin sosyal gelisimlerini olumsuz

etkileyebilecegini ifade etmislerdir.

Kirmusaoglu (2020) tarafindan yapilan ¢aligmada, okul 6ncesi 6gretmenlerinin
cocuklarin dijital ve dis mekan oyunlarina yonelik gozlem ve goriisleri incelenmistir.
Nitel desenle yiiriitiillen bu alan arastirmasinda, 6gretmenlerle yapilan goriismeler
sonucunda dijital oyunlarin 6zellikle bireysel oyunlarda ¢ocugun hayal giiciini
destekledigi; ancak grup i¢i etkilesimi ve fiziksel aktiviteyi sinirladigi ifade edilmistir.
Ayrica 6gretmenler, ebeveynlerin dijital oyunlar konusundaki yonlendirme eksikligine

dikkat ¢cekmislerdir.

Bag (2020) tarafindan yapilan ¢aligmada, egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin
kavramsal anlama diizeyleri, bilimsel diistinme aligkanliklar1 ve arglimantasyon
becerileri lizerindeki etkileri incelenmistir. Karma yontemle yiiriitiilen arastirmada fen
bilimleri dgretmenlerinden alinan nitel veriler, uygulama siireci sonras1 goriisme
yoluyla toplanmistir. Bulgulara gére Ogretmenler, dijital oyun destekli 6gretimin
ogrencilerde bilimsel siire¢ becerilerini gelistirdigini ve sinif i¢i katilimi artirdigim
belirtmis; ancak bu oyunlarin hazirlanmasinin zaman alict oldugunu ve igerik

kalitesinin 6gretim bagarisini dogrudan etkiledigini vurgulamislardir.

2.5.3. Egitsel dijital oyunlarin egitimde kullanimina yoénelik 6grenci

goriisleri ile ilgili yapilan calismalar

Camilleri ve Camilleri (2017) tarafindan yapilan c¢alismada, ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun temelli 6grenmeye iliskin goriisleri incelenmistir. Nitel
desenle yiiriitiilen arastirmada, Graz, Avusturya’daki bir okulda yiiz yilize yari
yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Bulgulara gore Ogrenciler egitsel dijital
oyunlarin elestirel diisiinmeyi, problem ¢ézme becerilerini gelistirdigini ve takim
caligmasi1 yeteneklerini destekledigini belirtmis; ancak bazi1 6grenciler bu oyunlarin

kullanim kolaylig1 ve yararliligini sorgulamistir.

Kogoglu vd. (2025) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada, Malatya Battalgazi’deki
50 ortaokul 7. simif 6grencisinin dijital oyunlara yonelik algilar1 incelenmistir. Nitel

fenomenolojik desenle tasarlanan arastirmada yar1 yapilandirilmig goriismeler
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yapilmis, 6grenciler eglenmek ve sikilmakla basa ¢ikmak i¢in oyun oynadiklarini ifade
etmis; icerigin se¢iminin ¢ok Onemli oldugunu, mutluluk ve heyecan yasadiklarini

ancak stres ve aggozliiliik gibi olumsuz duygular da hissedebildiklerini belirtmislerdir.

Xie vd. (2021) tarafindan yapilan ¢alismada, Cin’de ortaokul 6grencileriyle
birlikte veliler ve 6gretmenler de ele alinmig; 6grencilerin dijital egitsel oyunlara
yonelik algilart degerlendirilmistir. Nitel ve nicel karma yonteme dayali aragtirmada
Ogrenciler, dijital egitsel oyunlara 6gretmen ve velilere kiyasla daha olumlu
baktiklarini belirtmis; 6zellikle soyut fen konularini anlamay1 kolaylastirdigini, oyun

kalitesi diisiik oldugunda bile 6grenmeye katki sagladigini ifade etmislerdir.

Nurul Iman vd. (2021) tarafindan yapilan ¢alismada, Endonezya iiniversite
ogrencilerinin Kahoot platformu aracilifiyla oyun temelli degerlendirmeye iliskin
goriisleri incelenmistir. Betimsel nicel-nitel yontemle yiiriitiilen arastirmada anket ve
orneklem temelli 6 6grenci goriigmesine bagvurulmustur. Bulgulara gore, 6grenciler
Kahoot’un eglenceli, heyecan verici bir 6grenme araci oldugunu, hazirlanmay: tesvik
ettigini ve dogrudan geri bildirim aldig1 i¢cin 6grenme motivasyonunun arttigini ifade

etmislerdir.
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BOLUM III

YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada kullanilan temel yontem nitel arastirmadir. Nitel arastirmalar,
bireylerin yasantilarina, algilarina ve anlamlandirmalarina dair derinlemesine bilgi
sunmay1 hedefleyen sistemli ve yorumlayici arastirma siiregleridir. Bu tiir
arastirmalarda amag, sayisal genellemeler yapmak degil, belirli bir durumun ya da

olgunun anlamini, baglamin ve igerigini kesfetmektir (Merriam ve Tisdell, 2016).

Nitel arastirmalar, katilimcilarin kendi diinyalarini, inang¢larini, diisiincelerini
ve bu diisiincelere yon veren deneyimlerini anlama cabasi lizerine kuruludur. Bu
nedenle, katilimcilarin dogrudan sézleri, yazili belgeler, gozlem notlar1 gibi veriler
esas alinir. Arastirmaci, ¢cogu zaman veri toplama ve yorumlama siirecinin dogrudan
bir pargasidir ve bu siiregte kendi bakis agisinin farkinda olmasi beklenir. Bu durum,
nitel arastirmanin dogal bir 6zelligi olan yorumlayicilig1 beraberinde getirir (Creswell

ve Poth, 2018).

Egitim gibi insan davranislarinin, iliskilerinin ve deger yargilarinin 6n planda
oldugu alanlarda nitel arastirma yaklasimi biiyiik avantaj saglar. Sayilarla ifade
edilemeyen ancak egitim siireclerinin merkezinde yer alan deneyim, duygu,
motivasyon ve etkilesim gibi unsurlar, ancak nitel yontemlerle ortaya ¢ikarilabilir. Bu
baglamda nitel arastirmalar, 6gretmenlerin sinif i¢i uygulamalarini, Ogrencilerin
o0grenmeye karsit tutumlarimi  ve velilerin egitim siireclerine yaklasimlarini
derinlemesine anlamak agisindan son derece kiymetlidir (Patton, 2015). Dijital
oyunlarin fen bilimleri egitimi icerisindeki yeri ise sadece akademik basar1 lizerinden

degil, 6grencinin siirece nasil katildig1, nasil motive oldugu, 6gretmenin bu siireci nasil
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yonettigi ve velilerin siirece ne tiir katkilar sagladig1 gibi ¢cok boyutlu bir sekilde ele
alimnmalidir. Bu nedenle bu arastirmada, nitel arastirma yontemi benimsenerek
O0gretmen, O6grenci ve velilerin goriislerinin ¢ok yonlii ve anlamli bir bigimde

degerlendirilmesi hedeflenmistir.

Bu arastirmada, nitel arastirma desenlerinden biri olan olgubilim
(fenomenoloji) deseni tercih edilmistir. Olgubilim deseni, bireylerin belirli bir olgu
hakkindaki yasantilarini, algilarin1 ve bu yasantilara atfettikleri anlamlar
derinlemesine incelemeyi amaglayan bir yaklasimdir (Moustakas, 1994). Burada
ozellikle bireylerin ortak bir olguya dair 6znel deneyimlerini anlama ve anlamlandirma
stirecine odaklandig i¢in, dijital oyunlarin fen bilimleri egitimindeki rolii gibi ¢cok
boyutlu ve deneyim temelli bir konuya dair c¢alismalarda yaygin olarak
kullanilmaktadir. Olgubilim, gercekligin bireylerin yasantilariyla bi¢imlendigini
savunan yapilandirmact paradigmaya dayanmaktadir. Bu anlayisa gore bilgi,
bireylerin yasadiklar1 deneyimler araciliiyla yapilandirilir (Creswell ve Poth, 2018).
Bu baglamda bu calismada, dgretmenlerin sinif i¢i uygulamalarindaki gozlemleri,
Ogrencilerin dijital oyun temelli 6grenme siireclerindeki deneyimleri ve velilerin bu
stireglere iligkin tutum ve degerlendirmeleri, olgubilim yaklasimi dogrultusunda analiz

edilmistir.

Dijital oyunlarin egitim ortamlarinda nasil kullanildigi, ne tiir pedagojik etkiler
olusturdugu, 6grencilerin ilgisini nasil etkiledigi ve velilerin bu siirece nasil yaklastigi
gibi sorular, tek bir dogru cevaptan ziyade, bireylerin deneyimleri iizerinden
sekillenmektedir. Bu durum, arastirmamizda olgubilim deseninin kullanilmasini
gerekcelendirmektedir. Cilinkii bu desen, katilimcilarin dogrudan deneyimlerine,
duygularina, algilarina ve anlamlandirmalarina ulagsmak i¢in en uygun nitel aragtirma
desenlerinden biridir. Arastirma siirecinde, Ogretmen, Ogrenci ve velilerle
gergeklestirilen odak grup goriismeleri yoluyla veriler toplanmis ve her katilimcinin
dijital oyunlara dair bireysel ve toplu perspektifi analiz edilmistir. Gérlisme verileri,
onceden belirlenen temalara degil, katilimcilarin ifadeleri dogrultusunda tiimevarimsal
yaklasimla olusturulan kodlara gore degerlendirilmistir. Bu sayede, dijital oyunlarin
fen egitimindeki etkisine iliskin ¢ok yonlii ve katilimci temelli bir degerlendirme
yapilabilmistir. Olgubilimsel arastirmalar, genellikle simirli sayida katilimer ile
yiiriitiiliir, ancak bu sinirli sayidaki katilimeimnin derinlemesine analiz edilmesi esastir.

Bu aragtirmada da her bir 6gretmen, 6grenci ve veli goriisii detayli bigcimde incelenmis;
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benzerlikler, farkliliklar ve ortak temalar ortaya konmustur. Boylelikle dijital oyunlar
gibi giincel ve pedagojik agidan 6nemli bir uygulamanin, egitimdeki farkli paydaslar
tarafindan nasil algilandigina ve deneyimlendigine dair 6zgiin ve nitelikli verilerin elde

edilmesi hedeflenmistir.
3.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu, 2023-2024 egitim-68retim yili igerisinde
Ankara ili Cubuk ilgesinde yer alan iki farkli devlet ortaokulunda gérev yapan fen
bilimleri 6gretmenleri, bu okullarda 6grenim goéren 7. sinif dgrencileri ve onlarin
velileri olusturmaktadir. Katilimcilar, amaclh 6rnekleme yontemiyle belirlenmistir. Bu
yontem, belirli bir olgu hakkinda derinlemesine bilgi verebilecek bireylerin bilingli
olarak sec¢ilmesini amaclar (Patton, 2015). Amagh 6rnekleme yontemlerinden ise 6l¢iit
ornekleme kullamlmustir. Olgiit 6rnekleme, dnceden belirlenmis bir dizi 6lgiitii
kargilayan durumlarin calisilmasidir (Yildirnm ve Simsek, 2021). Bu kapsamda
calismada egitsel dijital oyun olgusu temelinde Ol¢iitler belirlenerek 6grenciler, veliler
ve 6gretmenler katilimci olarak se¢ilmistir. Aragtirma kapsaminda toplam 18 katilimct
ile gortismeler gerceklestirilmistir. Bu katilimeilara iliskin demografik bilgiler ve ele

alinan olgiitler Tablo 1°de yer almaktadir.

Tablo 1
Katilimcilarin demografik bilgileri

Katilimci Katilimer Sayis1  Katilimer Ozellikleri (Olgiit)
Grubu (n)
Ogretmenler 7 Fen bilimleri derslerinde en az iki yillik

deneyime sahip; dijital oyunlarin  fen
ogretiminde kullanim1 konusunda bilgi ya da
deneyim sahibi 6gretmenlerdir.

Ogrenciler 9 7. simif diizeyinde 6grenim goren ve daha dnce
fen bilimleri dersinde dijital oyun destekli
etkinliklere katilmis 6grencilerdir.

Veliler 9 Arastirmaya  dahil  edilen  Ogrencilerin
ebeveynlerinden olusmaktadir. Ogrencilerin
dijital oyun temelli 6grenme deneyimleri aile
perspektifiyle desteklenmistir.

Bu calismanin Ankara ilinin Cubuk il¢esinde yiiriitiilmesinin temel nedeni,

bolgenin Tiirkiye genelinde hem kirsal hem de yar1 kentsel 6zellikler tasiyan
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sosyoekonomik yapisiyla egitim teknolojilerinin uygulanabilirligini degerlendirmek
icin uygun bir Orneklem sunmasidir. Ankara, bagkent olmasi sebebiyle egitim
politikalarmin uygulanis bicimini dogrudan yansitan bir sehir niteligindedir. Ozellikle
Cubuk ilgesi, ¢esitli sosyoekonomik profillere sahip 6grenci ve veli yapisiyla, egitimde
dijital araglarin benimsenme diizeylerinin anlasilmasina imkan tanimaktadir.
Arastirmacinin yasadigi bolge de olmasi nedeniyle bolgeye hakimiyeti, katilimcilarla
daha giiglii bir iletisim kurulmasina olanak tanimis, bu da derinlemesine veri elde

edilmesini kolaylagtirmistir.

Veriler, arastirmaya goniillii olarak katilmay1 kabul eden bireylerden odak grup
goriismesi yoluyla toplanmistir. Goriismeler yliz yiize olarak gerceklestirilmistir.
Katilimcilarin kimlik bilgileri gizli tutulmus; etik kurallar cergevesinde her katilimei

0g1-0g6, Or1-Or6 ve V1-V6 seklinde kodlarla temsil edilmistir.
3.3. Veri Toplama Siireci ve Araclar

Bu arastirmada veriler, nitel arastirma yontemlerinin 6nemli bir araci olan odak
grup goriismesi teknigiyle toplanmistir. Odak grup goriigsmesi, belirli bir konuya iliskin
benzer Ozelliklere sahip bireylerin bir araya getirilerek yapilandirilmis veya yari
yapilandirilmis sorular egliginde yiiriitiilen etkilesimli bir tartisma ortamidir (Morgan,
1997). Bu yontem, katilimcilar arasinda dogal bir etkilesim ortami saglayarak
bireylerin yalniz baslarina ifade edemeyecekleri diisiince ve deneyimleri
paylasmalarina olanak tanir. Odak grup goriismeleri sayesinde dgrencilerin yalnizca
bireysel goriislert degil, ayn1 zamanda birbirlerinin goriislerine verdikleri tepkiler,
katilimlar1 ve karsilikli etkilesimleri de gozlemlenebilmistir. Bu durum hem sézlii
ifadelerin hem de grup dinamiklerinin veriye doniismesini saglamistir (Cokluk vd.,

2011).

Arastirmaci tarafindan gelistirilen goriisme formu, 6gretmen, 6grenci ve veli
olmak {izere ii¢ ayr1 gruba 0zgii olarak hazirlanmistir. Goriisme formlarinda,
katilimcilarin dijital oyunlarin fen bilimleri dersindeki etkilerine, kullanim sikligina,
avantaj ve dezavantajlarina, ogrencilerin akademik basarilar1 ve motivasyonlari
tizerindeki etkilerine yonelik sorular yer almaktadir. Goriisme sorularinin
hazirlanmasinda giincel literatiirden faydalanilmis, sorular uzman goriisii alinarak

kapsam gecerligi acisindan  degerlendirilmistir. Uzman degerlendirmeleri
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dogrultusunda bazi sorularda sadelestirme ve agiklayicilik artirilmig, nihai hali

verilmigtir.

Goriismeler yiiz yiize yapilmistir. Goriisme siiresi ortalama 25-50 dakika
arasinda degismistir. Katilimcilarin izni alinarak ses kayit cihazi ile goriismeler
kaydedilmis, goriisme sirasinda gerekli durumlarda yazili notlar da alinmistir. Ses
kayitlart daha sonra arastirmaci tarafindan yaziya dokiilmiis ve igerik analizine uygun

hale getirilmistir.
3.4. Verilerin Analizi

Bu arastirmada elde edilen nitel verilerin analizinde igerik analizi yontemi
kullanilmistir. Igerik analizi, benzer verilerin belirli kavramlar ve temalar altinda
toplanarak anlamli bir biitiin olusturulmasina olanak taniyan sistematik bir analiz
yontemidir (Miles, 1994; Yildirim ve Simsek, 2021). Bu baglamda, goriismelerden
elde edilen veriler arastirma sorular1 dogrultusunda analiz edilerek dijital oyunlarin fen
bilimleri egitimine katkisi; 6gretmen, 6grenci ve veli perspektifinden ¢ok boyutlu
bicimde degerlendirilmistir. Arastirmada kullanilan analiz siireci su asamalardan

olusmustur:

1. Verilerin Kodlanmast: Oncelikle goriisme kayitlar1 arastirmaci tarafindan
dikkatlice dinlenmis ve yaziya dokiilmiistiir. Ardindan, elde edilen metinler
satir satir incelenerek anlamli ifadeler belirlenmis ve bu ifadeler kodlanmustir.
Kodlama siirecinde hem tiimevarimci (veriden kod ¢ikarma) hem de
timdengelimci  (6nceden  belirlenmis kavramsal c¢ergeveye dayali)

yaklagimlardan yararlanilmistir.

2. Kategori ve Temalarin Olusturulmasi: Elde edilen kodlar benzerlik ve
iligskilerine goére gruplandirilmig, bu gruplardan kategoriler ve temalar
olusturulmustur. Arastirmanin amaci dogrultusunda her katilimci grubunun
(6gretmen, 68renci, veli) yanitlar1 ayr1 ayr1 analiz edilerek ortak ve farkli yonler

ortaya konmustur.

3. Verilerin Diizenlenmesi ve Yorumlanmasi: Temalar altinda toplanan veriler,
her bir kodun ka¢ kez tekrarlandigi ve hangi katilimcilar tarafindan dile

getirildigi olarak agik¢a belirtilmistir. Her kod i¢in katilimci ifadelerine
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dogrudan alintilarla yer verilmis, bulgular yorumlanarak akademik anlamda

aciklanmustir.
3.5. Gecerlik ve Giivenirlik

Bu arastirmada i¢ gecerliligi saglamak amaciyla, veri toplama siireci sistematik
olarak yapilandirilmis ve yart yapilandirilmis goriisme formu uzman goriisleri
dogrultusunda gelistirilmistir. Goriisme formundaki sorular, arastirmanin alt
problemleriyle dogrudan iligkili olacak sekilde hazirlanmistir. Ayrica elde edilen
veriler, anlaml1 ve tutarli kodlama siire¢leri ile analiz edilmis; goriismeler sirasinda
katilimeilari ifadelerinin biitiinliigii korunmustur. I¢ gegerliligi desteklemek amaciyla
arastirmada kullanilan kavramlar ve siiregler agik bicimde tanimlanmistir (Yildirim ve

Simsek, 2021).

Arastirmanin  dis gegerliligini saglamak amaciyla, calisma grubunun
ozellikleri, veri toplama siireci ve baglam ayrintili bigimde tanimlanmistir.
Katilimcilarin se¢iminde belirli kriterlere dayali dlgiit 6rnekleme tercih edilmistir. Bu
detayli betimlemeler sayesinde elde edilen bulgularin benzer calisma gruplarina

aktarilabilirligi artirtlmagtir.

I¢ giivenirligi saglamak amaciyla kodlama siireci titizlikle yiiriitiilmiis, kod ve
kategoriler dogrudan katilimci ifadelerine dayandirilmistir. Kodlar arasi tutarlilik,
arastirmaci ve bir baska alan uzmani tarafindan bagimsiz olarak yapilan kodlamalar
karsilastirilarak kontrol edilmistir. Goriismelerden elde edilen verilerin, olasi
onyargilardan arindirilarak nesnel bigimde yorumlanmasina dikkat edilmistir. Ayrica

alintilar dogrudan ve baglami korunarak aktarilmistir.

Arastirmanin  dig giivenirligini saglamak amaciyla veri toplama siireci,
kullanilan teknikler ve analiz yontemleri ayrintili bi¢imde agiklanmistir. Kodlama
basamaklar1 ve analiz stratejileri acik¢a belirtilmistir. Bu sekilde ¢alismanin benzer

gruplarla yinelenebilirligi saglanmaya calisilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Egitsel dijital oyunlarin fen bilimleri derslerinde kullanimina iligkin 6gretmen,
Ogrenci ve veli goriislerinden elde edilen nitel verilerin analizine yer verilmistir.
Veriler, odak grup goriismeleri yoluyla toplanmis ve igerik analizi yOntemi
kullanilarak c¢oziimlenmistir. Goriisme kayitlarindan elde edilen veriler temalar,
kategoriler, alt kategoriler ve kodlar dogrultusunda siniflandirilmis, katilimct
ifadeleriyle desteklenmistir. Calismada tema olarak “dijital oyunlar” ifadesi
benimsenmis tlim kategoriler ilgili tema altinda toplanmistir. Tablolar, sirasiyla veli
goriisleri, 6gretmen goriisleri ve 6grenci goriisleri olarak ayrilmis, alt basliklar altinda

incelenmistir.
4.1. Veli Goriisleri Bulgular:

Veli goriislerinden elde edilen bulgular goriisme sorulari temelinde alt bagliklar

halinde sunulmustur.
4.1.1. Fen egitiminde dijital oyunlarin yeri hakkinda veli goriisleri

Velilerin fen egitiminde dijital oyun kullaninmina yonelik goriislerine iliskin

bulgular Tablo 2’ de sunulmustur.

Tablo 2

Fen egitiminde dijital oyun kullanimina yonelik goriisler

Kategoriler Kod Katilimcilar

Olumlu Gériisler Ilgi Cekici V1, V8

29



Tablo 2°nin devami

Eglenceli V3,V7, V8, V9
Faydali V3, V7, V4
Kalic1 Ogrenme V5
Alternatif Ogrenme V6
Yayginlagsma V2, V6
Somutlastirma V2
Ekran Siiresi V9

Olumsuz Gorlisler
Zararl1 Yonelim V9

Yapilan odak grup goriismeleri dogrultusunda velilerin egitsel dijital oyunlara
iliskin genel tutumlari iki kategori altinda toplanmistir: 'Olumlu Goriisler' ve 'Olumsuz
Gortgler'. Olumlu goriislerde dijital oyunlarin 'ilgi ¢ekici' (V1, V8), 'eglenceli' (V3,
V7, V8, V9), 'faydali' (V3, V4, V7), kalic1 6grenme' (V5), 'alternatif 6grenme' (V6),
'vayginlasma' (V2, V6) ve 'somutlastirma’ (V2) gibi olumlu niteliklere sahip oldugu
vurgulanmistir. Diger yandan, bazi veliler 'ekran siiresi' (V9) ve 'zararli yonelim' (V9)
gibi nedenlerle olumsuz goriis bildirmistir. Bu durum, velilerin genel olarak dijital
oyunlara olumlu yaklassa da ekran siiresi ve igerik gilivenligi gibi konularda
cekincelere sahip olduklarini gostermektedir. . Kodlar1 destekleyen veli goriislerinden

bazilar1 asagida verilmistir;

Dijital ortam zaten su an ¢ocuklarin ¢ok ilgisini ¢ekiyor. Cok egleniyorlar.
Eglenerek vakit gecirmeyi genel olarak seviyorlar. Normal siradan dersler onlar i¢cin

stkict ve eglencesiz geliyor. (V8)

Ben de yararli kullamildigi zaman c¢ocuklar igin ¢ok faydali olacagin

diistintiyorum, daha eglenceli olabilir tabi ki. (V7)

Stire falan béyle bilgisayar basinda gecgirilen siire beni biraz endiselendiriyor.

Sonra baska oyunlara kayma durumu vesaire. (V9)
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4.1.2. Fen egitimi kapsaminda dijital oyun oynama hakkinda veli goriisleri

Velilerin fen egitimi kapsaminda dijital oyun oynanmasina yonelik goriislerine

iliskin bulgular Tablo 3’te yer almaktadir.

Tablo 3

Fen egitiminde dijital oyun oynanmasina yonelik goriisler

Kategoriler Kodlar Katilimcilar

Somutlastirma V7,V4,V1
Destekleyici

Pekistirme V1, V4, V5
Goriisler

Faydal1 V5, V8

Gilivenilirlik V3,V5, V8, V9
Kosullu
Destekleyici Kontrollii kullanim V8, V9
Goriisler

Zaman V7, V5, V8
Destekleyici

Yaparak-yasayarak V7,V2,V6, V9

Olmayan Goriisler

Velilerin egitsel dijital oyunlara iliskin degerlendirmeleri 'Destekleyici
Gortsler', 'Kosullu Destekleyici Gortisler' ve 'Destekleyici Olmayan Gortisler' seklinde
tic kategoride incelenmistir. Somutlastirma (V7, V4), pekistirme (V1, V4, V5) ve
fayda (V5, V8) vurgulan destekleyici tutumu yansitirken; gilivenilirlik (V3, V5, V8,
V9), kontrollii kullanim (V8, V9) ve zaman kisitlamas1 (V7, V5, V8) gibi kosullar,
velilerin oyuna olumlu yaklasmakla birlikte siirlandirma egiliminde olduklarini
gostermektedir. Destekleyici olmayan goriislerde ise bazi veliler (V2, V6, V7, V9)
cocuklarin yaparak-yasayarak 6grenmeleri gerektigini savunarak dijital oyunlart sinirl
fayda saglayan araclar olarak degerlendirmistir. . Kodlar1 destekleyen veli

goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir;

Simdi fen bilimleri gercekten genis bir konu dolayisiyla biraz daha soyut

kalabiliyor. Bazi kavramlari bununla somutlastirmak lazim. (V1)
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Okuldaki fen bilgisi derslerinde anlatilan konulari evde pekistirmek adina iste

somutlastirmak adina oynamasini uygun buluyorum. (V4)

Dijital oyunlarda benim icin en onemli olan sey giivenilirlik. Yani hepimiz i¢in
oyle ¢ocuklara ¢ok tehlikeye agik bir ortam orasi. O yiizden hani eger icerik giivenliyse

site giivenliyse ¢ocugumun yasina uygunsa ben olumlu buluyorum. (V3)

Hocamin dedigi gibi yaparak-yasayarak, dokunarak, koklayarak deneyleri
yvapmast en etkili yontem aslinda ama... (V2)

4.1.3. Dijital oyunlarin fen 6grenimine katkisina yonelik veli goriisleri

Velilerin dijital oyunlarin fen 6grenimine katkisina yonelik gortislerine iligkin
bulgular Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4

Dijital oyunlarin fen egitimine katkisina yonelik gériisler

Kategori Kod Katilimcilar

V1, V2, V3, V4, V5,Ve6, V7,

Olumlu Gortsler Katkis1 Var
V8, V9
Pekistirme V1,V4,V7, V8
Somutlastirma V3
Olumlu Olma Sebepleri Srenmeyi
V2
Kolaylastirma

Akilda Kalicilik V5,V6,V9

Tim veliler (VI-V9), dijital oyunlarmn fen 6grenimine katkist oldugunu
belirtmistir. Bu katkilar pekistirme (V1, V4, V7, V8), somutlagtirma (V3), 6grenmeyi
kolaylastirma (V2) ve akilda kalicilik (V5, V6, V9) gibi gerekcelerle agiklanmistir. Bu
durum, velilerin dijital oyunlar1 pedagojik agidan degerli araglar olarak gordiiklerini
ve oyun destekli oOgrenmenin Ogrencilerin kavramsal anlama siireglerini
giiclendirdigini diisiindiiklerini gostermektedir. Kodlar1 destekleyen veli goriislerinden

bazilar1 asagida verilmistir;
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Tabii ki fen ogreniminin disinda diger derslerde de olmak iizere fen dersine de

katkis1 oldugunu diistiniiyorum. (V1)

Eve gittiginde bu oyunu actiginda o konuyu tekrar etme imkdni varsa iste

pekistirme imkdni varsa tabi ki katkisi vardir. (V4)

Yani gorsel olarak daha ¢ok etkilenecekleri, hafizalarina daha ¢ok alacaklarin
diistintiyorum. (V5)

4.1.4. Velilerin dijital oyun rehberligi hakkindaki goriisleri

Velilerin dijital oyun rehberligine yonelik goriislerine iliskin bulgular Tablo
5’te bulunmaktadir.

Tablo S
Dijital oyun rehberligine yonelik goriisler

Kategori Kod Katilimcilar
V1, V2, V3, V4, V5,
Rehberlik Etme Rehberlik Ediyorum
V6, V7, V8, V9
Koruma programlari V1, V2
Beraber oynama V1, V2
Kisitlamalar V2, V8, V9
Oyunlari silme V3,V7

Rehberlik Etme Yo6ntemleri
Oyunlar1 ve uygulamalari V1, V2, V3, V5, V6,

inceleme V7, V8
Oyunda konusulanlar1

'yu V3, V8
dinleme

Tablo 5’e gore velilerin tamami (V1-V9) ¢cocuklarinin dijital oyun kullanimina
yonelik rehberlik ettiklerini ifade etmistir. Rehberlik yontemleri ise oldukca ¢esitlidir.
Bazi veliler koruma programlar1 (V1, V2) kullanmakta ve ¢ocuklariyla birlikte oyun
oynayarak (V1, V2) dogrudan denetim saglamaktadir. Diger veliler ¢esitli kisitlamalar
koymakta (V2, V8, V9), oyunlar silmekte (V3, V7) ve oyun iceriklerini detaylica
incelemektedir (V1, V2, V3, V5, V6, V7, V8). Ayrica bazi veliler oyunda
konusulanlar1 dinleyerek (V3, V8) dolayli denetim teknikleri uygulamaktadir. Bu
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bulgular, velilerin dijital oyunlara kars1 tamamen yasaklayici bir tutumdan ziyade
bilin¢li bir rehberlik yaklasimi benimsediklerini ortaya koymaktadir. . Kodlari

destekleyen veli goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir;
Tabi ki rehberlik ediyoruz. (V1)

Eee belli uygulamalar var hocamin dedigi gibi zamani kontrol altinda tutan
vani ne kadar zaman gegirmig, nerede gecirmis? Google’'da bununla ilgili ¢cok giizel
uygulamalar var, onlart kurduk, tableti gozetimim altinda, bilgisayar:t gozetimim
altinda, belli oyunlarda esnek davraniyoruz ama en birincil kural eee hafta i¢i hemen
hemen yok gibi bir sey, hafta sonu da belli saat dilimlerinde esneklik gosteriyoruz,

oynasin istiyoruz. (V2)

Hani ¢ok fazla kulakhk falan boyle seyler kullanmiyor ki konusulanlari ben
hani duyayim, ben dinliyorum zaten arada. (V8)

4.1.5. Dijital oyunlara yonelik endiseler

Velilerin dijital oyunlar hakkindaki endiselerine yonelik goriislerine iligkin
bulgular Tablo 6’ da sunulmustur.

Tablo 6
Dijital oyun hakkindaki endiselere yonelik goriisler

Kategori Kod Katilimcilar
) ] V1, V2,V3,V4,V5, V6,
Endise Duyanlar Endisem Var
V7,V8, V9
Icerik V1,V2,V4,V5 V7, V8
Stire V7,V4,V5,V8, V9

Endise Sebepleri ‘
Dikkat Daginiklig1 V3

Zararl Bilgi Ogrenme Vo6

Tablo 6’ya gore tiim veliler (V1-V9), dijital oyunlarla ilgili belirli diizeyde
endise tasidiklarini ifade etmistir. Bu endiselerin basinda icerik glivenligi (V1, V2, V4,
V5, V7, V8), ekran siiresinin uzunlugu (V4, V5, V7, V8, V9), dikkat dagmikligi (V3)
ve zararli bilgi 6grenme riski (V6) gelmektedir. Bu bulgular, velilerin dijital oyunlarin
potansiyel risklerinin farkinda olduklarini ve bu nedenle ¢cocuklarinin oyun kullanim
stireclerini yakindan izlediklerini gostermektedir. . Kodlar1 destekleyen veli

goriislerinden bazilar1 agsagida verilmistir;
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Dijital oyunlarda soyle bir tehlike var, dikkat daginikligina sebep oluyor. (V3)
Sadece endisem acaba ¢ok mu fazla bilgisayara kendini kaptirir mi? (V5)

Ciinkii dijital ortamin giivenilirlik sikintisi ¢ok fazla, zaman simirlamasi

yvapilmiyor ve herkes icerik tiretebiliyor. (V8)

Giivenilirlik ve de dijital ortamda gegirilen stire iste ikisi biraz kaygilandiriyor.
(V9)

4.1.6. Dijital oyunlara yonelik memnuniyetler

Velilerin dijital oyunlara kars1 duyduklart memnuniyetlere yonelik goriislerine
iliskin bulgular Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 7

Dijital oyuna iliskin memnuniyete yonelik goriisler

Kategori Kod Katilimcilar
Memnunum V1, V3, V4, V6, V8
Memnun Olma ry
Bilmiyorum V2,V5, V7
Durumu
Memnuniyetim Yok \

Katilimci velilerden bazilar1 (V1, V3, V4, V6, V8) dijital oyunlardan memnun
olduklarmi belirtmis; bazilart (V2, V5, V7) ise oyunlarin etkisini kesin olarak
degerlendiremediklerini ifade etmistir. Sadece V9 numarali veli, dijital oyunlara
yonelik acikca memnun olmadigini belirtmistir. Bu durum, genel olarak velilerin
dijital oyunlara temkinli ancak ag¢ik fikirli yaklastigini gostermektedir. . Kodlari

destekleyen veli goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir;

Kiictik yas gruplar i¢in daha eglenceli somutlastirildig i¢in ¢ocuklarimiz daha

once 6gretmenlerimiz sag olsun génderdiler ve gayet eglenerek de oynadilar, memnun

da kaldilar. (V1)

Ya memnuniyetim var mi yok mu bilemiyorum isin ag¢ik¢ast ¢ok gordiigiim bir

sey degil. (V2)
Ben de hi¢ gormedim oynadigini, memnuniyetim de yok dolayisiyla. (V9)
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4.1.7. Dijital oyunlara yonelik oneriler

Velilerin dijital oyunlar konusunda Onerilerine yonelik goriislerine iligkin

bulgular Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8

Dijital oyun konusundaki onerilere yonelik goriisler

Kategoriler Kod Katilimcilar
Uygun igerik olmal V1,V2,V5, V8
Reklam olmamali V3, V5, V6, V8
icerige Yonelik Oneriler Uzmanlar hazirlamali V1, V3
Denetim yapilmali V2,V7,V8
Giivenilir olmali V5,V8
Uygulamaya Y 6nelik Egitim verilmeli V2,V3,V4, Ve,
Oneriler V8
Siire kisitlanmali V3,V6, V8

Veliler, dijital oyunlarin daha giivenli ve egitici bir yapiya kavusmasi i¢in bir
dizi 6neride bulunmustur. Igerik gelistirme (V1, V2, V8), uzmanlarca hazirlanmasi
(V2, V4), egitici rehberlik verilmesi (V1, V3, V8), denetim yapilmasi (V2, V6), siire
kisitlamasi getirilmesi (V7, V8), reklam igeriginin azaltilmasi (V3, V5, V6, V8) ve
giivenilirligin artirilmasi (VS5, V8) onerilmistir. Bu oneriler, velilerin dijital oyunlar
egitim silirecinde destekleyici bir unsur olarak gérmekle birlikte; oyunlarin pedagojik
acidan nitelikli ve giivenli hale getirilmesi gerektigi yoniinde ortak bir beklenti
tasidiklarini gostermektedir. . Kodlar1 destekleyen veli goriislerinden bazilar1 asagida

verilmistir;

Bir kere icerik olarak ¢ok c¢ocuklarin ulagabilecegi ya da nasil diyeyim

ihtiyaglarini karsilayan bence oyunlar yeteri kadar yok. (V1)

Bir de bir sey daha soyleyecektim he reklam yani dijital egitici oyunlarda bence
reklam kesinlikle olmamali. (V3)
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Anne baba egitimi verilebilir, dedigim gibi ogretmenler eger bu sinifta bu

okulda bu oyunlart oynatmiyorlarsa ogretmen egitilebilir. (V4)
4.2. Ogretmen Goriisleri Bulgular:

Ogretmen gériislerinden elde edilen bulgular goriisme sorulari temelinde alt

basliklar halinde sunulmustur.
4.2.1. Dijital oyunlara yonelik genel goriisler

Ogretmenlerin fen egitiminde dijital oyun kullammina yénelik gériislerine

iliskin bulgular Tablo 9°da sunulmustur.

Tablo 9

Fen egitiminde dijital oyun kullanimina yonelik ogretmen goriisleri

Kategori Kod Katilimcilar
Giizel 01, 02, 07
Eglenceli 02,03

Genel Goriisler Faydali 04, 05, 06
Hgi Cekici 03, 06, 07

Derse Katilimi Arttirici 04, 05, 07

Ogretmenlerin biiyiik bir cogunlugu dijital oyunlar1 “giizel”, “eglenceli” ve
“faydali” olarak degerlendirmistir. Ozellikle O1, O2 ve O7 numarali katilimcilar,
oyunlarin Ogretim siirecine keyif kattigini ve Ogrencilerin dikkatini ¢ektigini
belirtmistir. O3 ve 06, dijital oyunlarin derse olan ilgiyi artirdigim vurgularken; 04,
05 ve O7, bu oyunlarm 6grencilerin derse katilimini olumlu yonde etkiledigini ifade
etmistir. Bu bulgu, 6gretmenlerin dijital oyunlara kars1 genel olarak olumlu bir bakis
acisina sahip olduklarin1 ve bu araglarin siif i¢i motivasyonu artirma potansiyelini
kabul ettiklerini gostermektedir. Kodlar1 destekleyen 6gretmen goriislerinden bazilar

asagida verilmistir;

Dijital oyunlar gercekten giizel... (O1)
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Ben de dijital oyunlarin ders ogretimi agisindan ¢ok faydali oldugunu

diistiniiyorum. (04)
4.2.2. Dijital oyunlarin kullanim sekilleri

Ogretmenlerin dijital oyunlar1 fen egitiminde ne sekilde kullandiklarina

yonelik goriisleri Tablo 10’°da sunulmustur.

Tablo 10

Fen egitiminde dijital oyun kullanim sekillerine yonelik 6gretmen goriisleri

Kategori Kod Katilimcilar
Ders Sonrasi 01, 02, 04, 05
Ogrenip-Ogrenmeme 06, 07
Kullanim Sekilleri g
Pekistirme 04
Deney 02,03, 04

Katilimeilar dijital oyunlari farkli sekillerde kullandiklarini ifade etmistir. O1,
02, O4 ve O3, oyunlar1 genellikle ders sonrasinda pekistirme amach kullandiklarin
belirtmislerdir. 02, O3 ve O4, deney odakli etkinliklerde dijital oyunlar1 destekleyici
materyal olarak degerlendirmistir. O6 ve O7 ise oyunlarm dgrenileni test etme veya
Ogrenilip Ogrenilmedigini Olgmede etkili oldugunu dile getirmistir. Bu durum,
ogretmenlerin dijital oyunlar1 yalmizca eglence araci olarak degil; ayni zamanda
Ogretim siirecine entegre edilen islevsel birer kaynak olarak gordiiklerini ortaya

koymaktadir. Kodlar1 destekleyen 6gretmen goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir;

En son bu tarz oyunlar a¢ip ¢ocuklarla en son dersimizi igleyip bitiriyoruz yani

ders sonunda kullaniyorum daha cok. (O5)

Ben de eger o anda deney malzemelerini vesaire saglayamiyorsam ozellikle

deney uygulama konusunda dijital oyunlardan yararlanabiliyorum. (O3)
4.2.3. Ogretmenlerin kullandig platformlar

Ogretmenlerin dijital oyunlar1 hangi platformdan kullandiklarmna yonelik

goriisleri Tablo 11°de sunulmustur.
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Tablo 11

Fen egitiminde dijital oyun kullanim platformlarina yonelik ogretmen goriisleri

Kategori Kod Katilimcilar
EBA 01, 02, 03, 04, 05
Morpa Kampiis 01, 02, 03, 04, O5
Worldwall 06

Kullanilan Quizizz 06

Platformlar Kahoot 06
Kelime Bulutu 06
Fen Aktivite 07
Peth 05

Ogretmenlerin en sik kullandig1 platformlar arasinda EBA, Morpa Kampiis ve
Wordwall 6ne ¢ikmaktadir. O6 ayrica Quizizz, Kahoot ve kelime bulutu uygulamalari
gibi etkilesimli platformlara da yer vermektedir. O7, Fen Aktivite uygulamasini; O5
ise Peth adli platformu kullanmaktadir. Bu ¢esitlilik, 6gretmenlerin dijital oyunlari
secerken farkli platformlardan faydalandiklarini ve igerik g¢esitliligine Onem
verdiklerini gdstermektedir. Kodlar1 destekleyen Ogretmen goriislerinden bazilari

asagida verilmistir;

Bu yeni miifredat zaten kendisi yonlendiriyor. Orada karekodlar var, eba'ya

yvonlendiriyor. Eba'dan sonra bir de morpa kampiisten yani bu ikisini kullaniyorum.

©On

Oyunlarda wordwall u kullaniyorum agirlik olarak. Boliim sonlarinda quizizz,
kahoot gibi programlari kullantyorum. Kelime bulutu olusturuyoruz bazen. Aklima

gelenler bunlar. (06)
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4.2.4. Dijital oyunlarin fen egitimine katkisina yonelik goriisler

Dijital oyunlarin fen egitimine katkisina yonelik goriisleri Tablo 12°de

sunulmustur.

Tablo 12

Dijital oyunlarin fen egitimine katkisina yonelik ogretmen goriisleri

Kategori Kod Katilimcilar
Olumlu Goériisler Katk1 Sagliyor (_,)1’ ,,02’ 03,04, 05,
06,07
Pekistirme 01, 04
Ogrenmeyi Kolaylastirma 02, 03, 04, 05
Katki Saglama Zaman Y oOnetimi Saglama 03
Sebebi Deney Yapabilme 01, 04
Kalic1 Ogrenme Saglama 04
Derse Katilim1 Arttirma 04, 05

Tiim 6gretmenler, dijital oyunlarin fen egitimine katki sagladig goriistindedir.
Katki saglama nedenleri arasinda “pekistirme” (O1, O4), “6grenmeyi kolaylastirma”
(02, 03, 04, 0O5), “zaman yonetimi saglama” (O3), “deney yapabilme” (01, 04),
“kalict dgrenme” (04) ve “derse katilimi artirma” (04, O5) yer almaktadir. Bu
goriisler, dijital oyunlarin yalnizca motivasyon araci degil, ayn1 zamanda pedagojik
acidan anlamli ¢iktilar saglayan giiclii 6gretim materyalleri olarak degerlendirildigini
gostermektedir. Kodlar1 destekleyen oOgretmen goriislerinden bazilar1 asagida
verilmistir;

Tabi katkist var su sekilde, yani konuyu pekistirmis oluyorsunuz. (O1)

Simdi fen bilimleri dersi ne kadar giinliik hayattan konular da icerse soyut
kavramlarinda bolca oldugu bir ders hani oyunlarda bu soyut kavramlar: biraz daha
somutlastirarak ogrencilerin ogrenmelerini kolaylastirtyoruz, ben bu konuda 6zellikle

katkisi oldugunu diigiiniiyorum. (O3)
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4.2.5. Dijital oyun kullaniminin zorluklari

Ogretmenlerin fen egitiminde dijital oyun kullaniminda yasadig1 zorluklara

yonelik goriisleri Tablo 13’te yer almaktadir.

Tablo 13

Fen egitiminde dijital oyun kullanimindaki zorluklara yonelik 6gretmen goriisleri

Kategori Kod Katilimcilar
Zorlukla Karsilaganlar Sikint1 Yastyorum 01, 05, 07
Zorlukla e aa

Sikint1 Yasamiyorum 02, 03, 04, 06, O7
Karsilagmayanlar

Zaman 01, 05

Soru Diizeyi 01
Karsilasilan Zorluklar J ..

Oyun Eksikligi 05

Internet Kesilmesi 07

Bazi1 6gretmenler (O1, O5, O7) dijital oyun kullaniminda zorluk yasadiklarini
ifade etmis; diger katihmcilar (02, O3, 04, 06) ise boyle bir sorunla
karsilasmadiklarmi belirtmistir. Zorluklar arasinda zaman kisitlamasi (01, O5), oyun
ieriklerinin yetersizligi (0O5), soru diizeyinin uygun olmamasi (O1) ve teknik
aksakliklar, 6zellikle internet kesintisi (O7) yer almaktadir. Bu durum, dijital oyun
kullaniminin bagarili olabilmesi i¢in igerik kalitesinin artirllmasi ve altyapi
kosullarinin iyilestirilmesi gerektigini gostermektedir. Kodlar1 destekleyen 6gretmen

goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir;

Yani dedigim gibi ilk basta zamani yetistirmede biraz sorunumuz var bizim.

©On

Bazi konularda ¢ok fazla oyun var ama bazi konularda eksik mesela enerji
dontistimleri basit makinalarla alakali bir arastirma yaptigimda ¢ok fazla oyun

bulabiliyorum ama bazi iinitelerde bazi konularda bulmakta sikinti yasiyordum. (O5)
4.2.6. Dijital oyun oynayan ve oynamayan ogrenciler arasindaki farklar

Ogretmenlerin dijital oyun oynayan ve oynamayan ogrenciler arasindaki

farklara yonelik gortisleri Tablo 14’te sunulmustur.
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Tablo 14
Fen Egitiminde Dijital Oyun Oynayan-Oynamayan Ogrencilerin Fraklarina Yonelik

Ogretmen Goriigleri

Kategori Kod Katilimcilar
Gozlemliyorum 01, 02, 04, 05, 06

Farklilik Gozlemleri .
Gozlemlemiyorum 03, 07

01, 02, 04, O5 ve 06 numaral dgretmenler, dijital oyun oynayan dgrencilerin
derse katilim, motivasyon ve problem ¢6zme becerileri agisindan belirgin farklilik
gosterdigini vurgulamistir. O3 ve O7 ise bu tiir bir fark gdzlemlemediklerini
belirtmistir. Bu farkliliklar, dijital oyunlarin bazi 6grenciler tizerinde olumlu etkiler
olusturdugunu, ancak  etkilerin  bireysel  farkliliklarla  degisebilecegini
disiindiirmektedir. Kodlar1 destekleyen Ogretmen goriislerinden bazilari asagida

verilmistir;

Onu kullanan 6grenciler tabi ki eve gittikleri zaman bir konuyu pekistirdikleri
icin bir ekstra bir ¢alisma yaptiklari icin tabi ki biraz daha hani konuyu daha iyi
pekistirmis oluyorlard:. (O1)

Ama soyle bir sey var, ben oynayan ve oynamayan ogrenciler arasinda bir
ol¢me degerlendirme olarak hani bir fark tespit etmedim yani buna yénelik bir 6l¢me

degerlendirmede bulunmadim. (03)
4.2.7. Ogretmenlerin 6grencilerden aldiklar: geri bildirimler

Ogretmenlerin &grencilerinden aldiklart geri bildirimlere yénelik goriisleri

Tablo 15°te sunulmustur.

Tablo 15
Ogretmenlerin Ogrencilerden Aldiklar: Geri Bildirimler

Kategoriler Kod Katilimeilar

Geri Bildirim Alma . e e
Aliyorum 01, 02, 03, 04, 05, 06, O7

Durumu

Alinan Geri Bildirimler  Olumlu Doniitler 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07

Geri Bildirimin Tekrar Kullanma 01, 04, 05

Uygulamaya Etkisi Daha Fazla Oynatma 02
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Tablo 15’in devami

Oyunu Derse Katma O3

Oyun Cesitliligini .

' . 06
Zenginlestirme
Kullanma Istegi 07

Tiim 6gretmenler, 6grencilerden dijital oyunlar hakkinda olumlu geri bildirim
aldiklarim1 belirtmistir. Geri bildirimlerin uygulamaya etkileri arasinda “tekrar
kullanma” (O1, 04, O5), “daha fazla oynatma” (02), “oyunu derse katma” (O3),
“oyun cesitliligini artirma” (O6) ve “kullanma istegi” (O7) yer almaktadir. Bu
sonuglar, dijital oyunlarin 6grenci merkezli ve geri bildirime acik bir 6grenme ortami
olusturdugunu gostermektedir. Kodlar1 destekleyen 6gretmen goriislerinden bazilari

asagida verilmistir;

Tekrar tekrar herhangi bir sey oldugu zaman konu oldugu zaman mutlaka
veniden kullanmak istiyorum. Bakiyorum ki 6grenciler en ufak boyle ilgisi olmayan

ogrenci bile katilmig. (01)

Oyunu daha fazla oynatiyorum... (02)
4.2.8. Ogretmenlerin velilerden aldiklar geri bildirimler

Ogretmenlerin velilerden aldiklar1 geri bildirimlere yonelik goriisleri Tablo

16’da sunulmustur.

Tablo 16
Ogretmenlerin Velilerden Aldiklar: Geri Bildirimler

Kategoriler Kod Katilimcilar

Geri Bildirim Alma Aliyorum 01, 02, 04

Durumu Almiyorum 03, 05, 06, 07
Sarki Soyliiyor 01, 02

Alinan Geri Bildirimler
Fen Dersini Seviyor 04
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Tablo 16’n1n devami

Geri Bildirim Almama £V Yansumiyor 01,03, 07

Nedenleri Anlatmiyor 02, 05
Yénlendiriyorum 06, 07

Geri Bildirimin Uyartyorum 01, 03, 04, 05

Uygulamaya Etkisi

Kullanmaya Devam .o
‘ 04, 05
Ediyorum

01, 02 ve O4 numarali 6gretmenler, velilerden geri bildirim aldiklarin
belirtirken; diger katilhimcilar (O3, 05, 06, O7) geri bildirim almadiklarmi ifade
etmistir. Alan geri bildirimler arasinda “sarki soyliiyor” (01, O2) ve “fen dersini
seviyor” (O4) gibi olumlu gézlemler yer almaktadir. Geri bildirim almama nedenleri
arasinda, Ogrencinin evde konuyu anlatmamasi veya etkinliklerin ev ortamina
yansimamasi gosterilmistir. 06 ve O7, veliden aldiklar1 geri bildirim dogrultusunda
ogrenciyi yonlendirdiklerini; O1, O3, O4 ve O5 ise gerektiginde uyari yaptiklarmi
ifade etmistir. Bu bulgular, veli geri bildirimlerinin 6gretmen uygulamalarini
etkileyebildigini gostermektedir. Kodlar1 destekleyen 6gretmen goriislerinden bazilari

asagida verilmistir;

Her zaman her derste de kullanmaya ¢alistigimiz icin velilerden fen dersini ¢ok

sevdiklerine yonelik déniit alryorum. (O4)

Egitsel dijital oyunlar ders igerisinde ogrenciye ilgi ¢ekici geliyor evet dogru
ama eve gittigi anda dijital oyunlarin yaminda ¢ok da fazla uygulamak istemiyorlar.
Mesela ben bunu denedim, eve link atyyorum girin oynayn diye oynayan olmadi daha

ciinkii oraya gittikleri zaman farkli dijital oyunlara yénleniyorlar. (O6)

Yani ben de eger olumlu doniisler aldrysam bu tabi ki beni de motive ediyor ve
derste tekrar tekrar farklh konular olsa da kullanimi tegvik ediyor ama diger dijital
oyunlarda eger tabi ki velilerden iste ¢ocuklarin ¢ok oyun oynadigina dair veya
tehlikeli, riskli veya iste siddet icerikli oyunlar oynadigini duyuyoruz zaman zaman bu

konuda da cocuklart uyarmaya ¢calisiyorum elimden geldigi kadariyla. (O4)
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4.2.9. Dijital oyunlara yonelik oneriler

Ogretmenlerin dijital oyunlara yénelik 6nerilerine iliskin bulgular Tablo 17°de

sunulmustur.

Tablo 17
Dijital Oyunlara Yénelik Oneriler

Kategori Kod Katilimcilar
Icerik Arttirimi 03, 05, 06
Zorlayici Igerik 01, 07
Icerige Yonelik Seviye Diizeyi 01, 04
Oneriler Zorluk Cesitliligi 04, 05
Cizgi Film Karakteri L
4 02, 07
Kullanimi
. Uygulama Dersi 03
Uygulamaya Y 6nelik ] . x
. Ders Saati Arttirimi 03, 05
Oneriler .
Konu Azaltimi 05

Ogretmenlerin &nerileri genel olarak icerik iyilestirmeye odaklanmaktadir.
Icerik artirmi (03, O35, 06), zorlayici igerik kullanimi (01, O7), seviye diizeyinin
dikkate alinmas1 (01, O4), zorluk ¢esitliligi (04, O5), ¢izgi film karakterlerinin oyuna
dahil edilmesi (02, O7), uygulama derslerinin artirilmasi (O3), ders saatinin uzatilmasi
(03, O5) ve konu azaltimi (O5) 6nerilmistir. Bu oneriler, dgretmenlerin dijital
oyunlarin daha etkili ve siirdiiriilebilir kullanimina yonelik farkindaliga sahip
oldugunu gostermektedir. Kodlar1 destekleyen ogretmen goriislerinden bazilar

asagida verilmistir;

Ben de ¢izgi film kahramanlar: orda oynasa daha iyi olur diye diisiintiyorum.

(02)

Tamamen arkadaslara katilyyorum ben de albenisinin artirilmasi gerekiyor
birazda yani farkli oyunlar yerine egitim oyunlarint oynamak istiyorum diyebilmeli

ogrenci hem yeterli bilgiyi almali, giivenilir olmali hem de albenisi yiiksek olmali. (O6)
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4.3. Ogrenci Gériisleri Bulgular

Ogrenci goriislerinden elde edilen bulgular gériisme sorular1 temelinde alt

basliklar halinde sunulmustur.
4.3.1. Fen egitimi kapsaminda dijital oyun oynama sevgisi

Ogrencilerin fen egitimi kapsaminda dijital oyun oynama sevgilerine ydnelik

goriislerine iligkin bulgular Tablo 18’de sunulmustur.

Tablo 18
Fen Egitimi Kapsaminda Dijital Oyun Oynama Sevgisi

Kategori Kod Katilimcilar
Olumlu Goériisler  Seviyorum Orl, Or2, Or3, Or4, Or5, Or6, Or7, Or9
Olumsuz ; 4
Sevmiyorum Or8
Goriigler

Ogrenme Kolayligi  Orl, Or2, Or3, Or4, Or5, Or9

Sevme Nedenleri ~ Eglenceli Or6
Pekistirme Or7
Sevmeme Deney Yapmay1 )
Or8
Nedenleri Sevmek

Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu (Or1-Or7, Or9) dijital oyunlari sevdiklerini
belirtmistir. Sadece bir 6grenci (Or8), oyunlar1 sevmedigini ifade etmistir. Sevme
nedenleri arasinda 6grenmeyi kolaylastirma (Or1, Or2, Or3, Or4, Or5, Or9), eglenceli
bulma (Or6) ve konular1 pekistirme (Or7) yer almaktadir. Sevmeme nedeni olarak ise
Or8, geleneksel yontemlerle 6zellikle deney yaparak dgrenmeyi tercih ettigini dile
getirmistir.  Bu bulgular, 06grencilerin dijital oyunlar1 genel olarak olumlu
karsiladiklarin1 ancak bireysel 6grenme tercihleri dogrultusunda farkli yaklasimlara
sahip olduklarin1 gostermektedir. Kodlar1 destekleyen 6grenci goriislerinden bazilar

asagida verilmistir;
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Ben seviyorum ¢iinkii fen bilimleri bilissel bir oyun oldugu icin ézellikle simdiki
kusaktaki genglerde teknolojiyle daha rahat oynanabildigi i¢in bence bu sayede daha

rahat konuyu 6grenebiliyoruz. (Orl)

Sahsen ben sevmiyorum c¢iinkii atiyorum boyle kimya gibi derslerde deney
vapmak benim daha ¢cok hosuma gidiyor, yani izleyerek ogrenmektense, deney yaparak

ogrenmek benim daha ¢ok hosuma gidiyor. (Or8)
4.3.2. Ogrencilerin dijital oyun tercihleri

Ogrencilerin dijital oyun tercihlerine iliskin goriisleri Tablo 19°da sunulmustur.

Tablo 19
Oésrencilerin Dijital Oyun Tercihleri

Kategori Kod Katilimcilar
Wordwall Or2
Kelime Oyunu Or2, Or3, Or5
Dualingo Or3

: . GTA Or6

ge;rs;};a]ridﬂen Clash Royale ¢r6, Or7
Minecraft Or8
Valorant Or8
Tekken Or9
Street Fighter Or9
Pekistirmeyi Saglamasi Or2

Tercih Etme Derslere Katki Saglamasi Or3

Nedenleri Kelime Dagarciginin Gelismesi Or5
Eglenceli Olmasi Or6

Ogrenciler farkli dijital oyunlar tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Wordwall
(Or2), kelime oyunlar1 (Or2, Or3, Or5), Dualingo (Or3), GTA (Or6), Clash Royale
(Or6, Or7), Minecraft (Or8), Valorant (Or8), Tekken (Or9) ve Street Fighter (Or9) gibi
oyunlar 6ne ¢ikmustir. Tercih nedenleri arasinda pekistirme (Or2), derslere katki
saglama (Or3), kelime dagarcigim gelistirme (Or5) ve eglenceli olma (Or6) yer
almaktadir. Bu durum, 6grencilerin oyun se¢iminde hem egitsel hem de keyif verici
unsurlar1 6nemsediklerini gostermektedir. Kodlar1 destekleyen 6grenci goriislerinden

bazilar1 agsagida verilmistir;
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Ben genel olarak bilgi oyunu veya kelime oyunu oynuyorum, hem kelime
dagarcigimi gelistiriyorum, bu sayede hem de hafizami daha hizli ¢alismasin

saglyorum. (Or5)

Gta, Clash Royale. (Or6)
4.3.3. Fen egitimi kapsaminda 6grencilerin dijital oyun tercihleri

Ogrencilerin fen egitimi kapsaminda dijital oyun tercihlerine y&nelik

goriislerine iligskin bulgular Tablo 20’de bulunmaktadir.

Tablo 20
Fen Egitimi Kapsaminda Ogrencilerin Dijital Oyun Tercihleri

Kategori Kod Katilimcilar
Kader Kismet Orl, Or2, Or4, Ors
Biiyiik Cark Orl, Or4
Wordwall Or2, Ors, Or6, Or8
Tercih Edilen Morpa Or3
Oyunlar Carkifelek Or4, Or5
Biiyiik Risk Or4
Kim Milyoner Olmak Ister Or7
Kahoot Or8
Egitsel Olmasi Orl
Basariy1 Arttirmasi Or3
Tercih Etme Egle'nc.eli O.lmas1 (?r4
Nedenleri Pek1st1rmes1 (")rS
Iyi Anlamay1 Saglamasi Or6
Zevkli Olmasi Or7
Kapsamli Olmasi Or8

Fen derslerinde 6grencilerin tercih ettigi dijital oyunlar arasinda Wordwall,
Morpa, Carkifelek, Biiyiik Risk, Kader Kismet, Kahoot ve Kim Milyoner Olmak Ister
gibi platformlar yer almaktadir. Ogrenciler bu oyunlar egitsel olmasi (Orl), basariy:
artirmasi (Or3), eglenceli olmasi (Or4), pekistirme (Or5), iyi anlamay1 saglama (Or6),
zevkli bulma (Or7) ve kapsamlilik (Or8) gibi nedenlerle tercih etmektedir. Bu
bulgular, 6grencilerin fen egitiminde dijital oyunlar1 6grenme siirecini zenginlestiren
etkili araglar olarak gordiiklerini gostermektedir. Kodlar1 destekleyen ogrenci

goriislerinden bazilar1 agsagida verilmistir;
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Biz de okulda daha ¢ok kader, kismet, Carkifelek gibi oyunlar oynuyoruz. Evde
de World Wall'dan boyle dersleri pekistirmek i¢in bu sekilde oyunlar oynuyorum yani.
(Or5)

Biz World Wall oynuyoruz, daha iyi anlamak icin ve anladigimizi,
ogrendigimizi hocaya géstermek igin. (Or6)

4.3.4. Fen bilimleri konularin1 6grenmede dijital oyunlarin etkisi

Ogrencilerin fen bilimleri 6grenmelerinde dijital oyunlarin etkisine yonelik

goriisleri Tablo 21°de sunulmustur.

Tablo 21
Fen Bilimleri Konularim Ogrenmede Dijital Oyunlarin Etkisi

Kategori Kod Katilimcilar
Ogrenmeyi Kolaylastirma ~ Orl, Or3, Or5, Or6

Etki Etme Durumu Pekistirme Or2, Or4, Or6, Or7
Akilda Kalicilik Or7, Or8

Ogrencilerin biiyiik gogunlugu, dijital oyunlarin fen konularini 6grenmede
etkili oldugunu belirtmistir. Ogrenmeyi kolaylastirma (Or1, Or3, Or5, Or6), pekistirme
(Or2, Or4, Or6, Or7) ve akilda kalicilik (Or7, Or8) gibi nedenler 6ne ¢ikmaktadir. Bu
durum, dijital oyunlarin 6grencilerin biligsel siireclerini destekleyerek kavramsal
anlama ve kalicihig artirdigimi  gostermektedir. Kodlar1 destekleyen 6grenci

goriislerinden bazilar1 agsagida verilmistir;

Bence iyi yonde etkiliyor, mesela sinavlarda oturup saatlerce sinava ¢alisirken

arada biraz oyun oynayarak pekistirmekte daha motive oluyorsun. (Or2)

Bence bizi olumlu yonde etkiliyor. Hem ezberlememizi kolaylastiriyor hem de

derslerimize katki sagliyor. (Or5)
4.3.5. Dijital oyunlarin kazandirdig1 beceriler

Ogrencilerin dijital oyunlarin kazandirdig1 becerilere yonelik goriisleri Tablo

22’de verilmistir.
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Tablo 22
Dijital Oyunlarin Kazandirdigr Beceriler

Kategoriler Kod Katilimcilar
Yaraticilik Or1, Or3, Or6, Or7, Or8, Or9
Beceri Hayal Kurma Orl, Or6, Or8
Kazandirma Elestirel Diisiinme Orl, Or2, Or4, Or5, Or7, Or8
Durumu Problem C6zme Orl, Or2, Or3, Or4, Or5, Or6, Or8
Karar Verme Orl, Or4, Or5, Or8, Or9

Orl, Or3, Or6, Or7, Or8 ve Or9 numarali 6grenciler, egitsel dijital oyunlarin
yaraticilik becerilerini gelistirdigini ifade etmistir. Oyun sirasinda ¢6ziim yollari
tiretme, tasarim yapma ve farkli fikirler olusturma gibi siireclerin bu beceriyi
destekledigi belirtilmistir. Ayrica hayal kurma becerisi de 6grencilerin dikkat ¢ektigi
bir diger unsur olup, bu goriis Orl, Or6 ve Or8 tarafindan dile getirilmistir. Elestirel
diisiinme becerisine yonelik ifadeler ise Orl, Or2, Or4, Or5, Or7 ve Or8 numarali
ogrencilerin goriislerinde yer almistir. Bu 6grenciler, oyun sirasinda analiz yapma,
farkli bakis acilariyla diistinme ve secenekleri karsilastirma gibi siireclerden
bahsetmistir. Problem ¢6zme becerisi, en fazla katilimci tarafindan dile getirilen beceri
alan1 olmustur. Orl, Or2, Or3, Or4, Or5, Or6 ve Or8 numarali 6grenciler, oyun
oynarken karsilastiklar1 engelleri asmak icin cesitli yollar denediklerini ve bu sliregte
problem ¢dzme yeteneklerini kullandiklarini belirtmistir. Karar verme kodu, Orl1, Or4,
Or3, Or8 ve Or9 numarali katilimeilarin goriislerinde yer almistir. Bu dgrenciler, oyun
icinde verilen segenekler arasindan se¢im yapma durumunda kaldiklarini ve bu siirecte
karar verme becerilerini gelistirdiklerini ifade etmistir. Bu bulgular, egitsel dijital
oyunlarin 6grencilerin st diizey diisiinme becerilerinin gelisimine katki sundugunu
gostermektedir. Kodlar1 destekleyen 0Ogrenci goriislerinden bazilar1  asagida
verilmistir;

Bence elestirel diisiinme agisindan onemli, problem ¢ozme agisindan ve karar
verme agisindan onemli ¢iinkii biz daha ¢ok ¢oktan se¢meli oyunlar oynuyoruz, orada

karar vermemiz, problemi ¢ézmemiz, elestirel diisiinmemiz gerekiyor. (Or4)

Oncelikle benim icin bunlarin hepsi hepsinden hepsini kazandiriyor. (Or8)
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4.3.6. Fen egitimi bakimindan dijital oyunlarin motivasyona etkisi

Ogrencilerin fen egitiminde dijital oyunlarin motivasyona etkisine y&nelik

gortisleri Tablo 23’te sunulmustur.

Tablo 23
Fen Egitimi Balkimindan Dijital Oyunlarim Motivasyona Etkisi

Kategori Kod Katilimcilar
Orl, Or2, Or3, Or4, Or3, Oro,
Olumlu Goériisler Sagliyor . . .
Or7, Or8, Or9
Olumsuz Gortisler Saglamiyor Orl, Or3
Ogrenme Kolayligi ~ Or2
Motivasyon Saglama Kafa Dagitma Or4, Or5, Or6
Nedenleri Eglence Or4, Or5, Or9
Heyecan Or7, Or8

Tiim o6grenciler (Orl-Or9) oyunlarin motivasyonlarini artirdigini ifade
etmistir; ancak bazi1 6grenciler (Orl, Or3) bu etkinin kalic1 olmadigin dile getirmistir.
Motivasyon nedenleri arasinda 6grenmeyi kolaylastirma (Or2), kafa dagitma (Or4,
Or5, Or6), eglenceli olma (Or4, Or5, Or9) ve heyecan katma (Or7, Or8) yer
almaktadir. Bu bulgular, dijital oyunlarin 6grenci motivasyonunu destekleyen bir
unsur oldugunu ancak etki diizeyinin bireysel farkliliklara gore degisebildigini
gostermektedir. Kodlar1 destekleyen Ogrenci goriislerinden bazilar1  asagida

verilmistir;

Bu oyunda bir siirii kendimizi gelistirdigimizde feni daha kolay ogrendigimizi

fark edebiliriz, bu sekilde 6grendigimiz icin motive olabiliriz bence. (Or2)

Ben herkes i¢cin motivasyon saglayacagini diistiniiyorum, ¢tinkii kafa dagitmis

oluyoruz, derslerden cikip eglenmis oluyoruz. (Or4)

Motivasyon saglyyor mu? Pek saglamiyor c¢iinkii ben fen dersini pek

sevmiyorum. (Or3)
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4.3.7. Fen egitimi kapsaminda dijital oyun oynarken karsilasilan zorluklar

Ogrencilerin fen egitimi kapsaminda dijital oyun oynarken karsilastiklari

zorluklara yonelik goriisleri Tablo 24°te yer almaktadir.

Tablo 24
Fen Egitimi Kapsaminda Dijital Oyun Oynarken Karsilasilan Zorluklar

Kategori Kod Katilimcilar
Zorluk Yasama Orl, Or2, Or3, Or4, OrS5,
Sorun Oluyor o
Durumu Or6, Or7, Or8, Or9
Sinif Mevcudu Orl, Or4
Orl, Or3, Or4, Ors, Ors,
Sinif Diizeninin Bozulmasi .
Or9
Zorluklarin . .. .. .. ..
Akilli Tahta Sorunlari Orl, Or2, Or6, Or7, Or8
Nedenleri . i i N
Internet Erisim Sorunlari Or2, Or3, Or5
Giirilti Or2, Or3, Or4, Or7
Benzer Icerik Or8

Tiim 6grenciler (Or1-Or9), dijital oyun kullanim siirecinde cesitli zorluklar
yasadiklarii belirtmistir. Bu zorluklar arasinda simif mevcudu (Orl, Or4), smf
diizeninin bozulmasi (Or1, Or3, Or4, Or5, Or8, Or9), akilli tahta sorunlar1 (Or1, Or2,
Or6, Or7, Or8), internet erisimi (Or2, Or3, Or5), giiriiltii (Or2, Or3, Or4, Or7) ve icerik
tekrarlar1 (Or8) yer almaktadir. Bu durum, dijital oyunlarin etkili sekilde
uygulanabilmesi i¢in teknik ve pedagojik planlamalarin yapilmasi gerektigini
gostermektedir. Kodlar1 destekleyen Ogrenci goriislerinden bazilar1  asagida

verilmistir;

Benim de arkadasimin soyledigi gibi sinifin fazla giiriiltiisii akilli tahtanin

internetinin ¢ekmemesi, internet sorunu var bu tarz sorunlar. (Or2)

Nihayet sinif igi diizen tamamen bozuluyor, akilli tahta kotii ¢alistyor ama
oyunun igerigindeki sorunlarina gelirsek, mesela kahoot, morpa gibi oyunlarda
genelde stirekli aym cevaplar tekrarlandigi icin bir iki kez oynadiktan sonra artik o
oyunu oynayasimiz kalmuyor, ¢linkii stirekli ayni cevaplari tekrarliyor, ayni cevaplart

tekrarlayinca da cevaplar: bildigimizden oyunun heyecani kalmiyor. (Or8)
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4.3.8. Fen egitimi kapsaminda dijital oyun kullanimi hakkinda aile

goriisleri
Ogrencilerin fen egitimi kapsaminda dijital oyun kullanimlar1 hakkinda aile
goriislerine iligkin bulgular Tablo 25°te sunulmustur.

Tablo 25
Fen Egitimi Kapsaminda Dijital Oyun Kullamimi Hakkinda Aile Gériigleri

Kategoriler Kod Katilimcilar
Olumlu Gériisler Destekliyorlar Orl, Or2, Or3, Or5, Or7, Or8, Or9
Olumsuz Gériisler Test Coz Diyorlar Or4, Or6

Ogrencilerin ¢ogunlugu (Or1, Or2, Or3, Or5, Or7, Or8, Or9), ailelerinin dijital
oyun kullanmimim destekledigini belirtmistir. Ancak bazi &grenciler (Or4, Or6),
ailelerinin daha ¢ok test ¢ozmeye yoOnlendirdigini ifade etmistir. Bu bulgu, aile
tutumlarinin ~ 6grencilerin  dijital oyunlara bakis a¢isim1  sekillendirdigini
gostermektedir. Kodlar1 destekleyen 0Ogrenci goriislerinden bazilar1  asagida
verilmistir;

Problem bir durum olarak gormiiyorlar hani onlar da destekliyorlar. Sadece

yararli olmayan dijital oyunlar: desteklemiyorlar. (Orl)

Bana oyuna ne gerek var? Test ¢oz, test kitabi aliyoruz sana diyorlar. (Or6)
4.3.9. Dijital oyun kullanimina yonelik oneriler

Ogrencilerin dijital oyun kullamimlarina yonelik goriisleri Tablo 26’ da

sunulmustur.

Tablo 26
Dijital Oyun Kullaninmina Yonelik Oneriler

Kategoriler Kod Katilimcilar
icerige Yonelik Yeterli (?rl, Or2, Or5, Or9
. Daha Eglenceli Olmali Or8
Oneriler e . N
Oyun Cesitliligi Oro6, Or8

Uygulamaya Kullanilmal 9r7
Yonelik Oneril Ders Kitabina Eklenmeli Or4

oneti Therier Akilli Tahta Yenilenmeli Or3
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Ogrenciler dijital oyunlarin daha etkili hale gelmesi icin gesitli onerilerde
bulunmustur. Oyunlar1 yeterli bulanlar (Orl, Or2, Or5, Or9) yaninda; ders kitabina
eklenmesini (Or4), oyun cesitliliginin artirilmasini (Or6, Or8), oyunlarin mutlaka
kullanilmasin1 (Or7), oyunlarin daha eglenceli hale getirilmesini (Or8) ve akilli
tahtalarin yenilenmesini (Or3) isteyen &grenciler de bulunmaktadir. Bu oneriler,
ogrencilerin oyun temelli 6grenmeye iliskin farkindalik gelistirdiklerini ve egitsel
siirece katki sunacak Onerilerde bulunabildiklerini gostermektedir. Kodlar

destekleyen 6grenci goriislerinden bazilar asagida verilmistir;

Bence su an sorularin verimliligi yeterli abartmaya diisiinmeye gerek yok.

(Orl)

Bence daha farkli yonde oyunlar ¢ikabilir, yani fen bilimleri ile ilgili daha
farkl, mesela hep ayni tiirden, sadece konular farkli oluyor, daha farkl tiirde oyunlar

cikabilir. (Or6)
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BOLUM V

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu c¢alismada, egitsel dijital oyunlarin fen bilimleri derslerine entegrasyonu
baglaminda 6gretmen, 6grenci ve veli goriisleri odak grup yontemiyle incelenmistir.
Genel sonuglar, katilimer gruplarinin genel olarak dijital oyun temelli 6grenmeye
olumlu yaklastigini; ancak igerik kalitesi, zaman yonetimi ve rehberlik gibi hususlara
dikkat cekildigini gostermektedir. Bu kapsamda katilimc1 gruplarin goriisleri asagida

ayri1 ayri tartisilmistir.
5.1. Veli Goriislerinden Elde Edilen Sonu¢ ve Tartisma

Veli goriislerinden, dijital oyunlara kars1 olumlu ancak temkinli bir tutum
sergilendigi sonucu elde edilmistir. Velilerin biiyiik bir kismi, oyunlarin ¢ocuklar
tizerinde egitici etkisi oldugunu diisiinmekte ancak asir1 kullanim konusunda kaygi
tasimaktadir. Livingstone ve Helsper (2008) calismasinda da ebeveynlerin,
cocuklarinin dijital medya kullanimi1 konusunda bilingli olduklari ve bu kullanimi
dengelemeye calistiklar belirtilmis ve bu ¢alisma ile benzerlik gostermektedir. Bunun
sebebi, velilerin teknolojiye olumlu yaklasirken cocuklarin ekran siiresini sinirli

tutmak istemesi olabilir.

Veli gortislerinden, dijital oyunlarin egitim ortamlarinda kullanilmasina biiyiik
oranda olumlu yaklasildig1 sonucu elde edilmistir. Veliler, oyunlarin 6grenmeyi
eglenceli hale getirdigini ve 6grencilerin ilgisini artirdigini diistinmektedir. Annetta ve
ark. (2009) yaptig1 calismada da dijital oyunlarin 6grencilerin bilimsel kavramlar
ogrenmelerinde etkili oldugu tespit edilmis ve bu ¢alisma ile benzerlik gostermektedir.
Bunun sebebi, dijital oyunlarin 6gretim materyalleriyle etkilesimli hale gelmesi ve

O0grenmeyi cazip kilmasi olarak diistiniilmektedir.
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Veli goriiglerinden elde edilen bir diger sonuca gore, dijital oyunlara yonelik
velilerin birtakim endiselerin mevcut oldugudur. Ozellikle siddet igerigi ve bagimlilik
riski On plana ¢ikmaktadir. Gentile (2009) yaptig1 calismada da uzun siireli dijital oyun
kullaniminin olumsuz psikolojik etkiler dogurabilecegi belirtilmis ve bu calisma ile
benzerlik gostermektedir. Bunun sebebi, velilerin ¢ocuklarinin ruhsal gelisimi ve

sosyal iliskileri konusunda duydugu kaygi olabilir.

Veli goriislerinden, dijital oyunlarin ¢ocuklarin davranislar1 {izerinde hem
olumlu hem de olumsuz etkiler birakabilecegi sonucu elde edilmistir. Veliler,
oyunlarin dikkat, refleks ve problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini, ancak bagimlilik
olusturabilecegini ifade etmistir. Granic vd. (2014) ¢alismasinda da dijital oyunlarin
baz1 psikolojik faydalarinin oldugu ancak kontrolsiiz kullanimda zararh etkiler
olusturabilecegi gosterilmis ve bu ¢alisma ile benzerlik gostermektedir. Bunun sebebi,
oyunlarin igerigi, siiresi ve c¢ocugun bireysel Ozelliklerine gore farkli etkiler

olusturmasi olabilir.

Dijital oyunlarin aile i¢i iliskiler iizerinde belirli etkiler olusturdugu bulgusu
verli goriislerinden elde edilen bir diger sonugtur. Baz1 veliler ¢ocuklariyla dijital
oyunlar oynayarak kaliteli zaman gegirdiklerini belirtmis, bazilar1 ise iletisimin
azaldiginm ifade etmistir. Atik (2024) ¢alismasinda da dijital oyunlarin aile bireyleri
arasinda ortak deneyimler olusturabildigi ancak asir1 bireysel kullanimlarin iliskileri
zayiflatabildigi ortaya konmus ve bu caligma ile benzerlik gostermektedir. Bunun
sebebi, dijital oyunlarin kullanim seklinin, aile i¢i etkilesimi artirabilecegi gibi

azaltabilecegi yoniindeki ¢ift yonlii etkisidir.

Veli goriislerinden, dijital oyunlarin ¢ocuklarin sosyal gelisimi tizerinde farkl
etkiler gosterebilecegi sonucu elde edilmistir. Veliler, cok oyunculu oyunlarin sosyal
etkilesimi artirabildigini, ancak bireysel oyunlarin yalnizlasmaya yol acabilecegini
ifade etmistir. Bakar (2020) yaptig1 calismada da dijital oyunlarin sosyal etkilesimi
artirabilecegi ancak igerik ve siireye bagli olarak sosyal izolasyona da yol acabilecegi
vurgulanmig ve bu calisma ile benzerlik gostermektedir. Bunun sebebi, dijital
oyunlarin sagladig: etkilesim ortamlarinin sosyal beceriler iizerindeki etkisinin oyun

tiirline gore degismesi olabilir.

Veli goriislerinden, dijital oyunlarin egitimle daha fazla entegre edilmesi ve
denetimli sekilde kullanilmasi gerektigi yoniinde dnerilerde bulunuldugu sonucu elde
edilmistir. Veliler, igerik denetimi ve siire sinirlandirmasi dnerilerinde bulunmustur.
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Basal (2015) c¢alismasinda da dijital oyun igeriklerinin egitsel amacla
yapilandirildiginda olumlu sonuglar verdigi gosterilmis ve bu calisma ile benzerlik
gostermektedir. Bunun sebebi, velilerin ¢ocuklarinin oyunla 6grenmesini istemekle

birlikte denetim mekanizmasinin 6nemine dikkat ¢cekmeleridir.
5.2. Ogretmen Goriislerinden Elde Edilen Sonuc ve Tartisma

Ogretmen goriislerinden, dijital oyunlara kars1 dikkatli bir ilgi ve 6lgiilii bir
yaklasim sergilendigi sonucu elde edilmistir. Ogretmenler, oyunlarin potansiyelini
kabul etmekle birlikte, iceriklerin egitsel anlamda yeterli olup olmadigini
sorgulamaktadir. Ivgin ve Akcay (2021) calismasinda da Ogretmenlerin dijital
oyunlara kars1 olumlu bir tutum i¢inde olduklar1 ancak uygulama siirecinde igerik ve
pedagojik yonlerden destek ihtiyaci duyduklar: belirtilmis ve bu ¢alisma ile benzerlik
gostermektedir. Bunun sebebi, 6gretmenlerin siif i¢i uygulamalarda dijital araglarin

amaca hizmet etmesi yoniindeki hassasiyetleri olabilir.

Ogretmen goriislerinden elde edilen bir diger sonuca gére, dijital oyunlarin fen
bilimleri 6gretiminde kavramlarin somutlastiriimasina yardimer oldugudur. Oyunlarin
ogrencilerin dikkatini ¢ektigi ve motivasyonlarin artirdigi ifade edilmistir. Demirer ve
Sahin (2018) ¢alismasinda da dijital oyunlarin fen 6gretiminde kavramsal anlamay1
destekledigi ve 6grencilerin derse ilgisini artirdigi tespit edilmis ve bu calisma ile
benzerlik gostermektedir. Bunun sebebi, dijital oyunlarin gorsel, isitsel ve etkilesimli

ogeler barindirarak 6grenme ortamlarini zenginlestirmesi olabilir.

Ogretmen goriislerinden, dijital oyunlarn dgrencilerin akademik basarilarina
katki sundugu yoniinde olumlu goriislerin oldugu da aragtirmanin bir diger sonucudur.
Calismada o6grencilerin o6zellikle fen derslerine karsi ilgisinin arttig1 belirtilmistir.
Papastergiou (2009) ¢aligmasinda da dijital oyunlarla 6grenmenin bilgisayar ve fen
derslerinde 6grencilerin bagarisini artirdigi ortaya konmus ve bu ¢alisma ile benzerlik
gostermektedir. Bunun sebebi, dijital oyunlarin Ogrencileri derse aktif katilim

gostermeye tesvik etmesi olabilir.

Ogretmen goriislerinden, dijital oyunlarmn sadece fen dersiyle smirli kalmayip
farkli disiplinlerde de entegre edilebilecegi sonucu elde edilmistir. Oyunlarin ¢ok
yonlii 6grenme ortamlar1 sundugu ifade edilmistir. Ke (2008) calismasinda da dijital
oyunlarin farkl ders iceriklerinde kullanilabildigi ve disiplinlerarasi baglam kurmada

etkili oldugu ortaya konmus ve bu ¢alisma ile benzerlik gostermektedir. Bunun sebebi,
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dijital oyunlarin esnek yapisit sayesinde bir¢ok farkli alana uyarlanabilir olmasi

olabilir.

Dijital oyunlarin 6grencilerin motivasyonunu artirdig1 6gretmen goriislerinden
elde edilen bir diger sonuctur. Ogrencilerin oyunsal siirecte daha istekli ve dikkatli
olduklar ifade edilmistir. Tiiziin (2007) calismasinda da oyun tabanli 6grenmenin
Ogrencilerin derse karst motivasyonlari yiikselttigi belirtilmis ve bu g¢alisma ile
benzerlik gostermektedir. Bunun sebebi, oyunlarin igsel motivasyonu destekleyen

rekabet, 0diil ve gorev temelli yapilar sunmasi olabilir.

Ogretmen goriislerinden, dijital oyunlarin uygulanmasinda planlama, igerik
secimi ve 6grencilerin yas diizeyine uygunluk gibi kriterlere dikkat edilmesi gerektigi
sonucu elde edilmistir. Squire (2003) caligmasinda da dijital oyunlarin egitim
ortamlarinda etkili olabilmesi i¢in 1yi tasarlanmis bir 6gretim planina entegre edilmesi
gerektigi vurgulanmis ve bu calisma ile benzerlik gdstermektedir. Bunun sebebi,

Ogretmenlerin sinif i¢i uygulamalarda denetim ve hedef odaklilik arayislari olabilir.

Ogretmen goriislerinden, dijital oyunlarin sadece eglence araci degil, aym
zamanda 6l¢me ve degerlendirme amaciyla da kullanilabilecegi sonucuna ulasilmistir.
Oyun temelli geri bildirimlerin 6grencilerin gelisimine katki sagladig ifade edilmistir.
Gee (2003) calismasinda da dijital oyunlarin o6grencilere geri bildirim verme,
ilerlemeyi takip etme ve 6z degerlendirme yapma imkani1 sundugu belirtilmis ve bu
calisma ile benzerlik gdstermektedir. Bunun sebebi, oyunlarin anlik veri saglayarak

O0grenme siirecine katki sunmasi olabilir.

Ogretmen goriislerinden, dijital oyunlarin bazi durumlarda dikkat dagmikligs,
zaman kaybi ve bagimlilik gibi olumsuz etkiler olusturabilecegi sonucu elde edilmistir.
Gentile (2009) caligmasinda da dijital oyunlarin kontrolsiiz kullaniminda olumsuz
psikolojik sonuglara yol agabilecegi vurgulanmis ve bu calisma ile benzerlik
gostermektedir. Bunun sebebi, oyunlarin egitsel amag¢ disinda, uzun stireli ve igerik

denetimsiz kullanim1 olabilir.

Ogretmen goriislerinden son olarak, dijital oyunlarin gelecekte egitim
sistemine daha fazla entegre edilecegi ve teknolojik gelismelere paralel olarak
yayginlagsacagr sonucu elde edilmistir. Lee ve Hammer (2011) ¢alismasinda da
egitimde oyunlastirmanin etkisinin artacagi ve dijital araclarin pedagojik tasarimlarla

birlesmesinin 6nemli oldugu vurgulanmis ve bu ¢alisma ile benzerlik gostermektedir.
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Bunun sebebi, teknolojinin egitimdeki roliiniin giderek artmasi ve 6gretmenlerin bu

stirece daha hazir hale gelmesi olabilir.
5.3. Ogrenci Goriislerinden Elde Edilen Sonuc ve Tartisma

Ogrenci goriislerinden dijital oyunlara kars1 yiiksek diizeyde olumlu tutum
sergilendigi sonucu elde edilmistir. Ogrencilerin %85’inden fazlas1 oyunlarin
eglenceli, motive edici ve 0grenmeyi destekleyici oldugunu belirtmistir. Gee (2003)
yaptig1 calismada da dijital oyunlarin 6grenme siireclerinde kaliciligi artirdigini
bulmus ve bu calisma ile benzerlik gostermektedir. Bunun sebebi, Ogrencilerin
eglenceli ve etkilesimli ortamlarda daha uzun siire odaklanabilmesi ve oyunlarin 6diil-

motivasyon mekanizmasinin dikkat ¢ekici olmasi olabilir.

Ogrenci goriislerinden elde edilen bir diger sonuca gore, dijital oyunlarin fen
bilimleri 6grenimine olumlu katki sagladigidir. Ogrencilerin %801, dijital oyunlarmn
fen konularin1 daha iyi anlamalarina yardimeir oldugunu ifade etmistir. Tiiziin (2007)
yaptig1 ¢calismada da dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarini ve derse olan
ilgilerini artirdigin1 bulmus ve bu ¢alisma ile benzerlik gostermektedir. Bunun sebebi,
oyun temelli 6grenmenin 6grenen merkezli yapisi sayesinde d6grencilerin aktif katilim

saglamasi olabilir.

Ogrenci gériislerinden dijital oyun temelli etkinliklere yiiksek diizeyde katilim
saglandig1 sonucuna ulasilmistir. Ke (2008) yaptig1 ¢alismada da oyun temelli
O6grenme ortamlarinin 6grenci katilimini artirdigini bulmusg ve bu ¢alisma ile benzerlik
gostermektedir. Bunun sebebi, oyun temelli etkinliklerin 6grenciye 6grenmede sz

hakki vermesi ve eglenceli etkilesimler icermesi olabilir.

Ogrenci goriislerinden dijital oyunlarin fen égrenimine olumlu katki sagladigi
sonucu elde edilmistir. Ogrenciler, oyunlarin fen kavramlarmi daha iyi anlamalarina
ve O0grenmeyi kalict hale getirmesine yardimci oldugunu belirtmistir. Papastergiou
(2009) yaptig1 calismada da dijital oyunlarin fen 6gretiminde anlamli 68renmeyi
artirdigini bulmus ve bu calisma ile benzerlik géstermektedir. Bunun sebebi, dijital
oyunlarin 0grenciye tekrar imkani taniyan, gorsel ve etkilesimli yapilar sunmasi

olabilir.

Ogrenci goriislerinden dijital oyunlarin dikkat ve motivasyonu artirdigi

calismada elde edilen bir diger sonugtur. Cogu 6grenci, dijital oyunlarin derse olan
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ilgilerini artirdigin1 ve daha istekli katilim sagladiklarini ifade etmistir. Granic ve
arkadaslar1 (2014) yaptig1 calismada da dijital oyunlarin dikkat siiresini uzattigini ve
i¢gsel motivasyonu giiglendirdigini bulmus ve bu ¢aligsma ile benzerlik gostermektedir.
Bunun sebebi, dijital oyunlarin gorsel-isitsel uyaranlarla 6grencinin dikkatini siirekli

canli tutabilmesi olabilir.

Ogrenci goriislerinden dijital oyunlara yonelik baz1 endiseler oldugu sonucu
elde edilmistir. Az sayida 6grenci, oyunlarin dikkat dagitict olabilece§ini ve zaman
yOnetimini zorlastirabilecegini ifade etmistir. Gentile (2009) yaptig1 calismada da uzun
stireli oyun kullaniminin akademik performansa olumsuz etkileri olabilecegini bulmus
ve bu calisma ile benzerlik gostermektedir. Bunun sebebi, dgrencilerin bireysel

farkliliklarina bagl olarak oyun siiresini kontrol etmekte zorlanmalar1 olabilir.

Ogrenci goriislerinden dijital oyunlara yénelik yiiksek memnuniyet diizeyi
oldugu sonucuna ulasiimistir. Ogrencilerin ¢ogu oyunlarin 6grenmeyi eglenceli hale
getirdigini ve ilgilerini artirdigini belirtmistir. Basal (2015) yaptig1 calismada da dijital
oyun destekli 6gretim materyallerinin 6grenci memnuniyetini artirdigini bulmus ve bu
calisma ile benzerlik gdstermektedir. Bunun sebebi, 6grencilerin oyunla 6grenme
siirecinde aktif rol almalar1 ve basar1 duygusu yasamalari olabilir. Ogrenci
goriislerinden dijital oyunlarin akademik basariya katki sagladigi sonucu da elde
edilmistir. Ogrencilerin biiyiik kism1, oyunlarin bagarilarin1 olumlu ydnde etkiledigini
ifade etmistir. Squire (2003) yaptig1 calismada da dijital oyunlarin kavramsal anlama
ve basartyr artirdigina yonelik bulgular sunmus ve bu c¢alisma ile benzerlik
gostermektedir. Bunun sebebi, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilmalarimi

saglayan oyunlarin, motivasyon ve 6zgiiveni artirmasi olabilir.

Ogrenci goriislerinden son olarak dijital oyunlarm daha sik kullanilmasi
gerektigi yoniinde onerilerde bulunduklart sonucu elde edilmistir. Ogrenciler,
oyunlarin &gretici olmas1 ve derse entegre edilmesi gerektigini ifade etmistir.
Livingstone ve Helsper (2008) yaptig1 calismada da 6grencilerin 6grenmeye yonelik
Onerilerinin dikkate alinmasinin siirece olumlu katki sagladigini bulmus ve bu ¢aligma
ile benzerlik gostermektedir. Bunun sebebi, 6grencilerin aktif 6grenme ortamlarinda

kendilerini daha degerli hissetmeleri ve 6grenmeye daha istekli katilmalari olabilir.
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5.4. Oneriler

Bu aragtirma sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda, egitsel dijital

oyunlarin fen bilimleri derslerinde etkili ve verimli bir sekilde kullanilabilmesi i¢in

asagidaki oneriler gelistirilmistir:

1.

Egitsel dijital oyunlar pedagojik hedeflere uygun olarak tasarlanmalidir.
Oyun igerikleri, 6grencinin yas ve gelisim diizeyi dikkate alinarak
yapilandirilmali; kazanimlarla dogrudan iligkili olmalidir.Okulun fiziki
eksikliklerinin giderilmesi, fen laboratuvarlarinin aktif hale getirilmesi ve

materyal desteginin saglanmasi onerilmektedir.

Ogretmenlerin  dijital oyun temelli 6gretim konusunda hizmet ici
egitimlerle desteklenmesi gerekmektedir. Bu sayede Ogretmenler, hem
dijital oyunlarin egitsel potansiyelini daha iyi degerlendirebilir hem de sinif
ici uygulamalarda karsilasabilecekleri zorluklara yonelik ¢oziim stratejileri

gelistirebilir.

. Velilere yonelik bilgilendirme c¢alismalar1 yapilmalidir. Dijital oyunlarin

amaglari, icerikleri ve Ogrenme siirecine katkilar1 hakkinda velilere
rehberlik edilmeli; bdylece ev ortaminda da G6grencilerin oyun temelli

ogrenmeleri desteklenmelidir.

Oyunlarin siire ve igerik bakimindan kontrolii saglanmalidir. Ogrencilerin
ekran basinda gecirdigi siire sinirlandirilmali, igerikler diizenli olarak
denetlenmeli ve egitsel olmayan unsurlar (reklam, zararli igerik vb.)

ayiklanmalidir.

Okullar, dijital oyun altyapisint giliglendirmelidir. Teknolojik donanimin
yeterli oldugu, oyunlarin sorunsuz entegre edilebilecegi sinif ortamlar

saglanmalidir.

. Oyun gelistiricilerle egitimciler arasinda is birligi kurulmalidir. Alan

uzmani 6gretmenlerin goriisleri dogrultusunda gelistirilecek dijital oyunlar,

hem etkililik hem de egitsellik agisindan daha basarili olacaktir.

Egitsel dijital oyunlar farkli branslarda da yayginlastirilmalidir. Fen
bilimlerinin yan1 sira matematik, sosyal bilgiler ve Tiirk¢e gibi derslerde de

bu yaklagimin uygulanmasi tesvik edilmelidir.
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8. Gelecek aragtirmalar farkli 6grenci diizeyleri ve demografik gruplarda
yiritiilmelidir. Boylece egitsel dijital oyunlarin etkililigine iliskin daha
genel gecer sonuglara ulasilabilir.

9. TUBITAK ve MEB gibi kurumlar egitsel dijital oyunlar hakkinda daha

fazla projeyi desteklemeli ve bu konuyla ilgili ¢aligmalarini arttirmalidir.
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EKLER

EK 1: Yan Yapilandirilmis Goriisme Sorular:

Ogretmenler:

1. Fen egitiminde dijital oyunlarin yeri hakkindaki genel goriisleriniz
nelerdir?

2. Dijital oyunlar: fen egitiminin bir pargasi olarak nasil kullantyorsunuz?
3. Dijital oyunlarla ilgili hangi kaynaklari veya platformlart kullantyorsunuz?

4. Dijital oyunlarin fen egitimine katkisi oldugunu diisiiniiyor musunuz?
Neden?

5. Dijital oyunlar1 fen egitiminde kullanirken dijital oyun hazirlama,
dijital oyunlar1 bulma ve derste kullanma sirasinda karsilastiginiz
zorluklar var midir? Varsa nelerdir?

6. Fen egitimi kapsaminda dijital oyunlari oynayan ve oynamayan
ogrenciler arasinda farkliliklar gézlemliyor musunuz? Ornekler verebilir

misiniz?

7. Fen egitiminde dijital oyunlarin kullanimiyla ilgili 6grencilerinizden
geri bildirimler aliyor musunuz?

a. (Aliyorsaniz) Aldiginiz geri bildirimler nelerdir?

b. (Almiyorsaniz) Geri bildirim olmamasinin neden(ler)i sizce nelerdir?
c. Bu geri bildirimler sizin uygulamanizi nasil etkilemektedir?

8. Dijital oyunlarla ilgili velilerden geri bildirim aliyor musunuz?

a. (Alyorsaniz) Aldiginiz geri bildirimler nelerdir?

b. (Almiyorsaniz) Geri bildirim olmamasinin neden(ler)i sizce nelerdir?
c. Bu geri bildirimler sizin uygulamanizi nasil etkilemektedir?

9. Fen egitiminde dijital oyun kullanimina y6nelik 6nerileriniz nelerdir?
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Ogrenciler:

Veliler:

1. Fen bilimleri dersinde dijital oyun oynamay1 seviyor musunuz? Neden?

2. Dijital oyunlarla ilgili en ¢ok hangi oyun tiirlerini veya temalarini tercih
ediyorsunuz? Neden?

3. Fen bilimleri dersi kapsaminda siklikla hangi dijital oyunlari oynuyorsunuz?
Bu oyunlari tercih etme sebebiniz nelerdir?

4. Dijital oyunlar fen bilimleri konularin1 6grenmenizi nasil etkilemektedir?

5. Dijital oyun oynamak size ne tiir beceriler kazandiriyor veya kazandiracagini
dusuniiyorsunuz?

a. Yaraticilik agisindan

b. Hayal kurma agisindan

c. Elestirel disiinme agisindan

d. Problem ¢6zme agisindan

e. Karar verme ag¢isindan

6. Dijital oyun oynamak fen 6gretimi agisindan size motivasyon sagliyor mu
veya saglayacagimi disuniuyorsunuz? Neden?

7. Fen egitimi kapsaminda dijital oyun oynarken karsilastiginiz sorunlar
olmakta midir? Varsa nelerdir?

8. Aileniz fen egitimi kapsaminda dijital oyunlari oynamaniz hakkinda ne
dustniiyor?

9. Fen egitiminde dijital oyunlarin kullanimina y6nelik
Onerileriniz/beklentileriniz nelerdir?

Genel olarak fen egitiminde dijital oyunlarin yeri hakkindaki goriisleriniz
nelerdir?

Cocugunuzun fen egitimi kapsaminda dijital oyun oynamasini nasil
degerlendiriyorsunuz?

Dijital oyunlarin ¢gocugunuzun fen 6grenimine katkist oldugunu diisiiniiyor
musunuz? Neden?

Cocugunuzun dijital oyun oynamasina rehberlik ediyor musunuz?
(Evetse) Nasil?
(Hayirsa) Neden?

Fen egitiminde dijital oyunlarin kullanimina yonelik endigeleriniz var midir?
Varsa nelerdir?

Fen egitiminde dijital oyunlarin kullanimina yonelik memnuniyetleriniz var
mudir? Varsa nelerdir?

Fen egitimi kapsaminda ¢ocuklarin dijital oyunlar1 kullanimina yonelik
onerileriniz var midir? Varsa nelerdir?
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EK 2: Uzman Goriisii

Fen Egitiminde Dijital Oyunlara Yénelik Ogretmen, Ogrenci ve Veli Gériislerinin Belirlenmesi adli calismaya ait = I
gorusme sorulart (M. Klrsat Demirgil) Gelen kutusu x

Sayin Hocam,
Fen Egitiminde Dijital Oyunlara Yonelik Ogretmen, Ogrenci ve Veli Gorislerinin Belilenmesi” konulu yiksek lisans tez galismam icin gelistirdigim gérisme formuna yGnelik sizlerin gorislerine ihtiyacim vardir.
Uzman goris formu ekte yer almaktadir. Katkilariniz igin tesekkir eder iyi calismalar dilerim. M. Kirsat DEMIRGIL

Bir ek + Gmail tarafindan tarandi ® &

[ uzman goriisii_k... '

© 4E120242226 Yy
Sayin Hocam, Géndermis oldugunuz forma yénelik gorislerim ekte yer alan belgededir. Saglikii gunler dileklerimle, iyi \;ahsma\al_

72



EK 3: Etik Komisyonu Onay Bildirimi

BASVURU NO: 331 |

ERCIYES UNIVERSITESI SOSYAL VE BESERI BILIMLER ETIK KURULU
) .y PROJE ONAY FORMU SIS R,
Projenin Adi | “Degigen Fen Egitiminin Bir Pargas: Olarak Dijital Oyunlar: ()E-,rclnwn.
| Ogrenci ve Veli Gorgleri”

B it

| Projenin ! ;g,i,, | Yoksek Lisans/Uzmanlik/Doktora Tezi

Proje Muhammed Kiirgat DEMIRGIL (Sorumlu Arastirmaci)
| Arastrmacilan | Ebru EZBERCI CEVIK (Danisman)
Sorumlu
Arastirmacimin
Haberlesme
| Bilgileri
KARAR:
Etik Kurulumuza bagvuran Muhammed Kdrgat DEMIRGIL' in, “Degisen Fen Egitiminin Bir
Pargast Olarak Dijital Oyunlar: Ogretmen, Ofrenci ve Veli Gorsleri” adli calismas:
degerlendirilerek agafidaki sonuca ulasiimigtir

Proje etik agsdan uygun bulunmugtur, v

29/0872023

Projenin etik agedan geligtirilmesi gerekmektedir

Proje etik agidan uygun bulunmamigur,

Etik Kurul Bagkam

Etik Kurul Bagkan Yrd.

| Uye

73



EK 4: MEB izinleri

Ortaokulu Miidiirligiine d\*
L -

Arastirmanin Adi: Dedisen Fen Egitiminin Bir Parcasi Olarak Dijital Oyunlar: Ogretmen, Odrenci ve Veli Goriisleri

Bagvuru No: _
Uygulama Yapilacak MEB Teskilatimin Kurum Kodu

Adi Soyadi: Kirsat Demirgil

Arastirmanin Niteligi: Yuksek Lisans Tezi

Arastirmanin Orneklem / Calisma Grubu: Ogretmen, Ggrenci, Veli

Uygulama Yapilacak MEB Teskilat-flrtaokulu

Uygulama Yapilacak Birim: Ortaokul

Uygulama Yapilacak il; ANKARA

Veri Toplama Aracinin Bashigi: Fen Egitiminde Dijital Oyunlarnin Kullanimina Yanelik Gortisme Formu
Arastirma Uygulama izninin Kabul Tarihi: 11.09.2024

Arastirmanin Uygulama izninin Bitis Tarihi: 11.09.2025

Yukarida kimligi yazil arastirmaci “Arastirma Uygulama izinleri Genelgesine (2024/41)" gore belirtilen kapsamda arastirmasini
yapmayi taahhut etmistir. Arastirmacinin bilgi ve belgelerinin uygunlugu kontrol edilmis olup arastirma uygulama izni ANKARA
il Milli Egitim MUdirligi tarafindan onaylanmigtir,

NOT: Okul/kurum yéneticileri tarafindan “Arastirma Uygulama izni” belgesinin ve veri toplama araclarinin (araclardaki
maddelerinin) modulde yer alan belge ve araclarla ayni oldugu kontrol edilmelidir. Ayni olmadigi durumda arastirma uygulama
izni verilmeyecektir.
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