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ÖZET 

 

Teknolojideki değiĢimlerin etkisiyle eğitimciler öğrenme ortamlarında yeni 

yöntem arayıĢı içine girmektedir. Biyoloji öğretiminde öğrencilerin deneysel 

çalıĢmalara katılımının sınırlı tutulması, biyoloji derslerinin daha çok öğretmen 

merkezli iĢlenmesi, Latince kavramların yoğunluğu ve içeriğin bazı durumlarda soyut 

kalması gibi sorunlar öğrencilerin biyolojiyi öğrenmesini zorlaĢtırmaktadır. Bu 

durumun öğrencilerde merak duygusunu azalttığı bunun yanı sıra öğrencilerin ilgilerini, 

motivasyonlarını ve dolayısıyla baĢarılarını düĢürdüğü gözlenmiĢtir. Oysa çevre 

okuryazarlığı adına bireylerin merakla, ilgiyle ve içsel motivasyonla iĢbirliği içinde 

doğayı anlaması ve koruması “YaĢam Bilimi” olan biyolojinin ilk amaçları arasındadır. 

Biyoloji eğitiminde kullanılacak yenilikçi yaklaĢımların öğrencilerde farklı öğrenme 

ortamlarına uyumunu ve 21. yüzyıl becerilerinin kazandırılmasını sağlayacağı 
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düĢünülmüĢtür. Bu araĢtırmada eğitsel oyunların çeĢidi olan ciddi oyunlardan 

yararlanılmıĢ ve ciddi oyunlarda anlatının öğrencilerdeki etkisi merak edilmiĢtir. Ġlk 

amacı eğlence olmayan ciddi oyunlar, herhangi bir uzmanlık alanında bilgi 

kazandırmak, bireylerin motivasyonlarını artırarak katılım ve bilgi tutma oranlarını 

iyileĢtirmek için tasarlanmaktadır. Bu kapsamda yürütülen çalıĢmanın amacı, biyoloji 

öğretiminde yenilikçi bir oyun modeli olarak anlatı oyun modelinin geliĢtirilmesi ve 

etkililiğinin değerlendirilmesidir. Değerlendirme sürecinde anlatı oyunlarının, eğitsel 

oyunlara göre öğrencilerde akademik baĢarı, kalıcılık, akademik motivasyon, iĢbirliği 

ve biyolojiye yönelik tutumlarını ne düzeyde etkilediğine bakılmıĢtır. Karma yöntem 

araĢtırması olarak tasarlanan bu çalıĢmada yakınsayan paralel desen kullanılmıĢtır. 

ÇalıĢmanın nicel boyutunda ön test son test yarı deneysel desen; nitel boyutunda içerik 

analizi deseni tercih edilmiĢtir. 

ÇalıĢmanın örneklemini, 2023-2024 eğitim-öğretim yılının birinci yarıyılında 

Gaziantep ili Nizip ilçesinde bulunan bir lisenin iki 10. sınıf Ģubesi oluĢturmaktadır. 

Deney 1 grubunda 32 öğrenci; deney 2 grubunda 33 öğrenci ile 14 haftalık süreçte 

araĢtırma süreci tamamlanmıĢtır. GeliĢtirilen anlatı oyunu modeli kapsamında 10. sınıf 

Biyoloji dersi “Hücre Bölünmeleri” ünitesine ait kazanımlar, araĢtırmacı tarafından web 

2.0 araçlarından Pixton ve Story jumper ile dijital hikayesi hazırlanmıĢ ve bu kapsamda 

3 anlatı oyunu (toplamda 13 oyun) meydana getirilmiĢtir. Deney 1 grubunda anlatılar ile 

ders iĢlenerek sonrasında anlatı oyunları, deney 2 grubuna ise geleneksel yöntemlerle 

ders iĢlenerek sonrasında eğitsel oyunlar uygulanmıĢtır (Anlatı oyunlarındaki anlatı 

unsuru çıkarılması ile eğitsel oyunlar elde edilmiĢtir.) 

 AraĢtırmada nicel veriler deney 1 ve deney 2 grubunda akademik baĢarı testi, 

biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasyon ölçeği, biyoloji dersine yönelik tutum 

ölçeği, iĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivasyon ölçeği ile elde 

edilmiĢtir. Akademik baĢarı testi ön test-son test ve kalıcılık testi olarak; ölçekler ise ön 

test-son test olarak uygulanmıĢtır. Nitel veriler ise deney 1 ve deney 2 grubunda ders 

sonu günlükler ve görüĢme tekniği ile elde edilmiĢtir. Deney 1 grubunda ders sonu 

günlüklerle eĢ lı uygulanan hikaye haritalarından da nitel veriler elde edilmiĢtir. Ders 

sonu günlükler ve deney 1 grubuna uygulana hikaye haritaları 4-2 ve 2 haftalık 

aralıklarda; görüĢme tekniği ise 14. haftanın sonunda uygulanmıĢtır. 

ÇalıĢmada elde edilen nicel veriler SPSS 25 istatistik programına aktarılmıĢ ve 

veriler üzerinden araĢtırma soruları doğrultusunda elde edilen verilerin karıĢık ölçümler 

için ANOVA analizi gerçekleĢtirilmiĢtir. Nitel veriler ise içerik analizi yapılarak nitel 

veri sonuçları ile karĢılaĢtırılıp iliĢkilendirilerek bütünleĢtirilmiĢtir. Anlatı oyunu 

uygulanan öğrencilerde yapılan ölçümler kapsamında anlamlı farklılıklar olduğu 

görülmüĢtür. Bunun sonucunda nicel verilerin nitel verilerle desteklendiğini ve 

geliĢtirilmiĢ olan modelin akademik baĢarı, iĢbirliği motivasyonu ve akademik 

motivasyon açısından anlatıların öğrenme hedefleri ile bütünleĢtirilebildiği tespit 

edilmiĢtir. Bu durum deney 1 ve deney 2 gruplarında öğrencilerin punlarında artıĢ 

meydana geldiğini ancak anlatı oyunlarının daha etkili olduğunu ayrıca geliĢtirilen 

anlatı oyunları modelinin iĢlevsel olduğunu göstermiĢtir. Bu kapsamda anlatı oyunları 

programının öğrencilerin günlük yaĢamla bağlantı kurarak biyoloji konularının 

öğrenimine dolayısıyla sosyalleĢme üzerinde önemli katkıları sayesimde de çevre okur-

yazarlığının artırılmasında önemli katkılar sunmuĢtur. Bu katkılar ıĢığı altında PISA fen 

okur-yazarlığı yeterlilik düzeylerinin artırıması adına anlatı oyun programının kullanımı 

sağlanabilir. 

 

Anahtar Kelimeler: Oyun, eğitsel oyun, anlatı, anlatı oyunları, biyoloji eğitimi, 

program geliştirme.  
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ABSTRACT 

 

With the impact of changes in technology, educators are in search of new 

methods in learning environments. Problems such as the limited participation of 

students in experimental studies in biology teaching, the fact that biology lessons are 

mostly teacher-centered, the intensity of Latin concepts and the abstract content in some 

cases make it difficult for students to learn biology. It has been observed that this 

situation reduces the sense of curiosity in students, as well as decreasing their interest, 

motivation and therefore their achievement. However, in the name of environmental 

literacy, individuals' understanding and protection of nature in cooperation with 

curiosity, interest and intrinsic motivation are among the first goals of biology, which is 

the "Science of Life". It is thought that innovative approaches to be used in biology 

education will enable students to adapt to different learning environments and gain 21st 

century skills. In this research, serious games, which are a type of educational games, 

were utilized and the effect of narration on students in serious games was wondered. 

Serious games, whose primary purpose is not entertainment, are designed to gain 

knowledge in any field of expertise, to increase the motivation of individuals and to 

improve their participation and knowledge retention rates. The aim of this study is to 
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develop a narrative game model as an innovative game model in biology teaching and 

to evaluate its effectiveness. In the evaluation process, narrative games were found to be 

more effective than educational games in teaching biology. 

The sample of the study consists of two 10th grade classes of a high school in 

Nizip district of Gaziantep province in the first semester of the 2023-2024 academic 

year. The research process was completed in 14 weeks with 32 students in Experimental 

1 group and 33 students in Experimental 2 group. Within the scope of the narrative 

game model developed, the acquisitions belonging to the 10th grade Biology course 

"Cell Divisions" unit were prepared by the researcher with Pixton and Story jumper 

from web 2.0 tools and 3 narrative games (13 games in total) were created in this 

context. Narrative games were applied to Experiment 1 group and educational games 

obtained by extracting narrative elements were applied to Experiment 2 group. 

 Quantitative data were obtained from the academic achievement test, academic 

motivation scale for learning biology, attitude scale for biology course, motivation scale 

for cooperative game learning strategies in Experiment 1 and Experiment 2 groups. The 

academic achievement test was administered as pretest-posttest and retention test; the 

scales were administered as pretest-posttest. Qualitative data were obtained through 

end-of-lesson diaries and interview technique in Experiment 1 and Experiment 2 

groups. In Experiment 1 group, qualitative data were also obtained from the story maps 

applied simultaneously with the end-of-lesson diaries. The end-of-lesson diaries and 

story maps applied to the Experimental 1 group were applied at 4-2 and 2-week 

intervals; the interview technique was applied at the end of the 14th week. 

The quantitative data obtained in the study were transferred to the SPSS 25 

statistical program and ANOVA analysis was performed for mixed measures of the data 

obtained in line with the research questions. Qualitative data were integrated by 

comparing and relating them with qualitative data results through content analysis. It 

was observed that there were significant differences within the scope of the 

measurements made in the students to whom the narrative game was applied. As a 

result, it was determined that quantitative data were supported by qualitative data and 

the model developed could be integrated with the learning objectives of narratives in 

terms of academic achievement, cooperation motivation and academic motivation. This 

situation showed that there was an increase in the puns of the students in the 

experimental 1 and experimental 2 groups, but the narrative games were more effective 

and the developed narrative games model was functional. In this context, the narrative 

games program has made significant contributions to the learning of biology subjects by 

making connections with daily life, thus making significant contributions to 

socialization and increasing environmental literacy. In the light of these contributions, 

the narrative game program can be used to increase PISA science literacy proficiency 

levels. 

 

Keywords: Game, educational game, narrative, narrative games, biology education, 

program development. 
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ÖNSÖZ 

 

Biyoloji Öğretimi geçmiĢten günümüze bireylerin günlük hayatında büyük önem 

arz eden disiplinlerden biridir. Ancak bireylerde çevre okuryazarlığını oluĢturabilmek 

için öncelikle Biyoloji dersine karĢı ilgi duyması gerekmektedir. Biyoloji disiplinini 

ilgilendiren konuları bireyler içsel motivasyon ile öğrenmeli ve Biyoloji de 

öğrendiklerini hayatına uygulamayı prensip haline getirmelidir. 

Çevre okuryazarlığının kazanılmasında ve uygulanmasında bireyin tek baĢına 

hareket edemeyeceği bir gerçektir. Bu nedenle bireylerin 21. yüzyıl becerileri ile 

donatılması gerekmektedir. Biz eğitimcilere bireylere çevre sorumluluklarının 

kazandırılmasında ve 21. yüzyıl becerileri bireylerin donatılmasında büyük görevler 

düĢmektedir. Ancak bu becerilerin kalıcılığı ve sürekliliği adına bireylere bu 

sorumluluklar kazandırılırken iĢbirliği, içsel motivasyon ve doğa sevgisi ile 

kazandırılması gerekmektedir. Bireyler hem eğlenip hem de öğrendiğinde kendi 

deneyimleri yolu ile öğrendiği için kalıcılığı da bir o kadar fazla olacaktır. 

Biyoloji öğretimi konusunda her yeni bilgi ve deneyimlere açık olmaya ve 

öğrencilerime her daim en doğru strateji, yöntem ve metot ile mesleğimi yapmaya 

çalıĢtım. Akademik geliĢim serüvenimde hayalime ortak olan, araĢtırma süreci boyunca 

ihtiyacım olduğu her an yardımlarını esirgemeyen ve sorularıma sabırla itina ile cevap 

veren, bu macerada yoluma ıĢık tutan, bakıĢ açımı geniĢleten danıĢmanım Doç. Dr. 

Özlem Üzümcü baĢta olmak üzere desteklerini esirgemeyen Dr. Öğretim Üyesi Merve 

Yıldırım Seheryeli‟ ne teĢekkür ederim. Bilimsel araĢtırma süreçlerini öğretirken her 

öğrencisine kıymetli olduğu hissiyatını yaĢatan Prof. Dr. ġenel Büyüköztürk‟ e, gerek 

eğitim öğretim faaliyetlerinde gerekse araĢtırma sürecinde sabırla sorulara cevap verdiği 

için teĢekkür ediyorum. Program geliĢtirme sürecinin inceliklerini öğrettiği için Prof. 

Dr. Feyza Doyran‟ a yoluma ıĢık tuttuğu her an için teĢekkürlerimi sunarım.  Realist 

düĢünmemizin araĢtırma sürecindeki önemini her daim hatırlatan Doç. Dr. Burcu 

Gürkan Ercan‟a, meslek hayatımda eğitim teknolojilerini her an uygulayabilecek 

olmanın keyfini yaĢatan Dr. Öğretim Üyesi Özge Kelleci Alkan‟ a potansiyelimin 

farkına varmamı sağladıkları her bilgi için minnettarım. Birbirinden kıymetli 

hocalarıma hayatıma ve mesleğime kazandırdıkları vizyon için teĢekkür ederim.  

Prensiplerimi ve ideallerimi her daim destekleyen ve teĢvik eden aileme, 

larından fedakarlık etmek zorunda bıraktığım yol arkadaĢım Yakup Çapan ‟a ve canım 

oğlum Ömer Eymen‟ e ve biricik kızım Ela‟ya minnettarım. ÇalıĢma sürecimde moral 



 

ix 

ve motivasyonları ile hep yanımda olan arkadaĢlarıma ve kadim dostum Elif Ağan‟ a 

çalıĢma sürecimi kolaylaĢtırdıkları için teĢekkür ederim. 

Öğrencilerimle beraber öğrenmenin ve öğretmenin farklı bir yolculuğuna 

rehberlik etmeme izin veren kıymetli velilerime, çalıĢmaya katılan kıymetli 

öğrencilerime, tez çalıĢmam boyunca manevi desteğini esirgemeyen hepsi birbirinden 

kıymetli arkadaĢlarıma minnettarım, sevgilerimi ve teĢekkürlerimi sunarım. 
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KISALTMALAR VE SĠMGELER 

 

Bu araĢtırmada yer alan kısaltmalar ve simgeler, açıklamaları ile beraber aĢağıda 

sunulmuĢtur. 

 

Kısaltmalar Açıklamalar 

MEB  : Milli Eğitim Bakanlığı 

TTKB  :Talim Terbiye Kurulu BaĢkanlığı 

OBDÖP :Ortaöğretim Biyoloji Dersi Öğretim Programı 

ĠDOÖSMÖ :ĠĢbirliğine Dayalı Oyunla Öğrenme Stratejileri 

Motivasyon Ölçeği 

BAMÖ 

 

:Biyoloji Öğrenmeye Yönelik Akademik Motivasyon 

Ölçeği 

BBYT  :Biyoloji Bilimine Yönelik Tutum Ölçeği 

D1 :Deney 1 grubu 

D2 :Deney 2 grubu 

 

  

  

Simgeler Açıklamalar 

p : Anlamlılık Düzeyi 

t : t Değeri (t-testi için)  

LGS : Liselere GiriĢ Sınavı  

vb. : ve benzeri 

vd. : ve diğerleri 

Ss. : Standart Sapma 

sd. : Serbestlik Derecesi 

F :  Frekans 
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% :  Yüzde 

X :  Aritmetik Ortalama 

N :  Veri Sayısı 

KT :Kareler Toplamı 
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1. GĠRĠġ 

 

 Öğrenme çok yönlü gerçekleĢen ve ilerleyen bir süreçtir. Teknolojinin 

geliĢmesiyle birlikte bir konunun öğretiminde çok farklı model, strateji, yöntem ve 

teknik kullanılabilir. GeliĢen teknoloji ve yenilikçi yaklaĢımların ıĢığı altında günümüz 

eğitim sisteminin dönüĢüm geçirmesi kaçınılmazdır. Özellikle 21. yüzyıl becerilerinin 

geliĢtirilmesi hedefleyen eğitim sistemimizde öğrencilerin daha etkili ve daha kalıcı bir 

Ģekilde üst düzey öğrenme becerileri kazanması için eğitimciler yeni yöntemler arayıĢı 

içindedir. 21. yüzyıl becerileri sayesinde yaratıcı ve eleĢtirel düĢünebilen; problem 

çözebilen, istediği bilgiye nasıl ulaĢacağının farkında olan ve bunun için teknolojiyi 

kullanabilen; yeni düĢüncelere açık, sorumluluklarının farkında olan, öz-yönetimli, 

üretken ve liderlik becerileri yüksek bireyler iĢ ve eğitim yaĢamında kolaylıkla baĢarı 

sağlayabilmektedir. ĠĢbirliği yapabilen sosyal ve kültürel becerileri geliĢmiĢ; etkili 

iletiĢim kurma yeteneğine sahip bireyler olarak hem iĢ hem de toplumsal yaĢamda 

yerini alabilmektedir (Eryılmaz ve Uluyol, 2015). 

Toplumların sağlıklı olabilmesi bireylerin sağlıklı olabilmesine, bireylerin 

bedensel ve ruhsal açıdan sağlıklı olabilmesi de mental ve fizyolojik ihtiyaçlarının 

karĢılanmasına bağlıdır (Murray, 1997). Bu bağlamda bireyler stresle baĢa çıkabilmek, 

sosyalleĢebilmek, öğrenmeyi öğrenerek bilgileri keĢfetmek, güç ve baĢarı kazanmak vb. 

birçok amaç için oyun oynamayı tercih etmektedir. Oyunlar bu ihtiyaçların karĢılanması 

için büyük öneme sahiptir. Oyunlar ile bireyler gerçek yaĢam deneyimi yaĢayabilmekte 

(Yıldırım, 2018)  ve gerçek hayatın oyun unsurlarına aktarımı mümkün olabilmektedir 

(ġenocak, 2019). 

 

1.1. Problem Durumu 

 

Hayat boyunca öğrenme devam ettiği düĢünülürse, öğrenme süreci; motivasyon, 

aktif katılım, bireysel deneyim, bireye uygunluk, problem çözme becerisi, risk alabilme, 

geri bildirim, esnek kurallar gibi temel kavramlara sahiptir (Yalın, 2000). Eğitim ve 

öğretim sırasında öğrencilerin dikkat ve motivasyonlarını uzun süre konuya odaklaması 

oldukça zordur. Bu bağlamda eğitsel oyunlar önemli bir potansiyele sahiptir. Eğitsel 

oyunlar önyargıları azaltıp öğrencilerde merak duygusu oluĢturmakta ve dersi daha ilgi 

çekici hale getirmektedir (Groh, 2012; Sezgin vd., 2018). Oyunlar sayesinde bireyler 
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akıĢa uyum sağlayarak öğrenme sürecindeki zorluğu azaltmakta, öğrenmeyi 

kolaylaĢtırmaktadır (Bressler ve Bodzin, 2016; Engeser ve Rheinberg, 2008; Hou ve Li, 

2014; Liu, Cheng ve Huang, 2011). Eğitsel oyun, ister kurallı olsun ister kuralsız olsun 

amaçlı ya da amaçsız öğrencilerin isteyerek aktif olarak katıldığı ve biliĢsel, 

psikomotor, fiziksel, duygusal, sosyal yönden kendilerini geliĢtirdiği öğrenme 

yöntemidir (Yıldız vd., 2017). Eğitimciler öğrencilerde öğrenme sürecini eğitsel oyunlar 

sayesinde eğlenceli hale getirirken birçok alanda da beceri kazanmalarına yardımcı 

olmaktadır. 

Eğitsel oyunların, öğrencilerin özgüvenlerini geliĢtirerek yaratıcılıklarını 

arttırdığı ve öğrencilere sosyalleĢme imkanı sağladığı görülmüĢtür (Bağcı, 2011). Bu 

durum öğrencilerin hem öğretim hem de eğitim aĢamasında bireylerin hızlıca karar 

vermesini ve becerilerini farketmesini bu sayede bireylerin toplumda var olmasını 

sağlayabilmektedir (Uskan ve BozkuĢ, 2019). Bu açıdan bakıldığında oyunlar bireyleri 

sadece mevcut duruma hazırlamakla kalmamakta, gelecekte karĢılaĢacağı durumlara 

uyum sağlamasına yardımcı olabilmektedir.  

Oyunda ilerleyebilmek ve oyunu tamamlayabilmek adına oyunda eğlenceli 

unsurların olması gerekmektedir (ġenocak ve Bozkurt, 2020). Bu bağlamda eğitsel 

oyunların bir çeĢidi olan ciddi oyunlar eğlence unsurunun ötesinde bireylerin belirli bir 

uzmanlık alanında bilgi edinmesine katkı sunmakta ve motivasyonunu artırmaktadır. 

Oyun endüstrisinin hızla büyüyen ve evrimleĢen bir alan olması nedeni ile oyunlar artık 

bir eğlence unsuru olmasının yanı sıra anlatı deneyimleri sunma aracı olarak 

görülmektedir. Ciddi oyunlarda anlatılar oyun dinamiklerinden biri olarak karĢımıza 

çıkmaktadır. Bu bağlamda oyun mekanikleri, oyun dinamikleri üzerinden kurgulanır ve 

bireylerin bağlılığına, motivasyonuna etki eder. Dolayısıyla anlatı oyunlarında dahil 

edilmiĢ olan hikayeler, oyunun dinamikleri açısından önem arz etmektedir (Werbach ve 

Hunter, 2012).  Anlatı, oyuncunun merak duygusunu artırarak oyuncunun oyuna 

baĢlamasında ve oyun akıĢında kalmasında etkili bir oyun dinamiğidir. Anlatının 

oyunda kullanılması oyuncuları oyunun akıĢında tutarak oyunu devam ettirmeleri 

yönünde motive etmektedir (Robinson ve Bellotti, 2013). Anlatı, oyunlarda öğrencilerin 

dikkatini çeken ve oyunun akıĢında ilerlerken öğrenmeyi anlamlı hale getiren bir 

unsurdur.  

Anlatı tanımları incelendiğinde anlatılarda olay, , anlatıcı ve aracı unsurlarının 

içermesi gerektiği görülmüĢtür (Lucy ve Jonathan, 2009). Oyunda anlatının bu unsurları 
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da kapsayacak Ģekilde doğru kullanılması oyuncunun oyun içindeki akıĢa uyum 

sağlayabilmesi ve oyunun akıĢında kalabilmesi açısından çok önemlidir.  

 Ülkemizde biyoloji dersleri öğretmen merkezli iĢlenmekte olup öğrencilerin 

deneysel çalıĢmalara katılımı sınırlı tutulmaktadır. Bu durum öğrencilerin konuyu teorik 

olarak bilmesine rağmen konular arasında sebep–sonuç iliĢkisi kuramamasına ve 

biyolojiye ait birçok konuyu yorumlayamamasına sebep olmaktadır. Bu nedenle 

Biyoloji eğitiminde üst düzey biliĢi ortaya çıkaracak deneysel temele dayalı, meraklı, 

keĢfedici ve araĢtırmacı bireylerin yetiĢtirileceği eğitim-öğretim faaliyetlerinin 

yapılması çok önemlidir (Aytaç vd., 2001). Ancak bunun öncesinde Biyoloji dersine 

olan ilgi, tutum ve motivasyon olumlu yönde değiĢtirilmesi gerekmektedir (Doğru ve 

Kıyıcı, 2005). Çünkü yıllarca öğretmen merkezli ve ezbere dayalı iĢlenen Biyoloji 

dersleri öğrencinin ilgisini azaltmakta ve öğrencilerde önyargı oluĢturmaktadır. Bu 

önyargı ile öğrencinin ders akıĢında uzun süre kalması mümkün olmamaktadır. Bu 

durum öğrencilerin bir ders saati süresince dikkatini derse odaklayamamasına ve 

motivasyonlarının düĢmesine dolayısıyla akademik baĢarılarının azalmasına sebep 

olmaktadır. Bu bağlamda öğrencilerde ki öğrenme isteğinin artıran ve öğrencinin 

öğrenmeyi öğrenme deneyimi yolculuğuna katkı sağlayacağı düĢünülen öğretim yöntem 

ve tekniklerine ihtiyaç duyulmaktadır. Biyoloji dersinde anlatı kullanımı dersin daha 

eğlenceli hale gelmesini sağlayarak öğrencilerde öğrenme isteğini artırmaktadır (Frisch 

ve Saunders, 2008). Anlatının kurgusal gücü ile biyolojinin gerçek yaĢamla 

bağlantısının kurulması öğrenme sürecinde hem eğlenmeyi hem de bilgi birikmini 

artıracağı düĢünülmektedir. 

Bireylerin önce kendini sonrasında doğayı tanımasını ve çözümlemesini 

sağlamak (Yetkin, 2000) için Biyolojinin önemini daha iyi kavramak gerekmektedir 

(Sucuoğlu, 2003). Bu bilince ulaĢan birey, karĢısına çıkan ya da çıkabilecek olan 

yaĢamsal sorunlara kısa sürede çözüm bulabilmektedir. Bu açıdan bakıldığında biyoloji 

sadece teorik olarak konuların öğrenilmesi değil aynı da öğrenilen bilgilerin 

yorumlanması ve çıkarımlara ulaĢma süreci olarak görülmektedir. Biyolojinin “YaĢam 

Bilimi” olmasından hareketle bireylerin sosyalleĢmesinin, iĢbirliğinin ve hızlı karar 

verme becerisinin çevre okuryazarlığı açısından önemi de ortaya çıkmaktadır. Üst biliĢe 

ulaĢan bireylerde gerçek yaĢamla kazanımlar arasında bağlantının kurulabileceği ve 

çevre okuryazarlığını geliĢtireceği dolayısıyla sadece birey olarak değil aynı zamanda 

iĢbirliği içinde doğaya sahip çıkacağı düĢünülmektedir. Bu sayede biyolojiye olumlu 
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tutum geliĢtiren bireylerin biliĢsel, sosyal ve duygusal yönde biyoloji öğrenme 

motivasyonlarında artıĢ olacağı buna ek olarak sadece eğitsel anlamda değil toplumsal 

anlamda da baĢarı sağlayacağı ön görülmektedir. Bu kapsam da PISA sonuçları da fen 

okur- yazarlığı bağlamında araĢtırmaya ıĢık tutmaktadır (MEB, 2022). Temel amacı 

okulda öğrenilen bilgilerin günlük yaĢama bütünleĢme düzeyini ölçmek ve artırmak 

olan PISA Uluslar arası öğrenci değerlendirme programıdır. Ekonomik ĠĢbirliği ve 

Kalkınma TeĢkilatı (OECD) tarafından 15 yaĢ grubundaki öğrenciler kapsamında üçer 

yılık aralıklarla öğrencilerde kazanılan bilgi ve beceriler ölçülmektedir. PISA 

Matematik okuryazarlığı, Fen Bilimleri okuryazarlığı ve Okuma Becerileri alanlarında 

akademik baĢarılardan öğrencilerinin motivasyonlarına hatta öğrencilerin öğrenme 

biçimlerine kadar hatta okul ve aile ortamları hakkında bile veriler elde etmektedir 

(MEB, 2022). Bu araĢtırma kapsamında fen okur-yazarlığının yeterlilik düzeyleri 

incelenmiĢ ve öğrencilerdegünlük bilgilerive temel düzeydeki bilgileri bilimsel 

olgularla açıklamaları nedensellik iliĢkilerinin kurulması, karmaĢık olan durumları 

açıklayarak farklı karmaĢık durumlarda kullanabilmesi gibi farklı yeterlilik 

düzeylerinde etkili olacağı bu sayede doğayla, toplumla ve kendi ile barıĢık bireyler 

yetiĢtirileceği düĢünülmektedir. 

. Eğitsel oyunların avantajları düĢünüldüğünde ciddi oyun çeĢiti olan anlatı 

oyunlarının gerçek yaĢam deneyimleri sunabilmesi etkileri merak edilmiĢ ancak 

literatürde bu kapsamdaki araĢtırmalarda sınırlılık gözlenmiĢtir. Eğitsel oyunlarda anlatı 

kullanımının önemini ve etkisini inceleyerek eğitim alanında daha etkili ve daha verimli 

öğrenme deneyimleri sunmak amaçlanmaktadır Anlatı oyunları, öğrencilerin öğrenim 

faaliyetinin merkezine alınmasını sağlayarak bireylerin gerçek yaĢamla bağlantı 

kurabileceği ve eğlenerek öğrenme sürecine katkı sağlayacağı öğrenme ortamı 

oluĢturabilir. Ayrıca öğrencilerde ki önyargıyı ortadan kaldırarak ilgilerinin ve 

motivasyonlarının artırılacağı öngörülmektedir. Bu nedenle gerçek yaĢamda bağlantı 

kurabileceği anlatıların oyunla beraber biyoloji konularının öğretiminde öğrencilerde 

nasıl bir etki oluĢturacağı merak edilmektedir.  

Bu araĢtırma ile oyun dünyasında anlatı kullanımının önemi ve oyuncu 

deneyimini nasıl etkilediğine dair bakıĢ açısının kazandırılması hedeflenmektedir. 

Anlatının büyülü dünyası ile konu içeriklerinin sunulması ve oyunların eğlenceli 

gücünden faydalanarak ders içeriklerinin pekiĢtirilmesi konuların daha verimli 

öğrenileceğini ve kalıcılığının da artırılacağı düĢünülmektedir. 2018-2023 yılları 
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arasında Yüksek Öğretim Kurumu Tez Merkezi‟ nde yayınlanmıĢ olan ve konusu oyun 

olan eğitim alanındaki tezlerin anlatı kapsamında bazı değiĢkenlere göre incelendiğinde 

Biyoloji ders konularında oyunda anlatı kullanımına mevcut literatürde sınırlı olarak yer 

verildiği gözlenmiĢtir (Çapan ve Üzümcü, 2023). Alan yazındaki araĢtırmalarda 

Biyoloji dersinde öğrencilerin anlamakta zorlandığı konular içerisinde 10. sınıf 

konularından “Hücre Bölünmeleri” ünitesi olduğu tespit edildiği için (Smith, 1991; 

Bahar vd., 1999; Tekkaya vd., 2001) oyunda anlatı kullanımının etkisi bu konular 

üzerinde irdelenmiĢtir. Bunun yanı sıra iĢbirliği ve motivasyon için  anlatı oyunu 

geliĢtirmek amacıyla alan yazındaki eğitsel oyun modelleri ve anlatı oyun modellerinin 

araĢtırma kapsamında sınırlılıkları olduğu görülmüĢtür. 
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1.2. AraĢtırmanın Amacı 

 

Günlük hayatımız bir parçası olan Biyoloji bilimi teknolojinin de geliĢimi ile her 

geçen gün büyümekte ve etki alanını artırmaktadır. Toplum ve çevre arasındaki 

bağlantıyı kurması gereken bireylerin artık 21. yüzyıl becerileri ile donatılması ve bilimi 

sadece ders olarak değil toplumsal bir kazanç olarak görmesi gerekmektedir. 1739 sayılı 

Millî Eğitim Temel Kanunu'nun 2. maddesinde ifade edilen Türk Millî Eğitiminin 

Genel Amaçları ile Türk Millî Eğitiminin Temel Ġlkeleri esas alınarak hazırlanan 

Biyoloji Dersi Öğretim Programının amaçları doğrultusunda araĢtırmanın kapsamına ve 

amacına karar verilmiĢtir. Hayat boyu öğrenme felsefesinden hareketle merak eden, 

sorgulayan, eleĢtirel düĢünen, araĢtırma motivasyonuna sahip olan, problem çözebilen 

ve bu süreçlerde iĢbirliği içinde hareket ederek güçlü iletiĢime sahip bireyler yetiĢtirmek 

Biyoloji Dersi Öğretim Programının amaçları arasındadır (MEB-TTKB., OBDÖP., 

2018, s.4). Bu ilke ve amaçlar doğrultusunda bireylerin öncelikle Biyoloji dersine karĢı 

ilgi ve motivasyonlarının ve toplum-çevre için iĢbirliği içinde hareket etmenin önemini 

kavramaları gerektiği düĢünülmektedir. 

Bu araĢtırmada Biyoloji öğretiminde yenilikçi bir oyun modeli olan anlatı 

oyunlarının etkililiğinin değerlendirilmesi amaçlanmıĢtır. Bu kapsamda 10.sınıf Biyoloji 

dersi “Hücre Bölünmeleri” ünitesi mitoz bölünme, eĢeysiz üreme, mayoz bölünme ve 

eĢeyli üreme konularının öğretiminde oyunda anlatı kullanımının etkileri araĢtırılmak 

istenmiĢtir. Model kapsamında geliĢtirilen anlatı oyunlarının öğrencilerin akademik 

baĢarısına, anlatı oyunlarını kapsayan konuların öğrencilerde kalıcılığına, iĢbirlikli 

öğrenme motivasyonlarına, biyoloji öğrenmeye yönelik tutum ve akademik 

motivasyonlarına olan etkisi bunun yanı sıra hikaye haritaları sayesinde anlatı oyunları 

ile biyoloji kazanımlarının öğrencide anlaĢılma düzeyi tespit edilmek istenmiĢtir. 

 

1.3. AraĢtırma Soruları  

 

a) Anlatı oyunlarının akademik baĢarıyı, akademik motivasyonu, biyoloji dersine 

yönelik tutumu ve oyunla öğrenmede iĢbirliği motivasyonlarını geliĢtirmede 

eğitsel oyunlara göre daha etkili midir? 

b) Deney 1 ve deney 2 grubunda uygulamaya iliĢkin görüĢler nelerdir? 
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c) Deney 1 grubundaki anlatı oyunlarının hikaye haritası ile değerlendirme 

sonuçları nasıldır? 

 

1.4. AraĢtırmanın Önemi 

 

 Biyoloji öğretim programında mitoz ve mayoz bölünmenin mikroskobik 

düzeyde gerçekleĢmesi ve konunun soyut kalması bu konuların öğrenilmesini 

zorlaĢtırmakta ayrıca kavram yanılgılarına sebep olmaktadır (Atılboz, 2004). Eğitimde 

farklı öğrenme ortamları sayesinde bireyin motivasyonu artırılarak eğlenerek 

öğrenebilmesi ve öğrenilen konuların kalıcılığı sağlanırken öğrencinin süreçte aktif 

olması adına birçok oyun çeĢidinden yararlanabilmektedir. Oyunların, 21. yüzyıl 

becerilerinin kazandırılmasında, öğrenme sürecinde öğrencilerde etkileĢimin ve 

eğlenerek öğrenmenin sağlanmasında (Aprinastuti, 2020), motivasyonlarının 

artırılmasında (Demir ve Bilgin, 2021; Bayırtepe ve Tüzün, 2007; ġahin,2019), 

öğrenmeye karĢı olumlu tutum geliĢtirmesinde (Cüceloğlu, 1999;  Akt.,  ġimĢek, 2007) 

ve kavram yanılgılarının giderilerek akademik baĢarılarının artırılmasında (Can ve 

Güneydi, 2019, Garris, Ahlers ve Driskell, 2002; Gee, 2003; Korkusuz ve Karamete, 

2013), iĢbirlikçi öğrenmenin sağlanmasında (Pozo vd., 2019) katkısı ve önemi fazla 

olduğu görülmektedir. Farklı oyun türlerinin bireylerdeki etkileri de farklı olabildiği 

gözlenmiĢ ve buradan hareketle araĢtırmada oyunlara yer verilmiĢtir. 

Alan yazında oyun tasarım modellerinin incelenmesi sonucunda anlatının oyunla 

birleĢtirildiği çalıĢmalarda ve Biyoloji dersinin öğretiminde anlatı oyunları kullanılması 

konusunda sınırlılıklar gözlenmiĢtir. Uzman görüĢleri alınarak öğrenme hedeflerinin 

anlatı oyunları bütünleĢtirilmesi ayrıca iĢbirliği ve motivasyon unsurlarının da anlatı 

oyunlarına entegrasyonu için yenilikçi bir yaklaĢım olarak “Anlatı Oyunları Modeli” 

geliĢtirilmiĢtir. Bu kapsamda anlatı oyunlarının eğitsel oyunlara göre farkını ortaya 

çıkarılması ile anlatıların eğitim içine entegrasyonuna yönelik çalıĢmalara katkı 

sağlayacağı, anlatı oyunlarını bireylerin biyoloji öğretiminde ve kendi yaĢantısında yeni 

bir bakıĢ açısı oluĢturacağı ve Biyoloji disiplinine karĢı ilgisini artıran öğrencinin çevre 

okuryazarlığında daha bilinçli olacağı düĢünülmektedir. Oyunda anlatı sayesinde 

öğrencilerin zorlandığı konuların öğretiminde eğlenerek öğrenme sürecinin iĢbirliği ile 

birleĢtirilerek etkili öğrenme ortamı sağlayacağı düĢünülmektedir. 
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Bu perspektifte geliĢtirilen modelin, alan yazındaki oyun modellerinde anlatı 

unsurlarının eklenmesi ve anlatı oyunlarına iĢbirliği motivasyon unsurlarının 

kazandırılması açısından önem arz ettiği söylenebilir. Bu sayede anlatıların eğitime 

entegrasyonu açısından hem biyolojide hem de farklı disiplinlerdeki çalıĢmalarda 

önemli bir etkisi olacağı öngörülmektedir. Dolayısıyla araĢtırmanın alanyazın anlatı 

oyunu geliĢtirme modeli sunması açısından anlatıların ve anlatı oyunlarının etkisinin 

birçok disiplindeki alan uzmanlarına ve öğretmenlere farklı bir bakıĢ açısı kazandıracağı 

düĢünülmektedir. Herhengi bir programlama dili gerektirmemesi, düĢük maliyet ile 

herhangi bir ders konusuna, anlatım ortamına ve planına uygulanabilmesi avantaj olarak 

görülmektedir. 

 

1.5. AraĢtırmanın Sayıltıları 

 

a) AraĢtırmaya katılan öğrencilere uygulama öncesinde ve sonrasında uygulanacak 

ölçek maddelerine duygu ve düĢüncelerini kapsayacak Ģekilde içtenlikle 

yanıtlamıĢlardır. 

b) Uygulama esnasında oyunlara öğrencilerin gönüllü olarak katıldıkları gerçek 

becerilerini oyunlara yansıtmıĢlardır. 

c) Her iki deney grubunda da kontrol edilemeyen dıĢsal değiĢken olarak  ve ders 

dıĢı öğrenme ortamı faktörlerinden öğrencilerin eĢit oranda etkilenmiĢlerdir. 

d) Her iki grubun öğrencileri arasında araĢtırmanın sonucunu etkileyebilecek 

etkileĢim olmamıĢtır. 

 

1.6. AraĢtırma Sınırlılıkları 

 

AraĢtırma 10.sınıf “Hücre Bölünmeleri” ünite konuları olan mitoz bölünme, 

eĢeysiz üreme, mayoz bölünme ve eĢeyli üreme konuları ile sınırlıdır. Biyoloji öğretim 

programında öğrencilerin öğrenmekte en çok zorlandığı konulardan biri olması nedeni 

ile 10.sınıf Biyoloji Öğretim Programının ilk ünitesi tercih edilmiĢtir. Bu kapsamda 

araĢtırmada belirlenen sınırlılıklar Ģunlardır; 

a) Gaziantep ili Nizip ilçesinde 2023-2024 öğretim yılında Milli Eğitim 

Bakanlığına bağlı lise öğrencilerinden oluĢan iki Ģube ile sınırlandırılmıĢtır. 
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b) 10. sınıf Biyoloji dersi “Hücre Bölünmeleri” ünitesinin kazanımları ve 14 

haftalık araĢtırma süreci ile sınırlı tutulmuĢtur. 

c) AraĢtırmacı tarafından hazırlan anlatı oyun modeli kapsamında eğitsel 

oyunlar ve ciddi oyun çeĢiti olan anlatı oyunları sınırlandırılmıĢtır. 

 

1.7. Tanımlar 

 

Eğitsel Oyun: Bir hedef doğrultusunda kazananların ve kaybedenlerin olduğu, 

öğrencilerde derse karĢı güdülenmenin ve ilginin artmasını sağladığı etkinliklerdir 

(Erdem, 2015). 

Ciddi oyun: Belirli uzmanlık alanında oyun teknolojilerine eğlence unsurunun 

katılması ile bilgilendirme amaçlı tasarlanan oyunlardır (Yıldız ve Ozkil, 2015).   

Anlatı: insanların günlük yaĢantılarının bir parçası ve deneyimlerinin anlatıldığı 

insan biliĢinin yaygın bir parçası olan kurgusal yazılı metindir (Dickey, 2011; 

Avraamidou ve Osborne, 2009)   

Anlatı oyunu: Oyunu bir hikaye ya da anlatı çerçevesinde sunabilen oyun 

türleridir (Dickey, 2006). 

Dijital hikâye: EleĢtirel ve yaratıcı düĢünmeye olanak tanıyan aynı da 

kültürlerarası iĢbirliğini artıran öğrenmeyi güçlendiren multimedya aracıdır (Benmayor, 

2008). 

Motivasyon: Motivasyon, bireyin davranıĢlarındaki kararlılığı, davranıĢlarının 

Ģiddetini ve davranıĢlarının yönünü belirleyen en önemli güçtür  (Akbaba, 2006). 

ĠĢbirlikçi Öğrenme: Bilginin öğrenilmesi sürecinde iki veya daha fazla kiĢinin 

beraber öğrenme çabası ve bilgi paylaĢımıdır (Schoor vd., 2015). 

Tutum: Bireyin karĢılaĢtığı olaylar ve durumlar karĢısında göstermiĢ olduğu 

kalıcı ve sürekliliği olan etkin güçtür (Schwarz ve Bohner; 2001). 

Kontrol edilemeyen dıĢsal değiĢken: AraĢtırma da etkisi test edilmeyen ancak 

bağımlı değiĢken ile alakalı olan dıĢsal etmenlerdir. 
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2. KAVRAMSAL ÇERÇEVE 

 

2.1. Oyun 

 

Oyun, tanımlanmıĢ kuralları ve amaçları olan, kaybetme olasılığının olmasıyla 

birlikte bazen içsel ödüllendirme sağlayan, içeriğin oyun sahneleri ve oyun hikayesiyle 

uyumlu hale getirildiği aktivitelerdir. Dolayısıyla üretimi zor ve maliyetlidir (Bahçeci 

ve UĢengül, 2018). Oyunlar, insanların eğlenmek,  geçirmek ve hatta öğrenmek için 

baĢvurduğu popüler etkinliklerdir. Farklı toplumlarda farklı amaçlar için kullanılmıĢtır. 

Günümüzde, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte oyun endüstrisi büyük bir ivme 

kazanmıĢ, milyonlarca insanın dünya çapında bağlanmasını sağlayan küresel bir 

fenomen haline gelmiĢtir. Tarih boyunca, oyunlar kültürel mirasımızın önemli bir 

parçası olmanın yanı sıra insanlarda beceri geliĢtirme, strateji oluĢturma, takım 

çalıĢması ve sosyal etkileĢim gibi birçok faydayı da beraberinde getirmektedir. 

Tarihsel süreçlerde oyunların ve oyunlara olan bakıĢ açısının değiĢmesi nedeni 

ile oyunu net biçimde tanımlamak zordur (Aytekin, 2001; Gürpınar, 2017). Oyun ve 

oyunla öğrenme; özellikle öğrenilmesi gerekenleri gerçek hayattakine göre daha risksiz 

bir ortamda deneyerek öğrenme, deneyimleri sayesinde de sebep-sonuç iliĢkisi kurup 

yaĢama yansıtmayı ve hem çocuklar hem de yetiĢkinler için oldukça eğlenceli bir 

Ģekilde öğrenmeyi sağlayan, belki de insanoğluyla yaĢıt diyebileceğimiz bir öğrenme 

yöntemidir (Yılmaz, 2017). Oyun kuralları hedefleri ve sonuçları (Dempsey, Haynes, 

Lucassen ve Casey, 2002) olan ve bireyin isteğe bağlı  (And, 1974) yaptığı eylemdir.  

Kurallar ile sınırlamalar olsa bile oyun özgürdür (And, 1974). Bireyler oyunda meydan 

okuyabilir ve yeteneklerini sınayabilir (Lazzaro, 2004). Oyunlarda karar verme yeteneği 

artan bireyler yaĢam içinde de karar verme yeteneklerine katkı sağlayabilir. 

Oyun oynama sürecinde bireylerin bilgiyi yapılandırmak için sürece aktif olarak 

katılım göstermesi gerekmektedir. Bunun içinde yapılan gözlem ve araĢtırmaların bilgi 

edinme sürecine ve öğrenilenlerin kalıcılığına etkisi büyüktür (Karaçallı ve Korur, 

2014). Oyun; bireylerin geliĢimini çok yönlü etkilediği farklı disiplinlerdeki 

araĢtırmalarla ortaya konmaktadır. Oyunun fiziksel, sosyal, zihinsel geliĢim üzerinde 

etkisinin fazla olduğu, problem çözme becerilerine ve iĢbirliğinin kazanılmasına 

yardımcı olduğu görülmektedir (Barradas vd., 2017; Tuzcuoğullari vd., 2020; Kim ve 
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Lee,2021; CoĢkunmeriç ve Karadeniz, 2022). Oyunun bireylerde yaratıcı düĢünme 

becerilerine olumlu yönde etki ettiği (YeĢilyurt, 2020), dil becerilerine ve psikolojik 

geliĢimlerine destek olduğu (Eroğlu vd. , 2020) görülmüĢtür. Oyunun aynı da bireylerin 

sosyal geliĢimlerine de etki ederek bireyler arasında yardımlaĢma ve iĢbirliği 

becerilerini geliĢtirdiği söylenebilir (ġeĢen ve Kahraman, 2014). Bu açıdan düĢünülürse 

oyunlar bireylerde sosyal ve biliĢsel becerilerinin geliĢmesini sağlayarak gelecekteki 

iliĢkilerinin olumlu yönde etki etmektedir (Öğretir, 2008). Oyunların bireylerin 

geliĢimine çok yönlü katkısı düĢünüldüğünde eğitimde kullanımı da daha çok önem arz 

etmektedir. 

 

2.2. Oyun Türleri 

 

Oyunlar, çocuklardan yetiĢkinlere kadar her yaĢ grubundan insanın ilgisini 

çekmektedir. Oyunlar ilk çağlardan itibaren hayatımızda önemli bir yere sahiptir 

(Huizinga, 2001). Teknolojinin geliĢmesiyle birlikte oyunlarda büyük bir dönüĢüm 

geçirmiĢ ve geliĢim kazanmıĢtır. Oyun türlerinin her biri bireylerde eĢsiz oyun 

deneyimleri sunmakta ve bireylerdeki farklı oyuncu tercihleri ile bağlantı kurulmasını 

sağlamaktadır. 

 Oyun türleri, oyun geliĢtirme stratejileri açısından da önem arz etmektedir. 

Örneğin, dijital oyun geliĢtirme stratejilerinde, oyun geliĢtirme süresini ve maliyetini 

azaltabilecek özelliklerin tekrar kullanımı açısından önemlidir (Boaventura ve Sarinho, 

2019). Oyun türlerinin büyük bir çerçeve içinde yer alması, farklı türlerin farklı 

kullanıcı grupları arasında tercih edilme nedenlerinin ve etkilerinin incelenmesi 

önemlidir. Bu incelemeler oyun endüstrisi ve oyun geliĢtirme süreçlerine değerli fikirler 

sunabilir.
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Tablo 2. 1. Oyun türlerinin farklı perspektiflerden sınıflandırılması. 

Hazar (1996) 
oyunların 

sınıflandırması 

Crawford (1997) 
oyunların 

sınıflandırılması 

Kaptan ve 

Korkmaz 
(2001) 

eğitsel oyun 

grupları 

Hurwitz 

(2003) çocuk 
oyunlarının 

sınıflandırma

sı 

Rollings ve 
Adams 

(2003) dijital 

oyunların 
sınıflandırılm

ası 

Rollings ve Morris 

(2004) oyunun 

amacına göre 
sınıflandırılması 

Colwell ve 

Lindsey (2005) 
çocuk 

oyunlarının 

sınıflandırılması 

Jagoda (2007) 
oyun 

sınıflandırılması 

Rogers (2010) 
oyun 

sınıflandırması 

Akandere 

(2013) 
oyunların 

sınıflandırıl

ması 

DemirbaĢ 
(2015) oyunları 

sınıflandırması 

1. Oyun karakterine 

göre; 
 

 Taklit 

oyunları 

 Mücadele 

oyunları 

 Sportif 

oyunlar 

 

2. OynanıĢ Ģekline 

göre; 

 

 YaĢ 

gruplarına 

göre, 

 Oyuncu 

sayısına göre, 

 Araç ve 

gereçlere 

göre, 

 Oynanan 

alana göre, 

 Oyun 

düzenine 

göre, 

 Amaca göre 

oyunlar 

 

1.Yetenek ve aksiyon 
oyunları 

 

 DövüĢ 

oyunları, 

 Labirent 

oyunları 

 Spor oyunları, 

 Top oyunları 

 YarıĢ oyunları 

 KarıĢık/asorti 

 Oyunlar 

 

2. Strateji oyunları 
 

 

1. Grup ya 
da takım 

oyunları 

 
2. Kart 

oyunları 

 

 

1. Pratik 
oyunlar 

 

2. Yapı 
oyunları 

 

3. Kaba-
yuvarlanm

a oyunları 

 
4. Drama 

oyunları 

 
5. Kurallı 

oyunlar 

 
 

 

 

1. Aksiyon 
oyunları 

 

2. Macera 
oyunları 

 

3. Bulmaca 
oyunları 

 

4. SürüĢ 
oyunları 

 

5. Rol Yapma 
oyunları 

 

6. Spor 
oyunları 

 

7. Strateji 
oyunları 

 

8. DövüĢ 
oyunları 

 

 

1. Aksiyon oyunları 
 

2. Macera 

oyunları 
 

3. Strateji 

oyunları 
 

4. Simülasyon 

oyunları 
 

5. Bulmaca 

oyunları 
 

6. Oyuncak 

(yalnızca 
eğlence 

amaçlı) 

 
7. Eğitsel 

oyunları 

 

1. Egzersiz 
oyunları 

 

2. Kaba –
yuvarlama 

oyunları 

 
3. Taklit 

oyunları 

 
4. Diğer 

oyunlar 

 

 

1. Bağımsız 
oyunlar 

 

2. Sanat 
oyunları 

 

3. Ciddi 
oyunlar 

 

4. Kendin-
yap 

oyunları 

 
5. Günlük 

oyunlar 

 

1. Aksiyon 
oyunları 

 

2. VuruĢ/ Vurucu 
oyunları 

 

3. Macera 
oyunları 

 

4. ĠnĢaat/Yönetim 
oyunları 

 

5. Hayat oyunları 
 

6. Simülasyonu  

oyunları 
 

7. Müzik/Ritim 

 oyunları 
 

8. Parti oyunları 

 
9. Bulmaca 

 oyunları 

 
10. Spor 

oyunları 

 

11. Strateji  

   oyunları 
 

12. Araç 

oyunları 
 

13. Simülasyon 

oyunları 
 

 

1. Çocuk 
oyunları 

 

2. Eğitsel 
oyunlar 

 

1. Üç 
boyutlu 

oyunlar 

 
2. Platform 

oyunları 

 
3. Kitlesel 

çevrimiçi 

oyunlar 
 

4. Gerçek 

lı 
strateji 

oyunları 

 
5. Birinci 

Ģahıs 

aksiyon 
oyunları 

 

6. Macera 
oyunları 



 

16 

 

 

Hazar (1996) oyunları; oyun karakteri ve oyunun uygulanıĢ Ģekli bakımından 

incelemiĢtir. Bu bağlamda Oyun karakterine göre oyunları; taklit oyunları, mücadele 

oyunları ve sportif oyunlar olmak üzere üç grupta kategorize etmiĢtir. Oynanma Ģekline 

göre ise yaĢ gruplarına göre, oyuncu sayısına göre, araç ve gereçlere göre, oynanan 

alana göre, oyun düzenine göre, amaca göre oyunlar olarak altı ayrı grupta 

sınıflandırmıĢtır (Akandere, 2013). 

Crawford (1997), oyunları yetenek ve aksiyon oyunları ve Strateji oyunları 

olmak üzere iki ana kategoride sınıflandırılmıĢtır (Crawford, 1997,s.23). Bu baĢlıkların 

altında pek çok farklı oyun türüne rastlamak mümkündür. Yetenek ve Aksiyon 

oyunlarının alt baĢlıklarında: “DövüĢ Oyunları, Labirent Oyunları, Spor Oyunları, Top 

Oyunları (PONG tarzı oyunları bu kategoride yer almaktadır), YarıĢ Oyunları, 

karıĢık/asorti Oyunlar yer almaktadır” (Crawford, 1984, s.23). Eğitsel Oyun Grupları ise 

Kaptan ve Korkmaz‟ a göre (2001) kart oyunları ve grup ya da takım oyunları olarak 

sınıflandırılmıĢtır. Oyun sınıflandırmalarında yine çocuk oyunları da farklı kategorilerde 

incelendiği gözlenmiĢtir. Hurwitz (2003), çocuk oyunlarını pratik oyunlar,  yapı 

oyunları,  kaba-yuvarlanma oyunları, drama oyunları, kurallı oyunlar olarak 

gruplandırılmıĢtır.  

Teknolojinin de geliĢmesiyle beraber oyunlarda büyük bir değiĢim ve dönüĢüm 

dikkat çekmektedir. Dijital platformlarda bilgisayarlar, konsollar, akıllı telefonlar ve 

tabletler aracılığı ile eriĢilebilen geniĢ bir oyun yelpazesi sunmaktadır. Bu geniĢ yelpaze 

düĢünüldüğünde oyunları sınıflandırmakta bir o kadar zorlaĢmaktadır. Ancak oyunları 

sınıflandırabilmek için bazı kategorilere ayırmak sınıflandırma yapılmasını 

kolaylaĢtıracaktır. Bu baĢlıklar altında oyun türleri daha derinlemesine incelenebilir ve 

kategorize edilebilir (Bates, 2001; Pedersen,2003; Prensky, 2001). Burada farklı 

tercihlere ve ilgi alanlarına hitap eden çeĢitli oyun türleri bulunmaktadır. Pedersen 

(2003)‟ e göre oyun türleri dijital oyun kapsamında incelenmiĢ ve aĢağıdaki Ģekli ile 

kategorize edilmiĢtir. Pedersen (2003)‟ e göre dijital oyun türleri; 

a) Aksiyon: Yüksek düzeyde fiziksel zorluklar, el-göz koordinasyonu ve tepki 

süresi içeren oyunlardır. Çevrimiçi oyun oyuncularının biyogenetik 

özellikleri (Kim vd. , 2010) bağlamında bahsedilenler gibi hızlı düĢünme ve 

karar verme gerektiren oyunlar genellikle aksiyon türü kapsamına girer. 
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b) Macera: KeĢfetmeye, bulmaca çözmeye ve anlatıya dayalı deneyimlere 

odaklanan oyunlardır. Oyuncu bir hikaye ile temellendirilen problemi 

çözmek için uğraĢır (Bates, 2004; Mitchell, 2012). 

c) Rol Yapma Oyunları (RPG): Oyuncuların kurgusal bir ortamda karakterlerin 

rollerini üstlendiği, hikaye anlatımı ve karakter geliĢimiyle meĢgul olduğu 

oyunlardır. Bu oyunlar, oyuncuların belirli roller üstlenmesini ve etkileĢimli 

hikaye anlatımına katılmasını içerir. 

d) Simülasyon: Araba kullanmak, uçmak veya bir Ģehri yönetmek gibi gerçek 

dünyadaki etkinlikleri veya durumları taklit eden oyunlardır. 

e) Eğitsel oyunlar: Oyunculara bilgi veya becerileri ilgi çekici bir Ģekilde 

aktarmayı amaçlamaktadır. 

f) Strateji: Belirli hedeflere ulaĢmak için stratejik düĢünme, planlama ve karar 

vermeyi gerektiren oyunlardır. 

g) Spor: Futbol, basketbol veya yarıĢ gibi gerçek dünyadaki spor etkinliklerini 

simulasyon yapan oyunlardır. 

h) Bulmaca: Oyuncuları mantık, kalıplar ve problem çözme görevleriyle 

zorlayan oyunlardır. 

i) DövüĢ oyunları: Oyuncuların aksiyonu kontrol ettikleri karakterin gözünden 

deneyim sağladığı ve düĢmanları vurmaya ve üstünlük sağlamaya 

odaklandığı oyunlardır (Bates, 2004).  

 Rollings ve Morris (2004)‟e göre oyunlar; “Aksiyon, Macera, Strateji, 

Simülasyon, Bulmaca, Oyuncak (yalnızca eğlence amaçlı), Eğitsel” olarak oyunun 

amacına göre sınıflandırılmıĢtır (Rollings ve Morris, 2004, s.12). Colwell ve Lindsey  

(2005) Çocuk oyunlarını egzersiz oyunları, kaba-yuvarlanma oyunları, taklit oyunları ve 

diğer oyunlar olarak dört grupta kategorize etmiĢtir. ġarkı söylemek, resim yapmak 

diğer oyunlar kapsamında irdelenmiĢtir.  

Jagoda ise 2007 yılı sonrasında Bağımsız oyunlar, Sanat oyunları, Ciddi oyunlar, 

Kendin-yap oyunlar ve Günlük oyunlar olarak sınıflandırmıĢ ve oyunların kategorize 

edilmesine katkı sağlamıĢtır (Jagoda, 2017, s.2). Rogers (2010) da oyun kategorilerinin 

pek çok alt baĢlığının olduğunu vurgulamıĢ ve Aksiyon, VuruĢ/Vurucu, Macera, 

ĠnĢaat/Yönetim, Hayat Simülasyonu, Müzik/Ritim, Parti, Bulmaca, Spor, Strateji, Araç 

Simülasyonu gibi ana baĢlıklardan bahsetmiĢtir (Rogers, 2010, s.11). Akandere (2013) 

ise çocuk oyunları ve eğitsel oyunlar olarak oyunları iki grupta kategorize etmektedir. 
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DemirbaĢ (2015) ise oyunları Üç Boyutlu Oyunlar, Platform Oyunları, Kitlesel Çevrim 

Ġçi Oyunlar, Gerçek lı Strateji Oyunları, Birinci ġahıs Aksiyon ve Macera Oyunları 

olarak sınıflandırmıĢtır. 

Oyunlar farklı kategori baĢlığında çok çeĢitli olarak sınıflandırma yapılmakta ve 

bu sınıflandırmalar belirli ana temada gerçekleĢtirilmektedir. DemirbaĢ (2015)‟e göre 

oyunların sınıflandırılmasında oyun mekanikleri, oynanıĢ biçimi ve anlatıları 

bağlamında sorunlar yaĢanmaktadır ve bu sorunların çözümü için oyunları aĢağıda 

belirtilen kategoriler üzerinden sınıflandırmaktadır; 

 

a) Platform oyunları türü 

b) Tür yaklaĢımları bağlamında platform oyunları 

c) "Sanat oyunları" türü 

d) EtkileĢim temelinde türler ve oyun mekanikleri 

e) Çok boyutlu bir tipolojik yaklaĢım modeli 

 

Bu nedenle sınıflandırmalar arasında benzerlikler göze çarpmaktadır. Bunlar 

mevcut çeĢitli oyun türlerinden sadece birkaç örnektir. Her tür benzersiz oyun 

deneyimleri sunar ve farklı oyuncu tercihlerine hitap eder. Oyunlar hayatımızın bir 

parçası olduğu müddetçe oyunların geliĢimi de devam edecektir. Bu geliĢim ve değiĢim 

oyunların çeĢitlenmesine sebep olabileceği gibi mevcut oyunların bir araya 

getirilmesiyle hibrit kullanımı sağlayabilecektir (Özkeçeci, 2017). Bu oyun türlerini 

anlamak, bireylerin kendi ilgi alanlarına uygun çeĢitli oyun deneyimlerini 

keĢfetmelerine ve bu deneyimlerden keyif almalarına yardımcı olabilir. 

 

2.3. Eğitsel Oyun Tasarım Modelleri  

 

Oyun temelli öğrenme ortamlarında oyunun tabanında problem, çatısında ise 

oyun yer almaktadır. Bu sayede oyunlar uygulama ve kuram arasında köprü 

oluĢturabilmektedir (Akın, Atıcı; 2015). Oyunların sunduğu imkanlar ve sınırlılıklar göz 

önüne alınarak oyun tasarımlarının ve analizlerinin yorumlanmasında birçok model, 

çerçeve ve metodoloji yer almaktadır (Carvalho vd. , 2015). Bu model ve çerçeveler 

eğitimin etkililiğini ortaya çıkarmak amacıyla ciddi oyunlara yön vermekte ve bu 

oyunları değerlendirme imkanı sunmaktadır (Amory, 2007; Arnab vd., 2014; Bellotti, 
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Berta, De Gloria  ve Primavera, 2010; Freitas ve  Oliver, 2006; Gunter vd., 2006; Van 

Staalduinen ve de Freitas, 2011). Oyun tasarımına ait çerçeve, metodoloji ve modelleri 

incelendiğinde genel çerçevenin Analiz-Tasarım-GeliĢtirme-Uygulama ve 

Değerlendirme basamakları üzerinden kurgulandığı dikkat çekmektedir  (Akgün, 

Nuhoğlu, Tüzün, Kaya ve Çınar, 2011). Bu kapsamda oyun tasarımı çerçeve, yöntem ve 

modelleri açıklanmıĢ ve genel çerçevesine değinilmiĢtir. 

Oyun unsurları ile aralarındaki iliĢkilerin hiyerarĢik düzenlendiği Game Ontoloji 

Projesi(GOP)‟ inde bu unsurların oyunları tanımlamak, oyun öğeleri arasındaki iliĢkileri 

incelemek ve anlamak için çerçeve sağlamaktadır (Zagal vd.,  2005). Sonraki süreçlerde 

oyunlarda ki temel ilkelerin aktarılması için görsel dil geliĢtirilmiĢtir (Koster, 2005; 

Bura, 2006). Video oyunlarının “oyun tuğlalarına” dönüĢtürülmesi için de diyagram dili 

geliĢtirilerek oyun tasarımı oluĢturanların iĢi kolaylaĢtırılmıĢtır (Djiaouti vd., 2007). 

Oyun modellerinin incelenmesi sonucunda modeller arasında farklılıklara, benzerliklere 

ve bu araĢtırma için kullanılabilecek eğitsel oyun modellerininin kapsam ve 

sınırlılıklarına yer verilmiĢtir. 

 

2.3.1. Oyun meydana getirme (GAM) 

 

 

 

ġekil 2. 1. Oyun meydana getirme (Game Achievement Model, GAM) (Amory ve 

Seagram, 2003). 
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Oyun Meydana Getirme Modeli (GAM-Game Achievement Model), GOM‟ daki 

eğitsel oyun tasarlama çerçevesini oluĢturmak için geliĢtirilmiĢtir. Amory ve Seagram 

(2003), “GAM”  oyun meydana getirme modelinde ilk aĢama öğrenme hedeflerinin 

belirlenmesidir. Eğitim yazılımlarında baĢarı sağlanabilmesi için bu önemli bir adımdır 

(Amory ve Seagram, 2003). Hedefleri belirlenen eğitsel oyunda hikayenin ana hatları 

belirlenmektedir. Heyecan verici bir hikaye ile bireylerin içsel motivasyonu artırarak 

oyun oynamalarını sağlamalıdır (Amory ve Seagram, 2003). Bu aĢamadan sonra 

oyundaki etkinliklerin hedefleri ve oyundaki etkinliklere ait hikayeleri belirlenmektedir. 

Bu süreci problem durumları, oyuncular, grafik, ses, teknoloji gibi öğeleri içeren sahne 

tasarım süreci izlemesi GAM modelini süreci yansıtan bir model olarak karĢımıza 

çıkmaktadır. Oyunların hikayesi olduğu fibrinini benimseyen Oyun Meydana Getirme 

Modeli (Game Achievement Model, GAM), eğitsel oyun tasarlanırken oyun hedefleri 

ile oyunun hikayesinin nasıl bir araya getirdiğini açıklamaktadır (Amory ve Seagram, 

2003). Oyunda yer alan oyunların hedefleri ile oyunların hikayesi arasında bütünlük 

olması gerekmektedir. Bu süreçte oyundaki her eylemin ve kullanılan sahnelerin hikaye 

ile uygunluğuna dikkat edilmesi, gerekmektedir (Korkusuz ve Karamete, 2013). 

Oyunlar birbirine bağlı olan hikaye, problemler ve hikaye ile problemlerin grafiksel 

yapısı olmak üzere üç diĢliden oluĢmaktadır  (Amory ve Seagram, 2003). Modelin oyun 

oluĢturma tasarım sürecinde hikaye karakterlerinin tanımlanmasının ve oyuna bu 

karakterlerin dahil edilmesinin oyunu geliĢtirdiğini ve oyunda öğrenme hedeflerini, 

ilerlediğini göstermiĢtir (Amory ve Seagram, 2003). Öğrenme hedefinin 

kazandırılmasında hikayedeki sahne, oyundaki eylem ve bütünlüğün sağlanmasında 

etkili bir model olduğu görülmektedir. Bunun yanı sıra oyunda hikaye anlatımını ve 

grafik tasarımını birlikte içeren kavramsal çerçeveyi yaratıcılık yeteneğini yok 

saymadan ortaya koymaktadır (Korkusuz ve Karamete, 2013). Oyunlarda birden çok 

eylem olabilir ve bu eylemlere ait hedefler hikayenin bir parçası olması gerekmektedir 

(Amory ve Seagram, 2003). Bu tasarım modelinde oyuncuların motivasyon ve iĢbirliği 

faktörlerinin oyun tasarımına entegre edilmediği gözlenmektedir. 
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2.3.2. Deneyimsel oyun modeli  (EGM) 

 

ġekil 2. 2.Deneyimsel oyun tasarım modeli (Experiential Gaming Model, EGM) 

(Kiili, 2005). 
 

Deneyimsel Oyun Tasarım Modeli (Kiili, 2005) oyunları deneyimsel öğrenmeye 

bağlayarak oyunlardaki akıĢ kolaylaĢtırır. Öğrenme üzerinde olumlu katkı sağlayan bir 

modeldir. Deneyimsel Oyun Modeli (EGM- Experiential Gaming Model)   ise eğitsel 

kuramları oyun tasarım süreci ile bütünleĢtirmiĢtir (Kiili, 2005b).  Deneyimsel öğrenme 

ile oynanıĢ sürecinin iliĢkilendirildiği bu modelde deneyimsel öğrenme modeli, akıĢ 

modeli (Csikszentmihalyi, 1975) ve oyun tasarımının bütünleĢtirilmesi sağlanmaktadır. 

Bu modele göre öğrenme oyun içinde döngüsel gerçekleĢen bir süreç olarak karĢımıza 

çıkmaktadır. Yeni fikirlerin üretimi aĢamasından hareketle oyuncu kendi becerilerine 

uygun mücadele Ģekli geliĢtirmektedir. Dolayısıyla “Mücadeleler (Problemler)” 

aĢamasında oyuncudan bu becerilerin geliĢtirilmesi beklenmektedir. Deneyimsel Oyun 

Tasarım Modeli (Kiili, 2005a)  aĢamalarına bakıldığında akıĢ modelinden hareketle 

motivasyon unsurlarının yer aldığı ancak anlatıların ve iĢbirliği süreçlerinin olmadığı 

gözlenmektedir. 
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2.3.3. Oyun benzeri ortamlar için öğretim tasarım modeli (FIDGE) 

 

 

 

ġekil 2. 3. Oyun benzeri ortamlar için öğretim tasarım modeli (Fuzzified 

Instructional Design of Game-Like Environments, FIDGE) (Kaplan ve Çağıltay, 

2006). 
 

  Oyunla öğrenme ortamı arasındaki bağlantıyı kurmaya çalıĢan baĢka bir oyun 

tasarım modeli de FIDGE modelidir. Akıllı ve Çağıltay (2006)‟a göre katılımcılar, 

oyuncu deneyimleri, sosyo-kültürel çevre, oyunun dinamik öğeleri, değiĢim, yönetim, 

teknoloji ve oyunun kullanımı öğelerinin birleĢmesiyle oluĢmaktadır. Modelde kesikli 

çizgiler aĢamalar arasında geçiĢleri ifade etmektedir.  Diğer oyun tasarım modellerinden 

farklı olarak ön analiz basamağına sahiptir. Gerçek hayat deneyimlerinden elde edilen 

verilerin kullanılması ile geliĢtirilen bu modelinde ön analiz aĢamasında değiĢebilir bir 

hedef grup belirlenir, deneyimlerden yola çıkarak hedef konu tespit edilir. Bu konunun 

oyun tasarımına uygunluğuna literatüre taramasına göre karar verilir. Konu alan 

uzmanlarından ve hedefi temsil eden gruplardan öneri alınır. Konuyla alakalı farklı 

oyunlar ve yazılımlar araĢtırılır. Sonrasında analiz, tasarım geliĢtirme ve değerlendirme 

aĢamaları ile oyun tasarımı tamamlanır (Akıllı ve Çağıltay, 2006). Tasarım ve geliĢtirme 

aĢamasında motivasyon–dikkat-dönüt-öğrenme değerlendirmesi bileĢenleri dikkat 

çekmektedir. 
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2.3.4. Oyun nesnesi modeli (GOM) 

 

ġekil 2. 4. Oyun nesnesi modeli (Game Object Model, GOM) (Amory, 2007). 
 

 Ciddi oyunları daha detaylı inceleyen çalıĢmalar da alan yazında yer almaktadır. 

Amory‟ nin 2003‟ de geliĢtirdiği Oyun Nesnesi Modeli‟ nin sosyal alan kısmı eklenerek 

geniĢletilmiĢ hali olan Oyun Nesnesi Modeli II ( GOM II )  (Amory, 2007) Oyun ve 

pedagojik unsurlar arasındaki bağlantıyı Nesne Yönelimli programlamayı kullanarak 
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açıklamaktadır. Oyun nesnesi modelinde pedagojik unsurlar ile oyun bileĢenleri 

arasında bağlantı kurulduğu gözlenmektedir. Oyun Nesnesi Modelinde ki somut ara 

yüzler eğitsel oyundaki pedagojik ve teorik yapıları; soyut ara yüzler tasarımın 

bileĢenlerini ifade etmektedir. Bu model LG-MG modeline göre daha açıklayıcı ve basit 

bir model olmasına karĢın oyunların öğrenme üzerindeki etkisini açıklamasında 

sınırlılıklar gözlenmektedir. 

 

2.3.5. Etkili Öğrenme Ortamı Modeli (EFM) 

 

. 

ġekil 2. 5. Etkili öğrenme ortamı modeli (Song ve Zhang, 2008). 

 

Etkili öğrenme Modeli olarak bilinen EFM (Effective Learning Environment) de 

öğrenme ortamı akıĢ deneyimi ve motivasyon üzerine temellendirilmiĢtir. Eğitsel 

oyunlar belirli hedef ve kurallarla sanal ortamda sunulmaktadır. Oyuncular kendi 

bilgileri doğrultusunda sanal ortamda mücadele verirken öğrenme sürecinde olduğunun 



 

25 

 

farkına varmaz. Dönütler oyuncuya ortam ile etkileĢimi sırasında verilmektedir. AkıĢ 

deneyimini yaĢayan oyuncuda motivasyon gerçekleĢecektir. Etkili öğrenme ortamında 7 

temel unsur olduğu gözlenmektedir. Bu unsurlar direkt bağlanma hissi, uygun araçlar, 

motivasyon, dikkat dağıtıcılardan kaçınma, belirli hedeflere yerleĢtirilmiĢ prosedürler, 

yüksek yoğunlukta etkileĢim ve dönüt, devamlı mücadele hissidir. AkıĢ deneyiminde ise 

Durumsal Faktörler, deneyim faktörü ve sonuç faktörü olmak üzere üç ana tema altında 

9 boyut dikkat çekmektedir. Motivasyon için ise ARCS Motivasyon Modelini 

kullanmakta ve motivasyon üzerindeki etkileri ile motivasyonla alakalı sorunları 

çözebilmek için ilgi, amaç, dönüt, mücadele olmak üzere bu oyun tasarım modelinin 

dört boyutla bütünleĢtiği görülmektedir (Keller, 1984). Csikszentmihalyi tarafından 

geliĢtirilen (1975) AkıĢ Deneyimi Kuramını (Flow Experience)  kullanarak öğretim 

tasarımı ile motivasyon kuramı (ARCS)  motivasyon arasında bağlantı oluĢturmaktadır. 

ARCS Motivasyon Modeli (Keller, 1984), tabloda gösterildiği gibi dikkat (Attention), 

uygunluk (Relevance), güven (Confidence), doyum (Satisfaction) olmak üzere dört ana 

kavram üzerine odaklanmaktadır (Keller ve Suzuki, 1988; Bayram, 1999). ARCS 

modelinde dikkat evresi merak uyandırarak ilgi çekmeye ve bunu sürdürmeye 

yöneliktir. Uygunluk evresinde, öğrenilen bilgilerin yaĢamla bağlantısının kurulmasını 

kapsamaktadır. Güven evresinde baĢarma duygusunun kazandırılıp geliĢtirilmesini; 

doyum evresinde ise, öğrencilerin içsel motivasyon sonucu kazanmasını içermektedir 

(Keller, 1987b). EFM modelinde oyun tasarımına ait aĢamaların öğretim tasarım 

aĢamalarına entegre edilmediği, yol haritası sunmadığı (Özkan, 2018) dikkat çekmekte, 

bu nedenle araĢtırmadaki oyun tasarım sürecin de bu araĢtırmaya yönelik olmadığı 

gözlenmektedir. 
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ġekil 2. 6. ARCS motivasyon modeli ve bileĢenleri (Keller, 1987a). 
 

 Öğrenende motivasyonu sağlayarak devam ettirilmesi üzerine kurulu olan 

ARCS modelinin üç ayırt edici özellik bulunmaktadır (Keller, 1984); 

a) Ġnsan motivasyonunu artırmaya yönelik dört adımı, 

b) Öğretimin motivasyonunu artırmaya yönelik stratejileri, 

c) Geleneksel öğretim ile kullanılmasını sağlayacak (Motivasyonel 

tasarım,) tasarım sürecini kapsamaktadır (Keller,1987b). 

 

 

 

 

 

C1- Öğrenme Gereksinimleri; 
Başarı beklentisi oluşturma 
sürecinin kurulması 

C2- Başarı Beklentisi; 
Başarıya yönelik olumlu inanç 
ve tutum geliştirme sürecinin 
oluşturulması 

C3- Kişisel Kontrol; 
Öğrencilerin, başarıda kendi 
etkilerinin olduğunu 
inanmalarının geliştirilmesi 

 

S1- Doğal Sonuçlar; 

Öğrenciye, kazandığı 

bilgileri 

uygulayabileceği ortam 

oluşturma 

S2- Olumlu Sonuçlar; 
Başarıyı arttırma ve sürdürme 
için yapılan ödüllendirme vb. 
süreçleri oluşturma 
S3- Eşitlik- Adalet; 

Başarı için belirlenen 

amaçlar ile sonuçların 
uyumunun sağlanması ve 

 

R1- Hedefe Yöneltme; 
Öğrencilerin gereksinimlerini 
karşılayıcı etkinlikler 
yapılması 
R2- Güdü Eşleşmesi; Başarı 
için uygun etkinlik ve ortamın 
sağlanması 
R3- Yakınlık-Aşinalık; 
Etkinliklerin, öğrencilerin 
yaşamındaki deneyimlerle 
ilişkisini sağlama 

 

 

A1- Algısal Uyarılma; 
Öğrencilerin derse karşı ilgisini 
çekme 
A2-Araştırmaya Yönelik 
Uyarılma; Etkinliklerle derse 
yönelik merak ve isteklerini 
yönlendirme 
A3- Değişkenlik; Derse yönelik 
tutumlarını ve ilgilerini sürdürme 

 Dikkat 
(Attention) 

 

Uygunluk 
(Relevance) 

 

Güven 
(Confidence) 

 

Doyum 
(Satisfaction) 
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2.3.6. Dijital Oyun Tabanlı Öğrenme Modeli (DGBL) 

 

 

ġekil 2. 7. Dijital oyun tabanlı öğrenme modeli (Digital Game Based Learning, 

DGBL) (Zin vd., 2009). 

 

Dijital Oyun Tabanlı Öğrenme Modeli (DGBL - Digital Game Based Learning) 

oyun tasarım modelinde çeĢitli simülasyonların kullanılması sonucu öğrencilerin 

tarihsel ortamda hissetmelerini sağlayıp motivasyonlarının artırılmasını hedefleyerek 
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tasarlanan oyun sonrasında ortaya çıkan bir modeldir (Zin, Jaafar ve Yue, 2009). 

Öğrenme amacı, ülke müfredat gereksinimleri, eğitim psikolojisi, temele alınan 

öğrenme kuramı, vatanseverlik ve manevi değerler, ezberleme – unutma ve oyun 

karakteristikleri iĢbirliği unsurları dikkate alınarak entegre edilmiĢtir. Burada oyun 

karakteristikleri olarak bahsedilen hikâye zemini, çoklu-ortam teknolojileri, kurallar, 

dönüt, ortam hissi, mücadele ve rekabet, eğlence ve ödül unsurlarıdır (Akgün vd., 

2011). DGBL modeli, pedagojik ve dijital oyun bileĢenleri dikkate alınarak analiz, 

tasarım, geliĢtirme, kalite kontrolü, uygulama ve değerlendirme olmak üzere beĢ ana 

basamaktan oluĢmakta ve bu basamakları sırasıyla geçebilmek için alt görevler 

tanımlanmıĢtır. BeĢ basamaktan oluĢan bu model aĢamalar dikkate alındığında 

oyunlarda ki genel tasarım modellerine benzer Ģekilde kurgulandığı görülmektedir (Zin 

vd., 2009). Öğrenme hedeflerinin ve problemin analizi, oyun fikrinin belirlenmesi, 

oyundaki amaç ve çerçevenin belirlenmesi analiz aĢamasında yapılır. Tasarım 

aĢamasında öğretim yöntem ve stratejileri belirlenerek ve oyun tasarımının 

yapılandırılması gerçekleĢtirilir. GeliĢtirme aĢamasında oyuna ait kullanılacak teknoloji 

kapsamında oyuna ait ilk örnek tamamlanarak oyuncunun oyundaki görevleri 

tanımlanır. Oyuna ait ilk örnek kalite kontrol aĢamasında oyunun oynanabilirliği alfa ve 

oyunun interaktifliği beta testleri ile kontrol edilir. Bu aĢamada oyun dijital platforma 

aktarılarak oyuncuların oynayıp değerlendirme yapmaları istenmektedir (Aksoy, 2013). 

Bu kapsamda öğretim programı ile oyun içeriğinin de kontrolü gerçekleĢtirilir. Oyuna 

ait ilk örneğin tamamlanması uygulama ve değerlendirme aĢamasında 

tamamlanmaktadır. 

 

2. 3.7. Sarmal eğitsel oyun tasarım modeli 

 

ġekil 2. 8. Sarmal eğitsel oyun tasarım döngüsü (Akgün vd., 2011). 
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ġekil 2. 9. Sarmal eğitsel oyun tasarım süreci  (Akgün vd., 2011). 

 

Sarmal Eğitsel Oyun Tasarımı ise eğitsel bilgisayar oyunlarının tasarımında 

kullanılmakta olup eğitim ve oyun bağlamı iki alt aĢamada gerçekleĢtirilmektedir. Diğer 

oyun tasarım modellerden farklı olarak bu modelde döngüsel bir yapı vardır. Bu 

döngüler düĢünüldüğünde Sarmal Eğitsel Model dört aĢamalı olarak açıklanmaktadır. 

Oyun süreci içinde oyun analizini de barındıran eğitsel analiz aĢaması ile baĢlar. Eğitsel 

tasarım ve oyun tasarım aĢamaları ile devam eder. Bu aĢamadan geliĢtirme ve uygulama 

aĢamasına geçilir ki bu süreçte oyun geliĢtirme aĢamasının devam ettiği gözlenmektedir. 

Çünkü iç değerlendirmeler her aĢamada mevcuttur. Oyunda geriye dönüĢleri en aza 

indirgemek amacıyla her aĢamaya iç değerlendirme basamağı entegre edilmiĢtir (Akgün 

vd., 2011). Diğer oyun modellerinde olduğu gibi değerlendirme ile tasarım süreci 

tamamlanmıĢtır.  

Tasarım aĢaması eğitsel tasarım ve oyun tasarımı olmak üzere iki baĢlık altında 

gerçekleĢmektedir. Eğitsel tasarım sürecinde; motivasyon, çoklu algılama, etkileĢim, 

hikayesel bağlam hedef ve kurallar, mücadele, adaptasyon,  geri bildirim, güdülenme, 

ve kayıt dosyası tutma bileĢenlerinden oluĢmaktadır. Oyun tasarımı sürecinde ise 

bağlanma, meydan okuma, ödül ve mücadele bileĢenlerinden yararlanıldığı 

gözlenmektedir
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Tablo 2. 2. Eğitimde oyun modellerinin karĢılaĢtırılma. 
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GAM 

(Amory ve 
Seagram, 2003) 

                           

EGM 

(Kiili, 2005) 
                             

FIDGE 

(Kaplan ve 

Çağıltay, 2006) 

                               

GOM 

(Amory, 2007) 
                        

EFM (Song ve 
Zhang, 2008) 

                            

DGBL 

(Zin vd., 2009) 
                                

Sarmal Eğitsel 

Oyun 

Tasarım Modeli 

(Akgün vd., 2011) 

                                 



 

31 

 

2.4.  Eğitimde Oyun 

 

Öğretimin olabilmesi için; öğretim ortamında öğreten, öğrenen ayrıca öğretim 

iĢini destekleyen ve kolaylaĢtıran unsurların bulunması gerekmektedir. Dolayısıyla 

öğrenme ortamında merak, coĢku ve keĢfetme temelli bir öğrenme ortamı oluĢturmak 

öğrenme süreci boyunca öğrencinin katılımını ve tutumunu olumlu yönde etkileyecektir 

(Cüceloğlu , 1999;  Akt.,  ġimĢek,  2007). Bunun farkında olan eğitimciler, oyunların 

eğitim sürecinde kullanılmasına daha fazla önem verdiği gözlenmektedir. Çünkü 

öğrencilerde eğitim sürecine aktif katılımın yanı sıra eğitimde kullanılan oyunlar 

öğrencilerde pratik düĢünme, problem çözme ve karar verebilme becerilerini de 

geliĢtirilmektedir (Yiğit, 2007). Eğitim düzeyi ne olursa olsun eğitimdeki esas amaç 

öğrencilerin farklı düĢünme becerilerini geliĢimini teĢvik etmek ve desteklemektir 

(Bottino, Ferlino, Ott, ve Travella, 2006). Öğrenci; terimleri, sosyal kuralları, cisimleri, 

yarıĢmayı ve sahip oldukları hakları oyunlar sayesinde idrak eder daha sonra 

anlamlandırır, ardından öğrenir ve bilgisini ilerletir (Gee, 2003; Shaffer vd., 2005). Bu 

bağlamda oyun eğitimcilerin öğrenme ortamlarını daha verimli hale getirebilmek için 

araç olarak kullanılabilmektedir (Özkan ve Samur, 2017). Eğitimde oyun 

uygulamalarının öğrenme sürecinin etkililiğini arttırdığı söylenebilir.  

Eğitsel kazanımın bilinçli bir Ģekilde öğrenciye oyun yoluyla aktarılması oyun 

tabanlı öğrenme olarak ifade edilmektedir (Codish ve Ravid, 2014). Oyun tabanlı 

öğrenme de ders kazanımları oyun içinde verilmektedir. Eğitimde oyunun kullanılması 

öğrencilerde eğlenerek öğrenmeyi sağlamakta ve öğrencilerin farklı öğrenme 

stratejilerinin oluĢturmasına (Mehmet, 2023), öğrencilerin akademik baĢarılarının 

artırılmasına katkı sağlamaktadır (Can ve Günaydi, 2019). Eğitimde oyunu entegre 

edilmesinin bu olumlu etkilerine ek olarak ölçülemeyen mizah, sevgi, saygı, liderlik, 

yaratıcılık, sabır gibi bazı değerlerin kazandırılması ya da açığa çıkarılmasını da 

sağlanmıĢ olur (Çiftçi, 2022). Soso-kültürel anlamda bireylerde oluĢturacağı katkı da 

düĢünüldüğünde eğitsel oınların avantajlarının fazla olduğu görülmektedir. 
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2.4.1. Eğitsel oyun 

 

Eğitim öğretim sürecinde kazanımları öğrencilerde oluĢturabilmek için 

kullanılan oyunlar eğitsel oyun olarak tanımlanır (Kaya ve Elgün, 2015). Eğitsel 

oyunlar bir hedef doğrultusunda kazananların ve kaybedenlerin olduğu, öğrencilerde 

derse karĢı güdülenmenin ve ilginin artmasını sağladığı etkinlikler olarak karĢımıza 

çıkmaktadır (Erdem, 2015). Eğitsel oyunlar; klasik oyunlar ve teknoloji destekli oyunlar 

olarak iki grupta incelenmektedir (Aymen Peker ve TaĢ, 2019). Teknoloji destekli 

oyunların uygulamadaki pedagojik aksaklıklar, oyunun sınıf ortamında entegrasyonu, 

öğretmenin teknolojik destekli oyun hazırlamadaki yetersizliği gibi sorunlar nedeni ile 

tam verim alınamayacağı düĢünülmektedir (Naik, 2014). Teknoloji destekli olmayan 

klasik eğitsel oyunlar da ise hem öğrenme sürecinin motivasyonuna hem de öğrenme 

çıktılarına olumlu yönde katkı sağladığı belirtilmiĢtir (Naik, 2014). Her ne kadar yapılan 

araĢtırmalar teknoloji destekli oyunların klasik oyunlara göre öz yeterliği olumlu yönde 

etkilediğini gösterse de öğrenme performansı açısından teknoloji destekli eğitsel 

oyunlar ile klasik eğitsel oyunlar arasında anlamlı bir fark gözlenmemiĢtir (Wang ve 

Zheng, 2021). Sınıf ortamları teknoloji ile donatılsa bile teknoloji ile ilgili aksaklıklar 

düĢünüldüğünde klasik eğitsel oyunların mevcut Ģartalara göre daha avantajlı duruma 

geçtiği söylenebilir. 

Eğitsel oyunlar eğitim öğretim faaliyetlerinde öğrenilecek konuya ait ön 

beceriler kazandırmak, konuyla ilgili öğrenme kazanımlarının öğretilmesi ya da ünite 

sonunda konuyu tekrar ederek pekiĢtirmek amacıyla planlanabilir. Ġyi kurgulanmıĢ bir 

oyun eğitimle bütünleĢtirilebilirse bireylerin duyuĢsal psikomotor ve biliĢsel 

becerilerinin geliĢimi üzerinde etkili olacaktır (Papastergiou, 2009; Wouters vd., 2013). 

Böylece bireylerde gözlemleme, akılda tutabilme, karar verebilme, yaratıcı düĢünme ve 

akıl yürüterek problem çözebilme becerileri oyun sayesinde kazandırılabilir. Buradan 

yola çıkarak oyun ile eğitimin ayrılmaz bir bütün olduğu düĢünülebilir (Kirriemuir ve 

McFarlane, 2004; Bayat, Kılıçaslan ve ġentürk, 2014). Bu nedenle eğitsel oyunları 

hazırlarken eğitsel oyunlarda bulunması gereken unsurların dikkate alınması 

gerekmektedir. 

Oyunlar soyut öğrenmeleri oyun içinde deneyim edinerek daha somut hale 

getirebilmektedir (Pehlivan, 1997). Bu sayede eğitsel oyunlar esnasında öğrenilen 

bilgilerin kalıcı olduğu görülmektedir (Aytekin, 2001). Öğrencilerin ders esnasında ders 
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ortamından zevk almaları önemlidir. Bu bağlamda eğitsel oyunların öğrencilerin çoğu 

tarafından zevkle oynandığı ve öğrenme ortamında eğlendiği düĢünülmektedir (Bottino, 

Ferlino, Ott, ve Travella, 2006). Eğitsel oyunlar ile iĢlenen derslerde öğrencilerin derse 

devam etme isteklerinin olduğu görülmektedir (Bayırtepe ve Tüzün, 2007, s.50). Eğitsel 

oyunların bu avantajlarının yanı sıra bazı dezavantajları da vardır.  Her Ģeyden önce 

eğitsel oyunların hazırlanması için iyi bir hayal gücüne ve sentez yeteneğine sahip 

olmak gerekmektedir. Ayrıca öğrenciye ne öğretildiği ve öğrencinin oyunda ne kadar 

öğrendiğini belirlemek için ölçüt geliĢtirmek zordur (Zengin, 2002). Eğitsel oyunların 

oynatılması için sınıf ortamında geniĢ  dilimi gerekmekte ve ders sürecinin büyük bir 

bölümünü kapsamaktadır (McFarlane, Sparrowhawk ve Heald,2002). Eğitsel oyunların 

baĢarı sağlayabilmesi için eğitsel oyunlar hazırlanırken bu dezavantajlar göz ardı 

edilmemelidir. 

 

2. 4. 1. 1. Eğitsel oyunların özellikleri ve bileĢenleri 

 

Oyun özellikleri konusunda çeĢitli araĢtırmalar mevcuttur. Caillois (2001) ise 

oyunda yer alması gereken özellikleri 6 madde de tanımlar; 

a) Özgürlük: Oyun bir zorunluluk değildir. Eğer olsaydı çekiciliğini ve zevk veren 

bir aktivite olma özelliğini kaybederdi. 

b) Kendine özgülük: Oyunların önceden belirlenmiĢ bir alanı ve süresi vardır. 

c) Belirsizlik: Oyunun kazananı ya da kaybedeni önceden belli değildir. 

d) Verimsizlik: Herhangi bir mal veya para kazanılmaz. Sadece oyuncular arasında 

belirlenmiĢ olan oyun içi varlıklar yer değiĢtirebilir. (Top, taĢ vb.) 

e) Kurallara bağlılık: Oyunların gündelik hayat kuralları dıĢında kendi kuralları 

vardır ve bu kurallara göre oynanır. 

f) Kurgu: Oyunun gerçek hayattan farklı olarak kendine has bir gerçekliği vardır. 

Crawford (2003)‟a göre Temsil-Anlatım, EtkileĢimli (Ġnteraktif), Oyun-Mantık 

(Bulmaca), Oyun-Hikaye (Öykü) oyunun içinde bulunması gereken temel özelliklerdir. 
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ġekil 2. 10. Eğitsel oyunlarda bulunması gereken özellikler (Alparslan, 2019). 
 

Alparslan (2019) ise oyunda bulunması gereken özellikleri daha kapsamlı 

açıklamaktadır. Verilmek istenilen bilgilerin gereksiz bilgilerden arınması için eğitsel 

oyunların içeriği ve bütün özellikleri eğitim hedeflerine yönelik olması, eğitsel oyunlar 

öğrencilere öğretilmesi hedeflenen eğitimin içeriğine de uygun olması gerekmektedir. 

Eğitsel hedeflerin öğrenciye kazandırılabilmesi için oyunların hazırlanma sürecinde 

öğrencinin yaĢ grubu ve eğitim seviyesi dikkate alınarak hazırlanmalıdır (Wilson vd., 

2008; Vlachopoulos ve Makri, 2017; Haoran vd., 2019). Öğrenci oyun sırasında 

zorlanırsa oyuna devam etmek istemeyebilir. (Gee, 2007; Boyle vd., 2016; Pivec ve 

Dziabenko, 2015). Bunun yanında eğitsel oyunların bireysel ve grup çalıĢmalarına 

uygun olması öğrencilerde farklı beceri alanlarının geliĢimine katkı sağlayacağı 

unutulmamalıdır (Altinpulluk, 2021; Bülbül, 2023). Bu nedenle alıĢtırmaların özellikleri 

önemlidir. AlıĢtırmalar ne çok kolay ne de çok zor olmamalıdır. AlıĢtırmaların 

cevaplarının oyun bitiminde verilmesi de geri bildirim açısından oldukça önemlidir. 

Geri bildirimler öğrenci deneyimlerini geliĢtirerek öğrencinin oyuna katılım 

motivasyonun artırılmasını sağlaması açısından önem arz etmektedir (Burgers vd., 
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2015; Benton vd., 2023; Kim ve Timmerman, 2018). Doğru da verilen geri bildirimler 

oyunun hem kalitesini hem de etkinliğini artırmaktadır. 

 Eğitsel oyunlar, ında ve yapıcı geri bildirimlerle öğrenmeyi etkili bir Ģekilde 

destekleyebilir, ilerlemeyi teĢvik edebilir ve oyuncuların ilgisini ve katılımını 

koruyabilir. Eğitsel oyunlarda öğrencilere kritik düĢünmesini sağlayacak fırsatlar 

sunulduğunda bireyin analitik düĢünüp konunun veya problemin tümevarımla 

öğrenmesi hedeflenmektedir. Bu sayede eğitsel oyunlar bireyde problemlere karĢı 

strateji oluĢturmasına olanak sağlayacaktır (Küçükaydın ve Bor, 2021). Kavram 

öğretimi ile de konunun önemli kısımları vurgulanarak eğitsel oyunlar sayesinde 

kavram yanılgılarının giderilmesi amaçlanmaktadır (Küçükaydın, 2020). Oyun içinde 

grupla yapılan çalıĢmalar öğrencilerin olgunlaĢmasına katkı sağlaması ve aĢırı 

rekabetten uzaklaĢtırarak oyunların eğitsel kazanımları öğretmede daha etkili bir 

öğrenme ortamı sunması beklenmektedir. 

 

2. 4. 1. 2. Eğitsel Oyunların Planlanması ve Yönetimi 

 

Oyunların amacına ulaĢabilmesi için oyun kuralları net bir Ģekilde ifade 

edilmelidir. Bu sayede oyun içinde çeliĢki oluĢturabilecek durumlar önlenebilir (Koç 

vd., 2021). Oyunlar tüm öğrencilerin aktif Ģekilde katılımını sağlayabilecek seviyede 

hazırlanmalıdır. Çünkü oyun içinde baĢarısızlık oluĢursa öğrenciler oyunun akıĢında 

kalmak istemeyebilir ve motivasyonunu kaybedebilir (Juh vd., 2021). Oyunların eğitsel 

amaca hizmet edebilmesi için etkili bir Ģekilde yönetilmesi gerekmektedir. Oyunlar için 

yeterli hazırlık yapılmalı hangi oyunun kaç dakika süreceği önceden tespit edilmeli ve 

oyun oynanılacak ortam Ģartlarına göre amaçlar belirlenmelidir (Hazar, 1996; Özmen, 

1999). Eğitsel oyunlarda amaçlardan biri de tüm öğrencilerin oyuna devam etmesini ve 

aktif olarak öğrenmesini sağlamaktır. 

Oyunu yöneten eğitimci, gruplar ile oyun oynatıyorsa grup liderlerini 

belirleyerek oyunlar farklılaĢtıkça grup liderlerinde değiĢikliğe gitmelidir. Bu durum 

öğrencilerin eğitimsel ihtiyaçlarına ve farklı öğrenme tarzlarına göre yönlendirilmesini 

sağlayabilir (Dede, 2021). Dolayısıyla eğitsel oyunlarda grup liderlerinin değiĢimi, 

öğrencilerde motivasyonu artırarak öğrenme sürecine olumlu katkı sağlayacağı 

öngörülmektedir (Demir ve Bilgin, 2021). Bunun yanı sıra grup içinde oluĢabilecek 

sorunlarında engellenmesi açısından olumlu karĢılanabilmektedir. 
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Oyunlarda ödüller, cezalar, engellemeler elbette olacak ve cezadan kaçmak 

isteyen bazı bireylerde kural dıĢı davranıĢa yönelme eğilimi gözlenebilecektir. Oyunu 

yöneten eğitimci kural dıĢı davranıĢlara izin vermemelidir (Koç, 2017; TaĢkale, 2022).  

Bunun yanı sıra iĢbirliğine ve takım çalıĢmalarına yer vererek rekabetin çok fazla 

olmasının önüne geçmelidir (Helbing vd., 2010; Szolnoki ve Perc, 2014). Bireylerin 

güvenliğinin oyundan önce geldiği hem eğitimci hem de oyunu oynayan öğrenciler 

tarafından unutulmamalıdır (Hazar, 1996). Rekabet ortamında öğrencinin dikkati 

azalabilmekte ve oyun arkadaĢlarınI hem duygusal hem fiziksel olarak oyunun 

atmosferine göre olumsuz etkileyebilmektedir. 

Eğitsel oyunlarda eğitmen hangi oyunu hangi kazanımı vermek amacıyla 

oluĢturduğunu oyun planlama aĢamasında mutlaka tespit etmelidir (Kebritchi vd., 

2010). Çünkü oyunun değerlendirme aĢamasında oyunda baĢarılı olan bireyler kadar 

oyunda baĢarılı olmayan bireylerde bu kazanımları öğrenmesi beklenmektedir. 

Dolayısıyla bir oyun planlanırken Hazar (1996)‟ a göre Ģu hususlara dikkat edilmelidir; 

 

a) Oyunun Eğitsel Değeri ve Amacı: Öğrencilerin oyun sonunda ne 

öğreneceklerini, oyunu hangi amaçla oynadıklarını bilmesi gerekmektedir. 

Amacın ne olduğunu fark ederse oyun içerikli programını da bu doğrultuda 

hazırlayacaktır. 

b) Oyuncu Seviyesi: Oyunlar oyuna katılacak öğrenci yaĢ-cinsiyet ve geliĢim 

düzeylerine uygun nitelikte olmalıdır. 

c) Oyunun Yeri: Oyunun özelliğine göre fiziki koĢullara, iklim koĢullarına ve 

oyunun hangi saatte oynatılacağı dikkate alınmalıdır. 

d) Oyun Malzemeleri: Oyun planı içerisinde mutlaka kullanılacak araç-gereç ve 

malzemenin yer alması gerekir. Gerekli malzemelerin bulunmama ihtimali göz 

önünde bulundurulmalıdır. 

e) Oyunun Süresi: Öğrencilerin fiziksel durumları, konunun önemi ve 

öğrencilerdeki sıkılma aralığı iyi analiz edilmelidir. 

 

2.4.2. Oyun ve motivasyon  

 

Motivasyon, bireyin davranıĢlarındaki kararlılığı, davranıĢlarının Ģiddetini ve 

yönünü belirleyen en önemli güçtür. Bu sayede motivasyon eğitim ortamlarında 
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öğrencilerin hedefe ulaĢma hızını belirleyen en önemli kaynak haline gelir (Akbaba, 

2006). Motivasyonun eğitim programlarındaki en kritik unsur olması dikkate alınırsa 

öğrenmenin etkililiğinin artırılmasında motivasyonun önemi daha da net anlaĢılacaktır 

(Gökcül, 2007). Bu araĢtırmada da anlatıların dijital hikayeye dönüĢtürülmesi ve dijital 

hikaye ile oyunun bütünleĢtirilmesi nedeni ile motivasyon kavramına özellikle eğitim 

içindeki rolü açısından bakılmaktadır. 

Öğretmenler, öğrencilere eğlenerek öğrenme fırsatı sunması, aktif öğrenmeye 

katkı sağlaması ve bireysel öğrenme fırsatı sunarak öğrencileri güdülemesi sebebi ile 

oyunları tercih etmektedir. Dolayısıyla eğitsel oyunlar sayesinde öğrencilerde derse 

yönelik ilgi artmakta, hata yaptığında dönütler ile öğrencilerde ilerleme ve seviye 

atlama imkânları sunmaktadır. Bu durum öğrencilerin eğitsel oyundaki etkinliğe devam 

ederek motivasyonunu sağlamaktadır (Bayırtepe ve Tüzün, 2007). Buradan da 

anlaĢılacağı üzere motivasyon kavramı, oyuna devamlılıkta önemli unsur haline 

gelmektedir. 

Yapılan çalıĢmalar içsel olarak motivasyona sahip öğrencilerin sadece dıĢsal 

motivasyona sahip öğrencilere göre daha baĢarılı olduğunu göstermektedir (Yüksel, 

2004). O halde öğrenme olayı öğrencinin bir Ģeyi gerçekten istemesi durumunda 

gerçekleĢmektedir. Bu durum öğretmen tarafından öğrenciyi harekete geçirecek 

eylemlerin önceden tespit edilmesi ve sınıf ortamında da bilinçli olarak kullanılmasının 

gerekliliğini ortaya çıkarmaktadır (Williams ve Burden, 1997). Oyunda motivasyonu 

sağlayan en önemli etkenlerin baĢında oyunun hedefi gelmektedir. Oyunun hedeflerini 

yerine getirmeye çalıĢan çocuk odaklanarak içsel motivasyonu sağlamaktadır. Hedefler 

oyunun baĢında kurallar çerçevesi oluĢturulurken belirlenir (ġahin, 2019). Oyuncuyu 

oyuna bağlayan bu hedefler oyuna ve oyuncuya yön vererek baĢarıya ulaĢmayı sağlar ve 

kazanmaya zorlar (Prensky, 2001). Hedefe ulaĢmak için harcanan emek oyuncuyu hem 

baĢarıya götürmekte hem de öğrenci de içsel motivasyonu sağlamaktadır. Oyunların 

belirli hedeflerinin olması sayesinde oyundan alınan geri bildirimler de öğrenmeye katkı 

sağlayarak motivasyon üzerinde etkili olmaktadır (Prensky, 2001). O halde oyunda 

hedeflerin olmasının bireyde baĢarıya ulaĢmak adına içsel motivasyonu artırdığı hem 

baĢarı üzerinde hem de kalıcılık üzerinde etkili olabileceği söylenebilir. 
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2.4.3. Oyun ve iĢbirliği 

 

Kuramsal temelleri K. Koffka, J. Dewey, K. Lewin, J. Piaget ve L. Vygotsky 

çalıĢmalarına dayanan iĢbirliğine dayalı öğrenmenin varlığı uzun bir geçmiĢe 

dayanmakta ve hala da popülerliğini korumaktadır (YeĢilyurt, 2019). ĠĢbirlikli öğrenme 

bilginin öğrenilmesi sürecinde iki veya daha fazla kiĢinin beraber öğrenme çabası ve 

bilgi paylaĢımıdır (Schoor vd., 2015). Bu süreçte öğrencilerin aktif olarak öğrenme 

sürecine katılması, öğrenme sürecini daha eğlenceli ve daha ilginç hale 

getirebilmektedir (Laal ve Ghodsi, 2012). Oyunlarda iĢbirliğinin olması oyuna eğlence 

unsurunu katmanın yanı sıra hem sosyal olarak hemde üst düzey düĢünme 

becerilerindeki geliĢimi artıracağı öngörülmektedir. 

Eğitim öğretim ortamlarında birçok öğrenme grubu oluĢturulabilir. Bunlar sahte 

öğrenme grupları, geleneksel öğrenme grupları, iĢbirlikli öğrenme grupları ve yüksek 

performanslı iĢbirlikli öğrenme gruplarıdır (KocabaĢ, 2016). Gruplar arası olumlu 

bağlılığı sağlaması ve bireysel sorumlulukları teĢvik etmesi ve liderliğin paylaĢılması 

açısından iĢbirlikli öğrenme geleneksel öğrenme gruplarından ayrılmaktadır (DoymuĢ 

vd., 2005). YeĢilyurt (2019)‟ a göre iĢbirlikli öğrenme ortamlarının beĢ temel özelliği 

aĢağıda belirtildiği Ģekildedir; 

 

a) ĠĢbirlikli öğrenme grupları tüm bireylerin baĢarısını esas alarak ortak amaç 

doğrultusunda tüm bireylerin öğrenme seviyelerini en üst en üst düzeye 

çıkarmayı hedefler. 

b) Gruptaki bireyler hem kendileri için hem de gruptaki diğer bireylerin baĢarısı 

için verilen görevleri en yüksek kalite de yapması gerektiğinin farkındadır. 

c) Grup içinde bireyler yüksek nitelikte ürün ortaya koyabilmek için hem yüz 

yüze iletiĢim halinde çalıĢarak hem de birbirlerinin motivasyonunu artırarak 

gerçek anlamda  “iĢ” yaparlar. Bu sayede hem akademik hem de sosyal 

yönden geliĢime katkı sağlarlar. 

d) Grupta tüm bireylere sosyal beceriler kazandırılması ve bireylerin liderlik 

vasfını çalıĢma boyunca yürütmesi beklenmektedir. Bireyler liderliğini 

çalıĢmaları düzenlemek, ortak hedefe ulaĢmak amacıyla çalıĢma boyunca 

kullanır. 
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e) Gruplar amaçlara ulaĢırken gösterdikleri çabayı, çalıĢma sürecinde 

gerçekleĢtirdikleri etkinlikleri ve bu süreçte kullandıkları öğrenme 

yöntemlerini değerlendirerek sürekli geliĢim süreci sağlanır. Öğrenmenin 

kalitesi ise sürekli geliĢim süreci ile artmaktadır. 

  

 Eğitim öğretim ortamlarında farklı öğrenme tasarımlarının kullanılması öğrenme 

sürecinde verimliliğin artması adına önerilmektedir (Ġnce ve Hünük, 2010; Tatar ve 

Tatar, 2007). Oyunların içine iĢbirliğine dayalı öğrenmeyi entegre ettiğimizde bireyin 

aktif öğrenmesini artırmakta ve öğrenmeyi öğrenme sürecine destek sağlamaktadır. 

Bireylere sunulan öğrenme fırsatları sayesinde biliĢsel stratejileri geliĢtirilerek daha 

etkili öğrenme sağlanabilir (Weinstein ve Mayer, 1986; Akt., Açıkgöz, 2007). Eğitimsel 

süreç içinde kullanılan oyunlar öğrencilerin öğrenme sürecini daha eğlenceli hale 

getirerek öğrencilerde becerilerin geliĢmesine de katkı sağlayabilir (Admiraal vd., 

2011). Oyunla öğrenme stratejilerinin iĢbirliği ile birleĢtirilmesi bu nedenle önem arz 

etmektedir. 

 Öğrenme ortamlarının iĢbirlikli olarak düzenlenebilmesi için bazı tekniklerin 

uygulanması gerekmektedir. Tekniklerin her biri iĢbirliğine dayalı öğrenme yönteminin 

ilkelerine sahip olmalıdır. Hangi tekniğin kullanılmasının gerektiği dersin içeriğine ve 

amacımıza göre değiĢebilmektedir. Yapılan araĢtırmada anlatı oyunlarında Slavin 

(1980)‟ in geliĢtirilmiĢ olduğu iĢbirliğine dayalı öğrenme tekniklerinden “Takım-Oyun-

Turnuva Tekniği” kullanılmıĢtır. Takım-Oyun -turnuva tekniğinde öğrenciler konuya 

hazırlandıktan sonra gruplar arasında turnuvada yarıĢması esasına dayanmaktadır. 

Turnuva soru ya da oyunlarla olabilmekte ve grup temsilcilerin verdiği doğru cevaplar 

gruplarına ödül, puan ya da artı olarak eklenmektedir. Turnuva masaları düzenlenirken 

grup içinde baĢarı düzeylerine göre bireylerin turnuva masalarına dağılımı yapılır. Bu 

sayede bireylerin rakip takımdan kendi baĢarı seviyesindeki bireyler ile yarıĢması 

sağlanır. Amaç her bireyin kendi çabası ve baĢarısı doğrultusunda takımlarına katkıda 

bulunmasıdır (Maden, 2011). ĠĢbirliği tekniklerinin seçiminde oyunun doğası ve eğitsel 

oyunun hangi disiplin alanında kullanılacağı etkili olabilir. Bu nedenle iĢbirliği ile 

öğrenme ortamlarında hangi tekniğin kullanılması ne kadar önemli ise kullanılan 

tekniğin belirtilen ilkeleri kapsaması da o kadar önemlidir. Çünkü iĢbirlikli öğrenme 

tekniğinin etkili olabilmesi motivasyona ya da derse karĢı tutuma olumlu katkı 

sağlayabilmesi bu ilkeleri kapsamasına bağlıdır (Zorlu, 2020; Johnson, Johnson ve 

Holubec, 2013). ĠĢbirlikli öğrenme ortamlarında öğrenme kalitesinin artması ya da 
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iĢbirlikli öğrenme ortamı sayılabilmesi için iĢbirlikli öğrenme ortamlarında Ģartlar 

(ilkeler) gözetilmelidir (Açıkgöz, 2007). Bu Ģartlar; olumlu bağlılık (pozitif dayanıĢma), 

bireysel sorumluluk, yüz yüze (destekleyici ) etkileĢim, baĢarı için eĢit fırsat, kiĢilerarası 

ve grup (sosyal) becerileri, heterojen gruplar, grubun kendini ve süreci değerlendirmesi, 

ödüller, post grup yansıması, öğretmenin rehberliği gözetilmesi olarak ifade 

edilmektedir. 

 ĠĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme ortamlarının öğrencilerde ne gibi farklılık 

oluĢturduğunu tespit edebilmek ve öğrenme ortamlarının öğrenme verimliliği ile 

iliĢkisini anlayabilmek adına da öğrencilerin motivasyonlarının incelenmesi 

gerekmektedir (KüçükibiĢ ve Eskiler, 2022). Bu bağlamda literatürdeki incelemeler 

sonucunda ĠĢbirliğine dayalı öğrenme ortamlarının olduğu biyoloji öğretimi 

araĢtırmalarında iĢbirliğine ait birleĢtirme tekniğinin kullanıldığı çalıĢmalara rastlanmıĢ 

olup (Köseoğlu, 2010; Altıparmak ve Nakiboğlu, 2005; Arslan vd., 2006; Koç vd., 

2022) takım-oyun-turnuva tekniğinin kullanıldığı biyoloji araĢtırmalarının sınırlı olduğu 

gözlenmiĢtir. Bu araĢtırma ile Takım-Oyun Turnuva tekniği kullanılarak iĢbirliğine 

dayalı oyunla öğrenme ortamlarında öğrenci motivasyonlarının ne düzeyde etkilendiği 

tespit edilmek istenmiĢtir. 

 

2.4.4. Oyun ve akademik baĢarı 

 

Bireyin eğitim hayatı boyunca edindiği bilgi birikimi ve kazandığı beceriler 

bireyin akademik baĢarısını oluĢturmaktadır. Öğrencinin belirli bir eğitim sürecindeki 

aldığı derslere ait kazanımların ve öğrenme gayretinin ölçme araçları ile ölçülmesi 

sonucunda aldığı sınıf geçme notlarının aritmetik ortalaması akademik baĢarıyı 

oluĢturmaktadır (Akhun, 1980). Akademik baĢarı öğrencilerdeki geliĢimin hangi 

düzeyde gerçekleĢtiğini göstermektedir. Bu geliĢim bilgiyi anlama düzeyinde 

olabileceği gibi bilginin muhakeme edilmesi bilginin yeniden oluĢturulması düzeyinde 

de olabilir (Sanca vd., 2021). Akademik baĢarı üzerinde farklı faktörlerin etkili olduğu 

çeĢitli araĢtırmalar sayesinde açığa çıkarılmıĢtır. Kullanılan yöntem ve teknikler de bu 

baĢarı üzerinde en az öğrencinin çalıĢması kadar etkili olduğu söylenebilir. 

Eğitsel oyunlar, öğrencilerin akademik baĢarılarını olumlu yönde etkileyebilecek 

önemli araçlardan biri olduğu görülmektedir. Öğrencilere eğlenceli öğrenme ortamları 

sunarak konuların kavranma düzeyini dolayısıyla akademik baĢarıyı olumlu yönde 
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etkileyebilir. Eğitsel oyunların akademik baĢarı üzerindeki etkilerini daha iyi anlamak 

için yapılan araĢtırmalar, bu tür oyunların öğrencilerin öğrenme süreçlerine olumlu 

katkı sağladığını göstermiĢtir. Bunun yanı sıra öğrencilerin daha motive olduklarını ve 

daha iyi performans gösterdiklerini de göstermektedir (Aycan vd., 2002; Saracaloğlu ve 

Aldan Karademir, 2009; Uzun, 2012; Yurt, 2007; Karamustafaoğlu ve Kaya, 2013; 

Yildiz vd., 2020).  Eğitsel oyunlar aracılığıyla öğrencilere interaktif bir öğrenme 

deneyimi sunulması da öğrenme sürecini daha etkili hale getirebilir ve bilgiyi 

kalıcılığını artırabilir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002; Gee, 2003; Korkusuz ve 

Karamete, 2013). Bu nedenlerden dolayı öğrencilerin öğrenme deneyimlerini 

zenginleĢtirmek için eğitsel oyunların eğitimde yararlanılması önemlidir. Eğitsel 

oyunların ve iĢbirlikli öğrenmenin öğrencilerin akademik baĢarıları, sosyal becerileri ve 

öğrenme motivasyonları üzerine de olumlu etkileri olabileceğini gösterdiği gibi (Yıldız 

vd., 2020) bireylerin psikolojik durumları ile akademik baĢarı arasında iliĢki olduğu 

tespit edilmiĢtir (Arslan, 2016). Akademik baĢarıyı değerlendirirken de akademik 

baĢarıyı etkileyecek bu faktörleride bir bütün olarak düĢünmek grekecektir. 

Oyunların akademik baĢarıyı olumlu yönde etkilediğine dair bulgular olsa da 

oyunların akademik baĢarı üzerinde çok büyük bir etki göstermediğini söyleyen 

çalıĢmalarda literatürde yer almaktadır. Bu çalıĢmalardan bazılarında akademik 

baĢarının öğretilecek konuya göre ya da oyunla öğretim yönteminin doğru kullanım 

durumuna göre öğrenci üzerinde etkisinin farklılık arz edeceğini bildirmiĢtir (Klepper, 

2003;  Romine, 2004; Yiğit, 2007; Bayırtepe ve Tüzün, 2007; Ataover, 2005; Bayat vd., 

2014). Sonuç olarak, akademik baĢarı ile oyun arasındaki iliĢki karmaĢık bir konudur ve 

birçok farklı faktör bu iliĢkiyi etkileyebilir. 

 

2.5. Ciddi Oyunlar ve Eğitimde Kullanımı 

 

Ciddi oyunlar, herhangi bir uzmanlık alanında farklı platformlarda oyun 

teknolojilerine eğlence unsurlarının da eklenmesi ile kullanıcıya o uzmanlık alanı ile 

ilgili bilgi kazandırılmasını amaçlayan oyunlardır (Yıldız ve Ozkil, 2015). Eğlence 

unsuru eksik olan ciddi oyunlar içerikten bağımsız olarak amacına ulaĢamayacaktır 

(Zyda, 2005). “Ciddi Oyun”  terimi ilk olarak 1992‟ de bilgisayar oyununda kullanıldığı 

(Gold ve Atari, 1992) ancak Ben Sawyer‟ in (2002)  “Digital Mill” ciddi oyun giriĢimini 

kurmasından sonra bu terimin daha popüler olmasını sağlamıĢtır. Ciddi oyunların ilk 
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çıkıĢ tarihi 1992 olarak görülse bile aslında ciddi oyun kavramının temellendirilmesi 

Sawyer ve Rejeski sayesinde olmuĢtur (Sawyer ve Rejeski, 2002). Sonraki süreçlerde de 

bilgi edinme amacıyla ciddi oyunlar farklı disiplin alanlarında kullanılmıĢ ve olumlu 

sonuçlar alınmıĢtır (Peng, 2009; Suh, Kim, ve Kim 2010; Arnab vd., 2013; Nishikawa 

ve Jaeger, 2011). Bu durum ciddi oyunlardan birçok uzmanlık alanında 

yararlanabileceğini göstermektedir. 

Ciddi oyunlar öğrencilerin motivasyonunu artırıp öğrenme çıktılarının iyi hale 

getirilebilmesi için sıklıkla eğitimde, sağlık alanında ve simülasyonlarda 

kullanılabilmektedir (Bartolomé vd.,2011; Görgen vd., 2020; Hardy vd., 2013; Bertram 

vd., 2015). Ciddi oyunların, gelecekte hedeflenen becerilerin kazandırılmasında yüksek 

potansiyeli vardır (Gürbüz ve Çelik, 2022). Dolayısıyla ciddi oyunların eğitsel oyun 

olarakta kullanılabileceği söylenebilir.  

Oyunda oyuncunun iyi bir deneyim yaĢayabilmesi Czikszentmihalyi‟ nin (1975) 

akıĢ teorisi ile açıklanmaktadır. Bu teoriye göre oyundaki görevler ile kazandırılmak 

istenen beceriler dengeli dağıtılmalıdır (Czikszentmihalyi, 1990). AkıĢ teoremini 

tamamlayan Bushnell‟ in "Öğrenmesi kolay, ustalaĢması zor" teoremine göre oyunun 

karmaĢıklığı artmasıyla ustalaĢmanın zor olacak ve oyuncu oyunu bırakmak 

istemeyecektir. Dolayısıyla öğrenmesi kolay oyunlarda oyuncu sıkılmadığı için akıĢta 

kalmak isteyecek; ustalaĢması gereken oyunlarda da çaba sarf ettiği için bırakmak 

istemeyecektir (Crockett, 2016). Bu durum dikkate alındığında oyuncunun 

performansının artığı oyunlarda oyunun zorluk seviyesi artırılmalıdır. Bu tarz 

sıkıntıların önüne geçebilmek için süreç içinde oyunlar değiĢtirilebilir ya da oyunun 

içindeki eylemlerde değiĢikliğe gidilebilir (Desurvire ve Wiberg, 2009). Bu sayede 

öğrencinin süreç boyunca oyunda aktif olarak kalması sağlanabilir ayrıca oyuna 

dolayısıyla konuya ait bağlılığı artırabilir. 

Ciddi oyunlarda oyuncunun akıĢta kalması ve oyuna karĢı motive olabilmesi için 

hikaye ya da anlatılar oyuna entegre edilmelidir (Ermi ve Mäyrä, 2005). Örneğin 

macera temelli ciddi oyunlardaki görevler anlatının içine yerleĢtirilmiĢtir. Bu tarz 

oyunlarda oyuncu o görevi tamamladığında hikaye devam etmektedir (Semideus, 2016). 

Ciddi oyunlarda oyuncuların hedefe ulaĢıp ulaĢamadıklarını değerlendirilmesi için 

uygun geri dönütler verilmelidir (Whyte, Smyth ve Scherf, 2015). Ciddi oyundaki 

bilgilerin ne düzeyde kazandırıldığının tespiti adına doğru da dönüt önem arz 

etmektedir. 
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2.6. Anlatı Nedir? 

 

Ricoeur‟ a (2010) göre anlatılar a karĢı insana verilen bir güvencedir. 

Dolayısıyla hayatta hesap edilemeyen bazı olaylar gerçekleĢse bile anlatılar 

programlanmıĢ sistematiği takip eden olaylar olarak karĢımıza çıkmaktadır. Salen ve 

Zimmerman‟ a (2004) göre oyun yoluyla tecrübe edilen kuralların tamamıdır. Böylece 

oyuncu oyun içindeki farklı eylemleri gerçekleĢtirerek oyun evrenini keĢfeder. 

Oyundaki kurallardan hedeflerden vb temel unsurlardan uzaklaĢmamak için oyundaki 

anlatıların diğer anlatılarla karıĢtırılmaması gerekmektedir. Salen ve Zimmerman‟ a 

(2004)  bu iki Ģekilde gerçekleĢebilir; 

 

a) Gömülü Anlatı; Oyuncunun oyun etkileĢiminden önce oyuncuya sunulan 

içeriktir. Bu anlatılar oyuncuya motivasyon olması için oluĢturulmuĢtur. 

Gömülü anlatılar olay bağlantısı ile karakterlerin ve oyuncu etkileĢimlerinin 

oyun serüveni boyunca bağlantısını sağlar. Buradan hareketle bu araĢtırmada 

gömülü anlatı tercih edilmiĢtir. 

b) Ortaya Çıkan Anlatı: Oyuncunun etkileĢimi ile hikayede kendini 

yapılandıran anlatılardır. Oyunun çerçevesi oyun tasarımcısı tarafından 

hazırlanırken; oyunun geliĢimi oyuncunun anlamlı katılımı ve oyunu 

oluĢturan mekanizmaların doğru bağlantıları sayesinde sağlanmaktadır. Bu 

nedenle oyunun geliĢim süreci değiĢebilmektedir. Çünkü hem oyuncunun 

eylemlerinde ki değiĢimi hem de o anda oyun oynanan ortamdaki 

değiĢiklikler nedeni ile farklı sonuçlanabilir. 

 

Anlatıların olmazsa olmaz değiĢkenlerinden biri olay örgüsü (ploting) ve anlatıyı 

sunacak bir anlatıcıdır (narrator). Öykülerin yapılma tarzı olarak bilinen anlatı kipi 

(narrative model), „anlatı mesafesi (narrative distance)‟ ve „anlatı perspektifi (narrative 

perspective)‟ olmak üzere iki değiĢkeni içermektedir. Kökeni Eflatun ve Aristo`ya kadar 

dayanan anlatı mesafesi kavramı diegesis ve mimesis olmak üzere iki kısımda 

incelenmektedir. „Diegetik (digegetic)‟ tarzda anlatıcı öyküsünü doğrudan 

anlatmaktadır. AnlatıĢta olayları ön planda tutarak olayları anlatanın kendisi olduğuna 

inandırmaktadır. Yazınsal ve sözel içerikleri kapsar. „Mimetik (mimetic)‟ tarzda ise 

anlatıcı öyküyü anlatanın kendisi olmadığını göstermeye çalıĢır. Anlatıcı kendisini 
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doğrudan gösterir ve bizi anlatanın kendisi olduğuna inandırır; anlatıĢta olaylar birinci 

plandadır (Sözen, 2008). Doğrudan anlatılarda anlatıcı ile dinleyici arasındaki zihinsel 

mesafenin azaldığı görülmektedir. 

Anlatılar insanların günlük yaĢantılarının bir parçası ve deneyimlerinin 

anlatıldığı insan biliĢinin yaygın bir parçasıdır (Dickey, 2011). Anlatılar farklı 

disiplinlerde ve farklı düĢünce çerçevelerinde kullanılan zor ama kullanıĢlı bir 

yöntemdir. Anlatısal araĢtırmalarda katılımcı olarak yer alan bireyler her  anlatı 

sürecinden keyif alabilmektedir (Savin, Baden ve Niekerk, 2007).  Bu bağlamda çeĢitli 

disiplinlerdeki konular, pedagojik içerik bilgisini öğrencilere aktaran anlatı olarak 

görülmektedir (Gudmundsdottir, 1991). KarmaĢık öğrenme hedeflerinin oyun içine 

entegre edilip anlatı ile bütünleĢtirilerek öğretilebilir (Kenny ve Gunter, (2007). Gerrig 

(1993)' e göre anlatı, öğrencilerin kendilerini öykünün ı ve mekânı içinde hayal 

etmelerine, açıklamalarını düĢünmelerine ve duygularını hissetmelerine yardımcı olur. 

Böylece anlatım Ģeklinde sunulan bilgiler daha hızlı okunarak pedagojik içeriklerin 

anlaĢılmasını kolaylaĢtırdığı söylenebilir. 

Her ne kadar anlatıların anlatı mesafesi sayesinde farklı deneyimler sunarak 

duygusal katılımı sağlasa da öğrencilerin anlatının gerisindeki içeriği öğrenmesi ve 

bunu yaparken de anlatının özgünlüğünün korunması da o kadar zor bir süreçtir 

(Stephan, 2021). Buna ek olarak anlatıların tasarımından kaynaklı olarak önceden tespit 

edilemeyen faktörlerin kontrolü ve öğrencilerin katılımının devamlılığının 

sağlanamaması da yaĢanabilecek zorluklar arasındadır (Timothy vd., 2022). Öğrenme 

tasarımında anlatıların kullanılması öğrencilerin biliĢsel ve sosyal geliĢimine katkı 

sağladığı (Sheila vd., 2015), anlatı sayesinde bilginin zenginleĢtirildiği (Patricia vd., 

2014), yansıtıcı düĢünme becerisine ve motivasyonuna önemli düzeyde katkı sağladığı 

(Kang vd., 2015)  araĢtırmalar sayesinde görülmüĢtür. 

 

2.6.1. Anlatı geliĢtirme modelleri 

 

Christian Budtz, Kaus Fog ve BarıĢ Yakaboylu (2005)‟ ya göre mesaj, çatıĢma, 

karakterler ve hikâyenin konusu olmak üzere hikâye anlatıcılığında dört element yer 

almaktadır. Her hikayenin okuyucuya vermek istediği bir mesaj olması ile çatıĢmanın 

olması okuyucu tarafından hikayenin daha cazip hale gelmesi sağlanmaktadır. 

Hikayedeki çatıĢma süreç içinde çözüme kavuĢturulmalıdır. ÇatıĢmanın oluĢabilmesi 



 

45 

 

için okuyucunun ilgisini çeken etkileĢimi fazla olan karakterler tercih edilmelidir. 

Hikayelere genel olarak hedefin peĢinden giden karakterle baĢlanması önerilmektedir. 

ÇatıĢmanın temelinde ana karakterle savaĢan baĢka bir karakterin varlığı söz konusudur. 

Hikâyenin akıĢında yer verilen olaylarda okuyucunun deneyimlerinden yola çıkılarak 

dikkatli Ģekilde kurgulanmalı ve giriĢ, geliĢme, sonuç kuralları göz ardı edilmemelidir.  

 Bu dört elementin ıĢığında farklı hikaye anlatıcılığı kuramları yer almaktadır. 

Bunlardan ilki Aristo‟nun “Geleneksel Hikaye Modeli” dir. Aristo hikayeyi oluĢturan 

temel yapı taĢları altı aĢamalı olarak açıklamıĢtır. Bunlar; olay örgüsü, karakterler, dil, 

düĢünce, görseller ve müziktir. Olay örgüsü bu aĢamalardan en önemlisidir. “Olayların 

organizasyonu” olarak ifade edilmekte ve olayların baĢlangıcı, ortası ve sonu olmalıdır 

(Aristoteles, 2017). Diğer aĢamalar bu olay örgüsü kapsamında Ģekillenmektedir. BaĢka 

bir kuramda ise Prop kiĢilerin eylemlerinin masallarda tekrarlandığını düĢünerek 

Masalların 31 iĢlevini açıklamıĢtır (Propp, 2018); 

 

a) BaĢlangıç: Masaldaki durumu ve masalın ana karakterlerini tanıtılması ve 

sonraki maceranın gerekli hazırlığının yapılması aĢamasıdır. Aileden birinin 

evden uzaklaĢması ile baĢlayan süreç kahramanın bir yasakla karĢılaĢması, 

yasağı çiğnemesi, saldırganın bilgi edinmeye çalıĢması (soruĢturma), saldırganın 

bilgi toplaması, Saldırgan kurbanını ya da servetini ele geçirmek için aldatmayı 

denemesi ve kurbanın aldanıp farkında olmadan düĢmana yardım etmesi ile 

süreç tamamlanmıĢ olur. 

b) Esas Hikâye: Hikayede ki ana konu burada karĢımıza çıkar. Kahramanın yola 

çıkmasına kadarki süreci kapsar. Saldırgan aileden birine kötülük yapması ve 

aileden birinin eksikliğinin oluĢması, kahramanın bu durumun farkına varması 

(aracılık), kahraman karĢı harekete geçmesi ve kahramana evden ayrılması 

aĢamaları ile bölüm tamamlanır. 

c) BağıĢçı: Kahraman sorunu çözmek için arayıĢa girer ve bağıĢçıdan özel güçleri 

olan nesne alması ile bu bölüm baĢlar. Kahramanın büyülü bir nesneyi ya da 

yardımcıyı edinmesi için bir sınavla karĢılaĢması, kahraman bu sınava karĢı 

tepki göstermesi, kahramana özel gücü olan nesnenin teslim edilmesi (Elde 

Etme), kahramanın aradığı nesneyi bulabilmesi için yol gösterilmesi ile devam 

eder. Kahramanın ve saldırganın çatıĢmada karĢılaĢması, kahramanın çatıĢma 

sonrasında özel iĢaret edinmesi (Damga), saldırganın yenilmesi (Zafer) ve 

baĢlangıçtaki soruna çözüm bulunması ile bu aĢama sonlanır. 
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d)  Kahramanın DönüĢü: Hikayenin son evresi olup kahramanın eve dönüĢü 

anlatılmaktadır. Kahramanın eve dönüĢ için yola çıkması ile baĢlamakta ve 

kahraman yolculuk sırasında takip edilmesi, takibin sona ermesi ile kahramanın 

kurtulması, kahramanın kimliğini gizlemesi ve memleketine geri dönmesi ile 

devam eder. Sahte kahraman asılsız savlar ortaya atarak kahramana zor bir 

görev verilir, kahramanın tanınması ve sahte kahramanın açığa çıkarılması 

sonucunda kahraman yeni bir görünüme sahip olur. Sahte kahraman ve saldırgan 

cezalandırılması ile beraber kahramanın evlenmesi ve tahta çıkması ile bu aĢama 

ile beraber masalın 31 iĢlev tamamlanmıĢ olur. 

 

Masallarda bu 31 iĢlevin tamamı gözükmeyebilir. Bu otuz bir iĢlevin yerine 

getirilebilmesi için saldırgan, bağıĢçı, yardımcı, prenses, gönderen, kahraman ve sahte 

kahraman olmak üzere sekiz temel karakter arketipi vardır (Propp, 2018). Greimas 

Eyleyenler Modeli‟ nde ise sözleĢme, sınama, yer değiĢtirme ve iletiĢim olarak Propp‟ 

un otuz bir iĢlevini dört temel kavrama indirgenmiĢ ve bunları iĢlevleri açısından kendi 

aralarında ikiĢerli biçimde birleĢtirmiĢtir (Kıran ve Kıran, 2003). Bu dört kavramda 

karakterlerin altı eyleyenleri ile gerçekleĢtiğini söylemektedir (Katilius-Boydstun,  

1990; Hebert, 2006). 

 

 

ġekil 2. 11. Greimas’ ın eyleyenler modeli. 

 

a) Ġsteyim ekseni: özne ve nesne karĢıtlığı. 

b) ĠletiĢim ekseni: gönderici ve alıcı karĢıtlığı. 

c) Güç ekseni: destekleyici ve engelleyici karĢıtlığı 

 

Greimas‟ a göre bir oyuncu birden çok eyleni gerçekleĢtirebilir ve bir eyleyen 

birden çok oyuncu tarafından da yapılabilmektedir. Anlatılarda altı eyleyenin tümü 
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anlatılarda olmayabilir ancak eksenler dikkate alınarak en az iki eyleyenin (Özne-

Nesne) bulunmasının zorunludur (Altunkaya, 2012). Hikâyeler baĢlangıç ile bitiĢ 

durumu arasında dönüĢüm geçirmektedir ve bu süreçte de eyleyenler değiĢebilmektedir.  

Gustav Freytag (2015) ise Aristo‟ nun olay kurgusu ile alakalı görüĢlerini 

geliĢtirip kendi çağının tiyatrosuna uyarlamıĢ ve hikâye kurgularının benzerliklerini fark 

edip, çözümleyerek Freytag Piramidi‟ ni oluĢturmuĢtur.  

 

 

 

ġekil 2. 12. Freytag piramidi ( David Hutchens, 2015, s. 74). 

 

 Hutchens (2015)‟ e göre Freytag Piramidi‟ ndeki bölümler Ģu Ģekilde 

açıklanmıĢtır; 

 

a) Serim bölümü: Karakterler ve olayın geçtiği ortam tanıtılır. Hikayenin ve 

arka planlarının  detayları hatıralarla diyaloglarla ve karakterlerin 

düĢünceleri ile verilmektedir (Hutchens, 2015).   

b) Yükselen aksiyon: Hikayenin komedi ya da trajedi olmasına göre olaylar 

giriĢ kısmından baĢlayarak doruk noktasına devam etmektedir. Örneğin 

hikaye komedi ise olaylar kötüden iyiye; hikâye bir trajedi ise olaylar 

iyiden kötüye doğru gitmeye baĢlayacaktır.  

c) DüĢen aksiyon: Ana kahraman ve rakibi arasında çatıĢma yaĢanmaktadır.  

d) Sonuç: Hikâye sonuca ulaĢmıĢ ise komedi; ulaĢmazsa trajedi olmaktadır. 
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Joseph Campbell‟ in (2010) toplumsal ve içsel dünya olarak birbirine 

bağlandığını öne çıkaran mitler üzerine çalıĢmalarını yaparak “Kahramanın Sonsuz 

Yolculuğu” kuramını ortaya çıkarmıĢtır. Campbell “monomit” ismi verilen bu yapıları 

“Kahramanın Yolculuğu” kitabında on yedi aĢamada açıklamaktadır. Christopher 

Vogler ise on yediden on iki aĢamaya indirgenmiĢtir (Vogler, 2007). Vogler‟ e göre 

(2007) ; sıradan dünya, maceraya çağrı, çağrının reddedilmesi, rehberle tanıĢma, ilk 

eĢiği geçiĢ, müttefikler/düĢmanlar, mağaranın derinliklerine yaklaĢma, çetin sınav, ödül, 

geri dönüĢ yolu, diriliĢ ve iksirle dönüĢ aĢamalarından oluĢmaktadır. 

Christopher Booker‟ ın 7 Temel Hikâye Modeli‟n de ise Jung‟ un arketip 

kuramını esas alıp  “Yedi temel Olay Örgüsü, Biz Neden Hikâye Anlatırız” kitabında 

dünyadaki bütün hikâyelerin yedi tema üzerine kurulduğunu ileri sürmektedir. “canavarı 

yenmek, fakirlikten zenginliğe, arayıĢ, yolculuk ve geri dönüĢ, komedi, trajedi, yeniden 

doğuĢ olarak sınıflandırılmaktadır.” (Booker, 2010). 

Booker (2010)‟ a göre tüm baĢarılı hikâyelerde var olan hikâye kurgusu beĢ 

aĢama olarak kategorize edilmektedir. 

 

a) Çağrı: Kahramanın tanıtıldığı, hikâyenin geçtiği yerin, ın tanıtıldığı bölümdür. 

b) DüĢ: Kahramanın muhtemel bir çözüm için yola çıktığı ve göreceli baĢarılar 

kazandığı bölümdür. 

c) Hayal Kırıklığı: Kahramanın sınırlarının ve ona karĢı olanların güçlerin açık 

hale geldiği, çözümün zorlaĢtığı bölümdür.  

d) Kabus: Çözümü belirleyen son çetin sınavın verildiği bölümdür.  

e) Mucizevi KaçıĢ-Kurtarma-Ödüle UlaĢma veya Kahraman‟ın Felaketi: 

Hikâyenin sonuca ulaĢtığı çözümün olduğu bölümdür. 

 

Booker, Hikâyeyi okuyucusunun kendini hikayeye dahil ettiği ana kahramandır 

ve ana konunun bir kahramanla ilgili olduğunu diğer kahramanların buradan hareketle 

oluĢturulduğunu savunmaktadır (Booker, 2010). Christopher Boooker dünyadaki bütün 

hikâyelerin yedi tema üzerine kurulduğunu ileri sürmekte ve hikayeleri “canavarı 

yenmek, fakirlikten zenginliğe, arayıĢ, yolculuk ve geri dönüĢ, komedi, trajedi, yeniden 

doğuĢ olarak sınıflandırılmaktadır.” (Booker, 2010). 
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2.6.2. Oyunda anlatı 

 

Anlatı bilimi olarak bilinen naratolojinin baĢlıca temsilcileri; Henry Jenkins 

(2004), Brenda Laurel (1991) ve Janet H. Murray (1997)‟ dır (Karadeniz, 2017). 

Oyunların drama, roman, film gibi anlatılarla bağlantılı olduğunu söyleyerek oyunların 

incelenmesinde anlatı dünyasına ait test edilebilir araçlar ve deneysel kanıtlarla 

anlatıların oyunlarda uyarlanarak kullanabileceğini savunmaktadır (Raessens, 2006, s. 

55). Narratolojinin oyun incelemelerindeki ilk çalıĢmaları dijital oyunlar kapsamında 

olmuĢtur. Bunlardan ilki Brenda Laurel‟ in (1991) “Computers as Theatre” çalıĢmasıdır. 

Diğer önemli çalıĢma ise Janet H. Murray (1997) “Hamlet on Holodeck” dijital 

bağlantılı öykü anlatımındaki değiĢimi ortaya koymaktadır (Karadeniz, 2017). Bu 

kapsamda Naratoloji ve Ludoloji alanlarında farklılıklar gözlenmektedir. 

Dijital oyun çalıĢmalarını tanımlamak için kullanılan ludoloji (Juul, 2004), 

oyunların kurallarına, mekaniğine ve oynanabilirliğine odaklanırken; naratoloji, 

oyunların hikaye anlatımı ve anlatısal unsurlarını inceler. Ludoloji savunucuları 

oyunların anlatı olmadığını düĢünmektedir. Bu nedenle oyunları anlatı ya da dijital 

medyanın alt türü olarak değil oyun olarak çalıĢmanın önemini vurgulamaktadırlar 

(Karadeniz, 2017). Naratoloji ise oyunları merkezinde öykü anlatımının olduğu diğer 

mecralara atıfla incelemekte ve bu ekolojinin bir parçası olarak görmektedir 

(Karadeniz,2017). Buradanda anlaĢılacağı gibi bu araĢtırman Naratoloji kapsamında 

yürütülmüĢtür.  

Murray „Siber-Uzamda Anlatının Geleceği‟ kuramından hareketle bilgisayarları 

öykü anlatıcısı olarak kabul etmektedir. Oyun mekaniklerinin, oynanma Ģeklinin ve 

oyundaki süreçlerin yapılandırılmasının oyundaki anlatı açısından önemi büyüktür 

(DemirbaĢ, 2021). Bu nedenle anlatı sayesinde oyundaki kurallar ve oyun kurgusu 

eĢleĢmesinin, oyuncular için oyunu karmaĢıklıktan kurtaracağı aynı da yeni oyuncular 

için bile oyun ulaĢılabilir duruma getireceği söylenebilir ( Juul, 2005). Oyuna dayalı 

öğrenme faaliyetlerinde anlatılar, etkili öğrenme aracı olarak görülmektedir (Kiili, 2005; 

Squire, 2006). Dijital oyunlarda anlatılara sık rastlansa bile ciddi oyunlara entegre 

edilen anlatıların öğrenciler üzerindeki etkisi henüz tam olarak bilinmemektedir. 
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2.6.3. Anlatı oyunları 

 

Anlatı oyunları, oyunu bir hikaye ya da anlatı çerçevesinde sunabilen oyun 

türlerini kapsamaktadır (Dickey, 2006). Hakkarainen ve Bredikyte tarafından 1990‟lı 

yılların sonunda Finlandiya‟ da Anlatı Oyun Pedagojisi geliĢtirilmiĢtir, Bu oyun türünde 

oyuncular kendilerini hikayenin içinde ilerlerken bulmaktadır. Oyunun sonraki 

aĢamalarında olayların ilerlemesi, karakterlerin geliĢimi anlatının ve oyunun bir parçası 

haline gelir. Anlatı oyunlarında oyuncunun hikayenin bir parçası haline gelmesi 

duygusal bağ kurmalarında ve oyun içinde oyundaki eylemlerine karar verme 

süreçlerini etkilemekte ve anlatının içindeki oyun dünyasında derin bir deneyim 

yaĢamasına katkı sağlamaktadır. Kendini oyunun dünyasında kaybederek hikayenin 

parçası haline gelen oyuncuya eğlenceli ve öğretici bir ortam oluĢturmaktadır. Bu da 

anlatı oyunlarını mekanik bir etkinlikten çıkararak sanat eserine dönüĢmesini 

sağlamaktadır. 

Gerçek dünyaya ait problemler oyun sayesinde hikaye içine entegre 

edilebilmektedir. Bu sayede çocuklar hikayedeki maceraya bağlı olarak Ģifre çözme, 

yön bulma, kod kırma, harita çizme ve mektup yazma gibi benzer görevleri yerine 

getirerek iyi-kötü, haklı-haksız gibi zıt değerleri katılımcıların düĢünmesini sağlayabilir. 

Kültürel değerlerin oyundaki hikayede yer verilmesiyle bireylerin yaĢamı anlaması 

sağlanacak ve bireylerin hayata uyum sağlaması kolaylaĢtıracaktır (Hakkarainen, 2010). 

Bu bağlamda anlatı oyunları bireylerin yaĢam içindeki ilgi ve ihtiyaçlarına göre 

oluĢturulduğunda anlatı oyunlarının baĢarıya ulaĢmasını kolaylaĢtırmaktadır. Anlatı 

oyunları değerlendirilirken bireyin oyun esnasındaki geliĢim düzeyleri dikkate 

alınmasının anlatı oyunlarının baĢarıya ulaĢıp ulaĢmadığının tespiti açısından önemli 

olduğu gözlenmektedir (Hakkarainen vd., 2013). Bu kapsamda anlatıların öğrenci 

seviyesine uygun karmaĢıklıktan uzak Ģekilde hazırlanması gerekmektedir. 

Oyuncudaki geliĢim düzeyini artırmak için hikaye yazarı, öykü karakteri olarak, 

oyunda gözlemci olarak ya da oyuncu olarak oyun sürecinde dahil olabilir. Hikaye 

yazarı, öykü karakteri olarak sürece dahil olduğunda oyuncuların içsel yolculuğuna 

yaklaĢabilir onlara yardım edebilir, tavsiyeler verebilir ya da onlara meydan okuyarak 

oyuna dahil olabilir. Bu durum oyunu oynayan öğrencilerde etkileĢimi artırarak 

oyuncularda yaratıcı fikirlerin geliĢmesine katkı sağlayacak ve eğitim hedeflerine 

ulaĢmayı kolaylaĢtıracaktır (Temel ve Temiz, 2021). Anlatı oyunlarının güçlü bir eğitim 
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aracına dönüĢebilmesi için anlatı oyunları oluĢturulurken bu ayrıntıya dikkat edilmesi 

gerekmektedir. Anlatı oyunlarının değerlendirmesi sonuca göre değil süreç boyunca 

devam eden gözlemlerle sağlanmalı ve bireylerin geliĢimleri, hakkında bilgi verebilecek 

dokümanlara yer verilmelidir (Hakkarainen ve Bredikyte, 2020). Analtıların ve 

dolayısıyla anlatı oyunlarının içinde belki öykü yazarı olarak belki oyun karakteri olarak 

yer alması anlatı oyunlarının baĢarısına katkı sağlayacak ve eğitim ortamındaki 

etkileĢimi güçlü kılacaktır. 

 

2.6.4. Anlatı olarak dijital hikayeler 

 

Bireylerin hayata ve iĢ ortamlarına hazırlanması için dijital çağa ayak 

uydurabilmesi için yeni beceriler ve yeterliliklere ihtiyaç duyulmaktadır (Lemke, 

Coughlin, Thadani ve Martin, 2007). Dijital hikâye eleĢtirel ve yaratıcı düĢünmeye 

olanak tanıyan aynı da kültürlerarası iĢbirliğini artıran öğrenmeyi güçlendiren 

multimedya aracıdır (Benmayor, 2008). Houston Üniversitesi‟nden Bernard Robin 

dijital hikayeleri öğretim ortamında kullanılan ve alanda temel çalıĢmaları olan öncü 

isimlerdendir.  Dijital öyküleme, bir konu hakkında hikaye oluĢtururken multimedya 

araçlarının kullanımı ve bu hikayenin çoklu ortamlarda paylaĢılması olarak 

tanımlamıĢtır (Robin, 2008).  

Dijital hikaye anlatımının öğrencilerde 21. yüzyıl becerileri kazandırmada 

destekleyici ve iĢlevsel özelliklerinin olduğu ulusal ve uluslararası çalıĢmalarda da 

görülmüĢtür (Kocaman ve Karoglu, 2015). Etkili bir Ģekilde tasarlanan teknolojik 

araçlar öğrencilerin anlamasını artırarak akademik baĢarısına ( Wu-Yang, 2008; Doğan, 

2012), katkı sağlayacağı gibi aynı da öğrenme motivasyonlarını artırarak (Wu-Yang, 

2008; Barrett, 2006), iĢbirlikli öğrenme, yansıtıcı düĢünme, eleĢtirel düĢünme ve 

problem çözme stratejilerini de geliĢtirecektir (Pitler 2006). Dijital hikâye anlatımının 

öğretim ortamında kullanımı hem öğretmenin hem de öğrencinin teknolojinin dersle 

bütünleĢtirilmesini sağlamaktadır (Heo, 2009; Robin, 2008; Sadık, 2008). Teknolojinin 

öğretim ortamlarına entegrasyonu bu nedenle önemlidir (Sadık 2008). Düz bir anlatıda 

öğrencilerin sıkılabildiği bir eğitim ortamından ziyade görsellerle zenginleĢtirilmiĢ, 

müzik ve seslendirme ile duygusal geliĢime katkı sağlamayı hedeflemiĢ anlatıların 

öğrencilerin geliĢimini olumlu yönde etkileyeceği söylenebilir. 
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Dijital hikaye anlatımı üzerine yapılan araĢtırmalar incelendiğinde dijital 

hikayelerin öğrencilerin akademik baĢarıları ve motivasyonları üzerinde olumlu etkilere 

sahip olduğu görülmektedir (Hung, Hwang ve Huang, 2012; Yang ve Wu, 2012). 

Yansıtıcı düĢünme biçimini geliĢtirmek ve öğrenciler arasında bağlantıları 

güçlendirmek için dijital hikayelerden yararlanılmaktadır. Dijital hikaye anlatımı 

bireylerde farklı seviyelerde (ses, nokta, duygusal içerik, gerilim, hikaye akıĢı) anlam 

aktarmaya çalıĢarak hikaye anlatıcılarının çalıĢmalarına yeni perspektif 

kazandırmaktadır (Freidus ve Hlubinka, 2002). Kazandıkları farklı bakıĢ açıları 

sayesinde gerçek hayatta karĢılaĢacağı zorluklarla baĢa çıkarkende öğrencilerin daha 

baĢarılı olacağı düĢünülmektedir. 

Alan yazında dijital hikayelerle alakalı yapılan bir çok sınıflandırmanın belirgin 

sınırları olmadığı için Robin (2006) dijital hikayeleri; kiĢisel hikâyeler, tarihsel konu ve 

olaylar ile ilgili hikayeler, öğretici ya da bilgilendirici hikayeler olmak üzere üç baĢlık 

altında incelenmiĢtir. Yapılan bu araĢtırma, öğretici ya da bilgilendirici hikayeler 

kapsamında oluĢturulmuĢtur.  

Dijital Hikaye Anlatımının Yedi Öğesi dikkate alınarak dijital hikayelerin 

oluĢturulması gerekmektedir. Dijital Hikaye Merkezine Göre Anlatımının Yedi 

Öğesi‟ne ait adımlar Robin (2009) tarafından Ģu Ģekilde özetlenmiĢtir; 

 

a) BakıĢ açısı: Hikayenin amacını ve verilmek istenilen mesajı kapsar. Yazarın 

hikayeyi neden ve niçin yazdığı ile alakalıdır. Hikaye yazarının bakıĢ açısı 

nedir? Hikayedeki tema nedir? 

b) Dramatik soru: Hikayede merak uyandıracak sorudur ve cevabı hikayenin sonun 

da saklıdır. 

c) Duygusal içerik: Hikayede verilmek istenen konu ile öğrenci arasında duygusal 

bağ kurulmalıdır. Bu kapsamda müzikler, resimler ve kelimeler eklenebilir. 

d) Sesin Kullanımı: Hikayenin anlama ulaĢabilmesi için ses ile duygu 

hissettirmelidir. Duygulu ve akıcı seslendirme hikaye içeriğinin dinleyicinin 

anlamlandırmasını sağlamaktadır. 

e) Müziğin gücü: Seçilen müziğin hikaye ile uyum içinde olması hikayeye derinlik 

kazandıracağı gibi (Bull ve Kajder, 2004) hikayenin ana temasını 

destekleyecektir. 
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f) Ekonomi: Dijital hikaye oluĢturulurken sadeliği ifade etmektedir. Ġçerikte 

yalnızca gerekli olan bilgilerin en etkili Ģekilde verilmesi hedeflenmektedir. 

Fazla biliĢsel yükten kaçınılmalıdır. 

g) Ritim: Hikayenin bölümlerine göre yavaĢ ya da hızlı tempoya göre hikayedeki 

ilerlemedir. Senaryo bittikten sonra tüm hikayenin akıĢına göre karar 

verilmelidir (Robin,2008). 

 

Dijital hikaye oluĢturulurken Kearney (2011)‟e göre dört aĢamaya dikkat edilmelidir; 

    

a) Üretim öncesi aĢamasında hikayenin odak noktası belirlenerek fikirler üretilip 

geliĢtirilir, hikaye panoları ve senaryoları oluĢturulur ve medya içeriği hazırlanır. 

Senaryo ne kadar baĢarılı ise dijital hikaye o oranda baĢarıya ulaĢacaktır. 

b) Üretim aĢamasında hikaye kaydedilir ve yayıma hazırlanır. Ġçeriğin aktarımına 

en uygun programın seçilmesi ile dijital ortama aktarılan hikayeye sesler 

eklenerek kaydedilir. 

c) Üretim sonrası süreçte ise oluĢturulan dijital hikaye küçük gruplarda uygulama 

öncesi değerlendirilir. Akran değerlendirmesi, uzman değerlendirmesi ya da 

öğretmen değerlendirmesi olabilir. Geri bildirimlere göre gerekli düzenlemeler 

yapılır. 

d) Dağıtım aĢaması ise son aĢamadır. Bu aĢama sınıfta ortamında yapılabileceği 

gibi sosyal paylaĢım siteleri aracılığı ile de yapılabilir (Kearney, 2011). Bu 

aĢamada esas olan paylaĢım sonrasında farklı bakıĢ açılarını değerlendirmektir. 

 

 

2.7.  Biyoloji Öğretiminde Oyunun Yeri 

 

Öğrencilerin biyoloji dersine karĢı ilgilerinin ve motivasyonlarının düĢük olması 

nedeni ile biyoloji öğretiminde güçlükler yaĢanmaktadır (Ac, 1990; Yavru ve Gürdal, 

1998; Aydoğdu, 1999; Kahin ve diğerleri, 2000; Ceyhun ve Karagölge, 2000; 

Karamustafaoğlu, 2000). Ders içeriğinin sayısal temelli olmasına rağmen içeriğin sözel 

yoğunlukta olması, anlatımda kullanılan Latince kelimelerin fazlalığı, öğretim sürecinde  

yetersizliği, teknolojik kaynaklı alt yapılarının olmaması ya da farklı tekniklere ait 

donanımlarının yetersiz kalması sonucu öğrencide ilgi ve motivasyonun azaldığı 

görülmüĢtür (Abuzied, 2019; Karaca ve Beytur, 2022). 
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Biyoloji öğretimine yönelik yapılan literatür araĢtırmalarında bireylerin öğrenme 

ortamında aktif olarak katıldığı, eğlenerek öğrendiği ve iĢbirliğinin olduğu çalıĢmalarda 

öğrencilerin ilgi, motivasyon ve akademik baĢarılarında artıĢ olduğu gözlenmiĢtir. Bu 

araĢtırmalar ıĢığında biyoloji öğretiminde özellikle oyunların güçlü bir araç olduğu 

görülmektedir (Doğru ve Ünlü, 2012; Bozdağ ve Gökler, 2023). Biyoloji öğretiminde 

kavram yanılgıları biyoloji öğrenmeyi zorlaĢtırabilmekte ve öğrencilerin biyoloji 

konularındaki bütünlüğü sağlamalarına engel olabilmektedir. Oyunlar bu noktada 

kavram yanılgılarını ortadan kaldırarak özellikle içerik entegrasyonuna izin veren 

oyunlarda konuların somut örneklerle iliĢkilendirilmesi konu içeriğinin 

bütünleĢtirilmesinde yardımcı olmaktadır (Pivec ve Dziabenko, 2004; Belova ve 

Zowada, 2020). 

Öğrenmenin hazzını yaĢayan öğrencilerde problem çözme becerileri geliĢmekte 

ve bilimsel düĢünmeyi teĢvik etmektedir. Bireylerde eğlenerek öğrenmeyi sağlayan 

oyunlar sayesinde derse karĢı ilgi ve motivasyonun artırılması hedeflenmektedir. 

Öğrenme sürecinde eğlenerek aktif öğrenme ortamı oluĢturan oyunların karmaĢık 

konuları anlamlandırmada yardımcı olmaktadır. Oyunlarda konuları görsel ve iĢitsel 

olarak öğrenen birey oyunla konuları daha hızlı bağdaĢtıracaktır. Bir yandan oyunların 

serüveninde problem çözme becerilerini geliĢtirirken bir yandan da etkileĢimli öğrenme 

ortamında çok yönlü olarak kendini geliĢtirecektir. Kendi yaĢantısı yoluyla öğrenme 

sürecine aktif katılan öğrencilerde konuların kalıcılığının da üst düzeyde olacağı 

öngörülmektedir. 

 Oyunlar oluĢturulurken öğrenme kazanımlarına ve öğrenci düzeyine uygun 

oyunların seçilmesi öğrencilerde çok yönlü geliĢimin gerçekleĢmesi açısından önem arz 

etmektedir. Öğrencilerin fikirlerinin önemli, derse katılmalarının değerli olduğu ve 

anlaĢıldıklarını hissettikleri olumlu bir sınıf ortamı bireylerde derse karĢı ilgi, tutum ve 

motivasyonu üst düzeye çıkardığı düĢünülmektedir (Çakmak, 2000). Oyun sürecindeki 

değerlendirmelerle birlikte öğrencinin kendini geliĢtirilmesine katkı sağlayacaktır. 

Oyunda baĢarabileceğini ve geliĢtiğini hisseden bireyin öz-yeterlilik duygusu artacaktır. 

Öz-yeterliliği yüksek olan öğrenciler risk almayı sevdiği için zor görevlerden ya da 

öğrenilmesi zor konulardan kaçmayacak ve biyoloji konularının öğrenilmesi 

kolaylaĢacaktır (Ekici,2009). 

 

2.8. Ġlgili AraĢtırmalar 
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2.8.1. Yurt Ġçi AraĢtırmalar 

Anlatı temelli öğrenme, çizgi romanlardan masa oyunlarına hatta ciddi 

oyunlardan  alternatif gerçeklik uygulamalarına kadar popüler bir eğitim yaklaĢımı 

olarak karĢımıza çıkmakta ve bir çok alanda etkisi araĢtırılmaktadır (Barab vd., 2006; 

Pinkard vd.,2017). Anlatı üzerine yapılmıĢ çalıĢmalardan yola çıkarak anlatı oyunları 

üzerine ve biyolojide anlatı kullanımı ile alakalı çalıĢmalara iliĢkin alan yazın 

çalıĢmaları verilmiĢtir. 

ġahiner, Çağlar ve Demirci (2016), obezitenin etkilerinden yola çıkarak eğitsel 

oyunlar ile dengeli beslenme eğitimlerini eğlenceli bir öğrenme ortamında kalıcı bir 

Ģekilde aktarmaya çalıĢmıĢtır. Bu kapsamda beslenmeyi ve teknolojiyi bir araya 

getirerek oyun senaryosu Kiili (2005) tarafından ortaya konan Deneyimsel Oyun 

Modeli esas alınarak hazırlanmıĢ senaryo üzerinden Enerji KoĢusu oyunu öğrenme ile 

ilgili görsel yerleĢimi, dikkat, heyecan ve akıĢ gibi faktörler ön planda tutulmuĢtur. 

ÇalıĢmada oyunun uygulaması gerçekleĢtirilmemiĢ olup senaryosunun oluĢturularak 

tasarlanması aĢamasını kapsamaktadır. 

DemirbaĢ (2017), dijital oyun çalıĢmalarındaki dijital anlatı ve oyun zıtlığı 

kapsamındaki tartıĢmaları ele almıĢtır. Medyanın yeni yaklaĢımlarında ve oyulara 

yönelik yorumların uyumsuzluğunu naratoloji ve ludoloji çerçevesinde eleĢtirel olarak 

ele almıĢtır. Dijital anlatı ve oyun biçimindeki ayrıĢmanın kuramsal olarak yerini 

karĢıtlığı olarak yeniden ve yeniden kavramsallaĢtırdıkları çerçevede üstesinden 

gelinmemiĢ bir uyuĢmazlığı açıklamıĢtır. 

Kocaman Karoğlu (2015), uluslararası literatürü inceleyerek kuramsal anlamda 

dijital hikayeleri açıklamıĢ, Türkiye örneklerine değinmiĢ ve  öğrenme ortamlarında 

dijital hikayelerin kullanımına dair eğitimcilere katkı sağlamıĢtır. 

Yüzer ve Kılınç (2015), açıköğretimde dijital öykü yönteminin öğrenciler 

açısından katkısını araĢtırmıĢ ve öğrencilerde bu yöntemin motivasyonu artırabildiği, 

birçok açıdan becerileri geliĢtirebildiği ve öğrenmelerin kalıcılığını artırdığı sonucuna 

ulaĢmıĢtır. 

Varinlioğlu, AlankuĢ ve Aslankan (2019) da okuyucuları kültürel konularla ilgili 

bilgilendirmek, ilgi ve bağlılıklarını artırmak amacıyla ciddi oyunların kullanılmasını 

içeren bir çalıĢma ile anlatı sürecine ıĢık tutmaya çalıĢmıĢtır.  Bu kapsamda antik Teos 

kentini içeren Dijital Teos Projesi‟ni tartıĢıp sunmakta ayrıca kazı alanında kalıcı bir 

serginin sanal gerçekliğini ve mobil oyun uygulamasını içermektedir. Platform bulmaca 
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oyunu olarak karĢımıza çıkan Teos‟lu Dionysos oyununun, dört antik mimari mekanı 

kullandığı görülmüĢtür. Oyun sayesinde kullanıcıların antik mimari hakkında empati, 

eğlenceli  dilimi ve merak uyandırıcı aynı da arkeolojik kazı alanı ve tarihi ile alakalı 

çok katmanlı deneyim yaĢanmasını sağlamıĢtır. 

DemirbaĢ (2020), çalıĢmasında oyun biçimi ve oyun anlatılarının iliĢkisini 

Ludoloji perspektifinden DayZ oyununun oyun biçimsel bir analizi yapılmıĢ ve oyunda 

anlatıların nasıl kurulduğu incelenmiĢtir. Ayrıca dijital oyun etnogrefisinden 

yararlanarak oyuncuların kendi öykülerini nasıl oluĢturduklarını araĢtırmıĢtır. Oyundaki 

anlatının sadece oyun üzerindeki, görseller ya da materyaller üzerinden analizinin 

yetersiz kalacağı anlaĢılmıĢtır. Alan yazındaki araĢtırmalarda oyun ile Ģiddet iliĢkisi, 

oyunun eğitim açısından rolü dar bir çerçevede yapılmasına eleĢtiri getirmiĢtir. DayZ 

tasarımıyla oyun karakterlerinin öykülerine odaklanmanın ötesinde binlerce öykü 

sunacak deney ortamı oluĢturmuĢ ve gerçek yaĢam problemlerinin provasına 

dönüĢtürmüĢtür. 

Temel ve Çağlar‟ ın (2021) çalıĢmasında Hakkarainen ve Bredikyte tarafından 

1990‟lı yılların sonunda geliĢtirilmiĢ olan Anlatı Oyun Pedagojisi (Narrative Play 

Pedagogy) tanıtılmıĢtır. Anlatı oyun pedogojisinde Finlandiya‟da geliĢtirilmiĢ olan 

oyunun gücünü ve yetiĢkin çocuk ortaklığı savunulmaktadır. ÇalıĢma kapsamında 

Anlatı oyun pedogojisine farklı bakıĢ açıları ile kavramsal çerçeve oluĢturulmaya 

çalıĢılmıĢtır. 

Can ve Saltık Ayhanöz (2023), tasarım tabanlı araĢtırma yöntemiile kutupları 

konu olan oyun geliĢtirilmiĢtir. Oyunun geliĢtirilmesinde Gartner Werbach ve Hunter‟ 

ın (2012) altı basamaktan oluĢan D6 modeli tercih edilmiĢtir. Konu temelli senaryo türü 

kullanılarak oyunun seneryosu yazılmıĢ ve öğrencilerin kutupla ilgili temel bilgileri 

öğrenmeleri amaçlanmıĢtır. AraĢtırmanın örneklemi 8 yaĢ ve üzeri çocuklar olup 

oyunda ki amaç kutuplarla ilgili farkındalık oluĢturmaktır. Bu sayede küresel ısınma ile 

ilgili sorunlara çözümler sunabilmesi adına fırsatlar oluĢturacağı düĢünülmektedir. 

Yurt içi araĢtırmalarında hem Biyolojide hem de farklı disiplinlerde ciddi 

oyunlar, anlatı ve anlatı oyunları kapsamında sınırlılıklar olduğu gözlenmiĢtir. 

Türkiye‟de ciddi oyunlar ve anlatı oyunları kapsamında geniĢ bir alan yazına rastlanmaz 

iken eğitsel oyunlarda yapılmıĢ olan yüksek lisans ve doktora tezlerinde ingilizce ve fen 

bilimleri alanlarında eğitsel oyunlardan sıklıkla yararlanıldığı tespit edilmiĢtir. Buna ek 

olarak araĢtırmalarda örneklem olarak ortaokul ve ilkokul öğrencileri ile yapılan 

araĢtırmaların ön planda olduğu dikkat çekmektedir (Çapan ve Üzümcü, 2023). Bu 
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araĢtırma kapsamında da Biyoloji alanında ciddi oyunlarda anlatı kullanımının 

ortaöğretim düzeyinde farklı perspektiflerden etkisi incelenirken gelecekteki 

araĢtırmalarada ıĢık tutacağı düĢünülmektedir. 

 

2.8.2. Yurt DıĢı AraĢtırmalar 

 

Baradan Rahimi ve Kim (2022), yapmıĢ olduğu çalıĢmada, oyunlarda gerçek 

veya sanal ortam da ilgili disipline ait bilgiler Kanada da  bir okulun dokuzuncu sınıf 

öğrencileri tarafından oyun tasarımına dönüĢtürülmüĢtür. Sınıftaki oyun yapma 

etkinliklerinin öğrencilere ekip çalıĢması, problem çözme ve bilgi yaratma için zengin 

bir öğrenme fırsatı oluĢturduğu gözlenmiĢtir. 

 Mawasi, Nagy, Finn ve Wylie (2022), anlatıların öğrencileri motive eden ve 

onların katılımını sağlayan bir unsur olduğu fikrinden yola çıkarak eğitimcilerin anlatı 

temelli öğrenmeye, hangi öğrenme etkinliklerinin gerçekleĢtirildiği konusuna 

odaklanmıĢ, eğitimcilerin ve öğrencilerin öğrenme etkinliklerini desteklemek için 

anlatılardan nasıl yararlanabilecekleri konusunda rehberlik sunmuĢtur. Anlatı 

deneyimleri sonucunda öğrencilerin etkileĢimleri üzerine odaklanmıĢtır. 

Raybourn (2014), çalıĢmasında Frankenstein romanından esinlenerek kurulan 

anlatı temasında Frankenstein200 deneyimi, eğitimcilerin bilimlerde etik düĢünceyi 

teĢvik etmek için oluĢturulan anlatıya dayalı öğrenme etkinliklerinin planlanması ve 

oluĢturulması için somut bir örnek olmuĢtur. Anlatıya dayalı öğrenme deneyimlerinin, 

yeni beceriler ve yeterlilikler geliĢtirip uygulayabilmek için anlatı bileĢenlerine ihtiyaç 

duyduğunu ve öğrencileri duygusal olarak öğrenmelerine dahil ederek öğrencilere 

hikayeye dahil etmiĢtir. Öğrenme deneyimlerindeki etkili anlatılar, motivasyonları ve 

davranıĢları öğrencilerin konular üzerinde düĢünmesine olanak tanıyan modeller olarak 

iĢlev gören karakterler ve eylemler etrafında inĢa edilmesi gerkliliği sonucuna 

ulaĢmıĢtır. 

Avraamidou ve Osborne (2009)  araĢtırması, bilimi anlamlı hale getirmek ve 

toplum için eriĢilebilir kılmak adına fen eğitiminde anlatının kullanımına iliĢkin bir 

durum çalıĢması gerçekleĢtirmiĢtir. Bu araĢtırma ile anlatının fen eğitimi açısından 

önemi ve bilime aktarmanın farklı yolları sunulması açısından önemli olduğu 

görülmüĢtür.  Bu bağlamda anlatının bileĢenlerine ait bakıĢ açısı önermiĢ olan 

çalıĢmada bilimde kurgusal anlatı açısından farklı anlatı örneklerine yer verilmiĢtir. 
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Prins, Avraamidou ve Goedhart (2017) , gerçekleĢtirmiĢ olduğu anlatı temelli 

öğretim materyallerinin tasarımı, uygulanması ve değerlendirilmesini içeren karma bir 

yöntem, olan durum çalıĢmasında anlatıların fen öğretiminde ki etkisini incelemiĢtir. 

Anketleri, sınıf gözlemlerini ve öğrenci-öğretmen görüĢmelerini kapsayan bu çalıĢmada 

veriler doğrultusunda öğrencilerin yeterli bilimsel anlayıĢları oluĢturduğunu ve anlatıyı 

ders kitabından daha kolay algıladıklarını göstermiĢ ve anlatının etkili bir Ģekilde fen 

dersleriyle bütünleĢtirilmesinin bir ihtiyaç olduğuna bulgular kısmında değinilmiĢtir.  

Browning & Hohenstein,2015, bir Ġngiliz ilkokulunun 16 birinci sınıf, 21 ikinci 

sınıf ve 25  üçüncü sınıf öğrencileri iki gruba ayrıldı. Evrim hakkında okunan 

anlatısal(öyküleyici) ve açıklayıcı iki ayrı hikaye okunmuĢ ve iki metin arasında 

kitaptaki bilgilere inanma açısından bir fark olmadığını göstermiĢtir. 

 Negrete ve Lartigue (2010) bilimi iletmede öyküleyici metinlerin olgusal 

metinlerle karĢılaĢtırmıĢ ve etki düzeyini incelemek için üniversite öğrencileriyle 

sürdürmüĢ olduğu araĢtırmada bilgiyi anlama ve akılda tutma konusunda iki anlatı 

çeĢidinde farklılık olduğu sonucuna varmıĢtır. 

Corni, Fuchs & Savino (2018) çalıĢmasında Bologna'daki Ducati Vakfı'nda 

Fisica in Moto (FiM) olarak adlandırılan Endüstriyel Eğitim Laboratuvarı (IEL) olarak 

uygulanan mekanik için yeni bir öğrenme ortamı tasarlamak ve mekaniğin öğretimine 

yönelik bir yaklaĢım sağlamak amacıyla araĢtırma gerçekleĢtirilmiĢtir. Mekanik olgu 

modellerini nasıl oluĢturduğunu anlatı çerçevelemesi gibi biliĢsel dilsel kavramlar 

açısından analiz ederek gerçek laboratuvarın anlatım ortamında öğrencilerin mekaniği 

öğrenmesine yönelik gerçekleĢtirilmiĢ bir araĢtırmadır. Mevcut program ve çalıĢmanın 

biliĢsel bilimi ve eğitimdeki araĢtırma çizgisini motive etmesi, deneyimler ile okul fiziği 

arasındaki bağlantı kurma düzeyini artırması nedeni ile 2008 yılından bu yana Ducati 

Vakfı ile Modena Üniversitesi ve Reggio Emilia Üniversitesi tarafından geliĢtirilmiĢ, 

sürdürülmüĢ ve iĢletilmiĢtir. 

Taylor (2011), çalıĢmasında öğretmen adaylarının kültüre duyarlı fen öğretimi 

kimlikleri geliĢtirmelerine fırsat sunan bir çabayı sunmuĢtur.  Öğretmen adaylarının 

eksik düĢünme ile baĢa çıkmada karĢı öykülerin rolüne iliĢkin örnek olay sonuçlarından 

yararlanmalarını sağlamıĢ ve bir eğitim aracı olarak karĢıt öykülerin gücü ve önemine 

iliĢkin anlayıĢı derinleĢtirmiĢtir. 

Angelelli  (2023), COVID -19 sırasında sahte haberlerin çoğalması ve Brezilya 

halkının bu durumdan fazlaca etkilenmesi sonucunda, ciddi bir oyunun (kart tabanlı rol 

yapma oyunu) geliĢimi rapor edilmiĢtir. YanlıĢ bilgilerden ve sahte haberlerden 
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etkilenen toplulukların katıldığı çalıĢma on ay sürdürülmüĢtür. Oyunun doğası 

(etkileĢimli ve iĢbirlikçi) katılımcıların odaklanmasına izin verdiği ayrıca problem 

çözme becerileri ve grup çalıĢması üzerine katılımcıları gerçek hayat deneyimlerinden 

yararlanmaya teĢvik ettiği görülmüĢtür. 

Yacoub ve Holton (2023), COVID -19 sürecinde çevrim içi kurslara duyulan 

ihtiyaç ve kimya dersine aktif katılım gerekliliği nedeni ile çevrim içi anlatı oyunu 

geliĢtirilmiĢ ve Genel Kimya dersi gören üniversite öğrencilerine uygulanmıĢtır. 

GeliĢtirilen Mysterious Compound çevrimiçi oyunu sers çalıĢmaya yardımcı olan bir 

unsur olarak ilgi çekici bulunmuĢ, öğrencilerin güven seviyelerini yükselten çalıĢma 

klavuzu olarak görülmüĢtür. En yaygın eleĢtiri, sor çeĢitliliğinin az olması yönünde olsa 

da öğrenciler tarafından olumlu bir etkinlik olarak karĢılanmıĢtır. 

 Veldkamp, A. ve ark. (2022), eğitsel oyun tasarım öğelerinin daldırma, iĢbirliği 

ve bilgilendirme açısından eğitsel kaçıĢ odalarının öğrenmeye teĢviği üzerindeki etkisini 

araĢtırmıĢtır. 16-20 yaĢ arasında 126 öğrenci ile gerçekleĢtirilen çalıĢma da kaçıĢ 

odasının tasarımında, öğrenme hedefi ile oyun hedefini aynı hizaya getiren eğitici bir 

oyun tasarım çerçevesi sunmuĢ ve her öğrenci için farklı rollere sahip bir anlatı ile 

yoğun bir etki oluĢturduğu görülmüĢtür. Öğrenciler kendilerini dalmıĢ (akıĢta) 

hissettikleri, algılanan daldırma ile öğrencilerin bilgi kazanımı arasında pozitif bir 

korelasyon olduğu yrıca iĢbirliği açısından da olumlu yönde etkilediği görülmüĢtür. 

Anlatı açısından iki okul arasında öğrenci rolleri arasında farklılıklar gözlenmiĢtir. 

Cornillie ve ark. (2021) Belçika‟ da bir okulda yürüttüğü çalıĢmada yabancı dil 

yeterlilik düzeyleri Avrupa Ortak Referans Çerçevesi' nin (Avrupa Konseyi, 2018a) B2 

civarında olan 17-18 yaĢ aralığındaki 21 lise öğrencisi ile çalıĢılmıĢtır. Bu çalıĢmada 

sekiz iĢbirlikçi grup kullanılmıĢtır. ÇalıĢma üç aĢamalı gerçekleĢtirilmiĢti. Ġlk aĢamada 

25 saatlik ders süresini kapsayan hayran kurgusuna bir giriĢ ve Twine temel eğitimi 

(http://twinery.org/),   ikinci aĢamada hayran kurgu, üçüncü aĢamada  EtkileĢimli kurgu 

ve çok dillilik ile tamamlanmıĢtır. Her grup, dijital oyun serisinde çok dilli unsurlar 

içeren etkileĢimli kurgu yazdıkları açık uçlu bir yaratıcı yazma projesini tamamlamıĢtır. 

KeĢfedici çalıĢmada, dijital hikaye anlatımı görevlerinin yabancı dil eğitiminde ne 

ölçüde ortaöğretim için uygulanabileceğini araĢtırmıĢtır. 

Hao, K. C. (2023), araĢtırmasında Kitties' Magic Journey (KMJ) adında bir 

dijital öğretim oyunu tasarlamıĢ ve utunun tasarım öğeleri arasında ARCS öğrenme 

motivasyon teorisini entegre eden animasyon, anlatı hikayesi, eğlence ve 

kullanılabilirlik ile düzenlemiĢtir. Sonuçlar hem KMJ'nin hem de geleneksel öğretimin 
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öğrenme etkinliğini arttırdığını ayrıca öğrencilerde öğrenme motivasyonu artırdığı 

sonucuna ulaĢtırmıĢtır. Öğrenme motivasyonu ile animasyon, anlatı hikayeleri, eğlence 

unsurları arasında yüksek derecede pozitif korelasyon olduğu gözlenmiĢtir. Bu 

çalıĢmanın sonuçları yeni bir oyun tasarım açısından da süreçte öğrenme hedeflerinin 

motivasyon ve iĢbirliği unsurları açısından entegre edilebilmesi adına araĢtırmamızda 

bizlere önemli fikirler vermiĢtir. 

Lu ve ark. (2023), 36 yerleĢik üniversite öğrencisii anlatılı veya anlatısız 

gruplara rastgele seçilerek aktif sanal gerçeklik ve hareketsiz sanal gerçeklik 

oyunlarında (konu içi) anlatı öğelerinin birleĢtirilmesinin etkisini araĢtırmıĢ ve fiziksel 

aktivite katılımı davranıĢı, oyun deneyimi üzerindeki denekler arası ve özne içi etkileri 

incelenmiĢtir. Her oyun oturumundan önce ya 5 dakikalık bir anlatım videosu (anlatı) 

izlediler ya da doğrudan orijinal sanal gerçeklik oyunlarını anlatı olmadan (anlatısız) 

oynatılmıĢ ve bileklerindeki ivmeölçer ile oyuncuların fiziksel aktivite verileri 

değerlendirilmiĢtir. Anlatıların orta Ģiddetli fiziksel aktivitede geçirilen süreyi artırdığı 

ve hareketsizlik oranını azaltığı görülmüĢtür. 

 Dai, Ke ve  Pan (2022), farklı demografik geçmiĢlere sahip yirmi yedi 

üniversite öğrencisiyle keĢfedici karma yöntem vaka çalıĢması ile gerçekleĢtirmiĢ 

oldukları araĢtırma, matematik problemlerinin çözümü için dijital oyun tabanlı öğrenme 

(DGBL) ortamında anlatıların rolünü yöneten tasarım buluĢsal yöntemlerini ve 

sonuçlarını incelemiĢtir. AraĢtırma sonucunda oyuna dayalı matematik problemlerini 

çözmek için anlatı yönetimli eylem; anlatı kullanımı ile matematik problem çözme 

arasındaki pozitif iliĢki; ve matematik problemi çözmede kızların nesne yönelimli 

anlatılar açısından içsel entegrasyona sahip olduğu görülmüĢtür. AraĢtırma oyun 

anlatılarının, DGBL ortamında matematik problemlerinin çözümü ve cinsiyeti kapsayan 

anlatı tasarımı açısından önemini vurgulamıĢtır. 

De Troyer, Van Broeckhoven ve Vlieghe (2017), çalıĢmasında ciddi oyunlarda 

anlatı kullanımına ait pedagojiyi sunmuĢtur. Tasarımcıların pedagojik ilkeler ile anlatı 

moddellemesini birleĢtirilmesine ait sunmuĢ olduğu bilgiler ile oyunların etkililiğinin 

artırılması, bu sürece ait genel ilkeleri ve anlatıya dayalı ciddi bir oyunun pedagojik 

yönlerini belirlemek için nasıl kullanılabileceğini açıklanmıĢtır. Ayrıca ciddi oyunlarda 

belirli bir pedagojik tasarım stratejisi olan Müdahale Haritalama Protokolü'nün (IMP) 

sonucunu ciddi bir oyunun hikayesine nasıl bağlanacağı gösterilmiĢtir.  

AraĢtırmalarda ciddi oyunların bir çeĢiti olan anlatılardan çok farklı uzmanlık 

alanlarında farklı prspektiflerde kullanıldığı görülmektedir. Bu açıdan biyoloji 
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disiplininde anlatı kullanımına bakılmıĢ ancak daha çok fen bilgisi dersi kapsamında 

anlatılara ve anlatı oyunlarına alan yazında yer verilmiĢtir. Bu araĢtırma anlatı oyun 

modeli oluĢturulması ve biyoloji disiplininde anlatı oyunlarının eğitsell oyunlara göre 

farkının ortaya çıkarılması açısından diğer araĢtırmalara göre farklı bir bakıĢ açısı 

sunmuĢtur. Karma yöntemle gerçekleĢtirilen bu araĢtırmada anlatı oyunlarının iĢbirliği, 

motivasyon ve öğrenme hedefleri ile nasıl birleĢtirildiğini ve öğrencilerin farklı 

parametreler açısından ne düzeyde baĢarı sağladığını açığa çıkarmıĢtır. 
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3. MATERYAL ve YÖNTEM 

 

AraĢtırmanın modeli, araĢtırmanın evrenini ve örneklemine, araĢtırma sürecinde 

ki aĢamalara, oyunlar, araĢtırma hipotezleri materyal ve yöntem kapsamında yer 

verilmiĢtir. 

 

 

 

 

ġekil 3.1. AraĢtırma süreci. 
 

 

3.1.  Analiz 

 

3.1.1 Problemin tespiti 

Biyoloji disiplinin “Çevre Bilimi” olması nedeni ile doğayı anlayan, merak eden 

ve sorgulayan bir bilim dalıdır. Sorgulama yeteneği kazandırılabilmesi içinde 
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öğrencilerin öğrenme sürecine aktif olarak katılması gerekmektedir (Balım, Ġnel ve 

Evrekli, 2008). Hem biyoloji derslerinin genellikle öğretmen merkezli olması hem de 

biyoloji disiplinindeki Latince kavramların yoğun olması öğrencileri sıkmakta derse 

olan ilgi, tutum ve motivasyonunu azaltmaktadır. Ġlgi ve motivasyonu azalan ayrıca bu 

disipline olumsuz tutum geliĢtiren bireylerde çevre okur-yazarlığının ya da toplum 

sağlığı bilincinin oluĢması zorlaĢmaktadır. Bu zorluktan yola çıkarak araĢtırma 

kapsamında literatür incelemesi yapılmıĢ ve Biyoloji dersinde “Hücre Bölünmeleri” 

ünitesinin öğrenilmesinde öğrencilerin zorlandığı, kavram yanılgılarının olduğu ve 

içeriğin soyut geldiği tespit edilmiĢtir. Bu zorluğu ortadan kaldırabilmek adına 

kullanılacak strateji yöntem teknik ya da modele karar vermek adına incelenen 

literatürde oyunların öğrencilerde ilgi, tutum ve motivasyonlarına ayrıca iĢbirlikli 

öğrenmelerine katkı sağlayarak toplum bilinci oluĢmasında olumlu yönde etkilediği 

görülmüĢtür (Bayat vd, 2014; Talan, 2019; YeĢiltaĢ ve Cantürk, 2022). Oyun ve eğitsel 

oyun çalıĢmaları incelenirken anlatı oyunlarının bu kapsamda etkisini araĢtıran 

çalıĢmalar dikkat çekmiĢtir. Anlatıların etkisini daha detaylı ortaya çıkarabilmek adına 

anlatı oyunlarının kapsamı irdelenmiĢtir. Biyoloji eğitiminde önemli bir yere sahip olan 

“Hücre Bölünmeleri” ünitesinde somutlaĢtıracak etkinlikleri dahil etmek öğrencilerde 

öğrenmeyi kolaylaĢtırabilir (Gürbüztürk vd., 2017). Bu kapsamda anlatı oyunlarının 

eğitsel oyunlara göre “Hücre Bölünmeleri”  ünitesinde yer alan konuların 

öğrenilmesinde farklı değiĢkenler açısından etki düzeyine bakılmak istenmiĢtir. 

Öğrencilerin akademik baĢarılarını, biyoloji öğrenmeye yönelik akademik 

motivasyonlarını, biyoloji dersine yönelik tutumlarını ve iĢbirliğine dayalı öğrenme 

stratejileri için motivasyonlarını etkileme düzeyi anlatı oyunları ve eğitsel oyunlar 

kapsamında bakılması hedeflenmiĢ ve anlatıların öğrencilerdeki etkisi ortaya konulmak 

istenmiĢtir.  Oyun tasarım modelleri incelendiğinde anlatı oyunlarının tasarımında 

araĢtırmaya uygun oyun tasarım modeline ihtiyaç duyulmuĢtur. Anlatı oyunları için 

“Öğrenme, ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı Oyunu Modeli” geliĢtirilmiĢtir. 

 

3.1.2. AraĢtırmanın yöntemi 

 

Anlatı oyunlarıyla mitoz ve mayoz programının geliĢtirildiği ve etkiliğinin 

değerlendirildiği bu araĢtırma karma yöntem ile gerçekleĢtirilmiĢtir. Ġlk olarak 1960‟lı 

yıllarda Leech ve Onwuegbuzie (2009) tarafından nicel ve nitel çalıĢmalar bir arada 



 

64 

 

kullanılarak “Karma Yöntem” fikri ortaya konulmuĢtur. Nicel ve nitel veriler bir arada 

kullanılması araĢtırmanın hem geçerliliğini ve güvenilirliğini hem de araĢtırma 

problemlerinin daha iyi anlaĢılmasını sağlamaktadır (Creswell ve Plano-Clark, 2007). 

Karma yöntemin tercih edilme sebebi, araĢtırma problemlerinin farklı yöntemler 

aracılığı ile sonuçların benzerliğini, iliĢkisini ve doğruluğunu bularak çeĢitlemeyi 

sağlamasıdır (Greene, 2007; Bryman, 2006).  

Creswel (2003)‟ e göre karma yöntem için altı tasarım vardır. Açımlayıcı Sıralı 

Desende nicel veriler toplanıp analiz edilerek takip edilerek nitel veriler toplanır 

yorumlama sürecinde veriler bütünleĢtirilir. KeĢfedici Sıralı Desende nitel verilerin 

toplanıp analiz edilmesi sürecinden sonra nicel verilere geçilerek yorumlama 

sürecinde veriler bütünleĢtirilir. Ġç içe Karma Desende nicel veriler toplanıp analiz 

edildikten sonra nitel verilere geçilir ya da tersi de söz konusu olabilir. Verilerin 

yorumlanma ve sonuç sürecinde verilerin bütünleĢtirilmesi tamamlanır. Nicel ve nitel 

veriler aynı anda da toplanabilir. Yakınsayan Paralel Desende nicel ve nitel verilerin 

toplanması aynı anda yapılarak verilerin analizi ayrı yapılır. Veriler karĢılaĢtırılıp 

iliĢkilendirilerek yorumlama sürecinde bütünleĢtirilir. DönüĢümsel Desende nicel 

veriler toplanıp çözümlenerek takip sürecinde kalınır ve nitel veriler toplanıp 

çözümlenmesiyle veriler yorumlama sürecinde bütünleĢtirilir. Çok aĢamalı Karma 

Desende ise ilk aĢamada yürütülen nitel çalıĢmanın ikinci aĢamada yürütülecek nicel 

çalıĢmaya ve sonucunda da yürütülecek olan karma araĢtırmaya rehberlik etmesi 

sürecini kapsar. 

AraĢtırmada nitel ve nicel verilere eĢit öncelik verilerek eĢ lı toplanan verilerin 

bütünleĢtirilmesi yorumlama aĢamasında gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu bağlamda araĢtırmada 

karma desenlerden “Yakınsayan Paralel Desen” tercih edilmiĢtir. Nitel ve nicel verilerin 

farklı türde bilgi sağladığı varsayımından hareketle yakınsayan paralel desende 

araĢtırmacı, nitel ve nicel verileri beraber toplar; ancak analizlerini ayrı yapar ve elde 

ettiği bulguları karĢılaĢtırarak bulguların birbirini ne kadar doğruladığını belirler. Nitel 

ve nicel yöntemlere eĢit öncelik verilen yakınsayan paralel desende veriler 

çözümlenirken birbirinden ayrı tutulur ve verilerin sonuçları yorumlama yapılırken 

birleĢtirilir (Creswell, 2014). 
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ġekil 3.2. Karma yöntem yakınsayan paralel desen prototip modeli (Creswell ve 

Plano,   2014, s.77-78). 
 

Bu çalıĢma da anlatı oyunları ve eğitsel oyunlar kullanılarak (bağımsız 

değiĢken), “Hücre Bölünmesi Ünitesi” kapsamında öğrencilerin mitoz bölünme, eĢeysiz 

üreme, mayoz bölünme ve eĢeyli üreme konularında öğrenciler üzerine etkisini (bağımlı 

değiĢken) araĢtırmak için tasarlanmıĢtır. Karma yöntem desenlerinden “Yakınsayan 

Paralel Desen” araĢtırma kapsamında nasıl tasarlandığı Tablo 3. 1‟ de verilmiĢtir. 

 

Tablo 3. 1. AraĢtırma akıĢ deseni. 

 

ĠDOÖSMÖ →ĠĢbirliğine Dayalı Oyunla Öğrenme Stratejileri Motivasyon Ölçeği 

BAMÖ     → Biyoloji Öğrenmeye Yönelik Akademik Motivasyon Ölçeği 

BBYT    → Biyoloji Bilimine Yönelik Tutum Ölçeği 

Bağımsız DeğiĢken 1: Anlatı Oyunu ile öğretim yapılan grup 

Bağımsız DeğiĢken 2: Eğitsel Oyun ile öğretim yapılan grup 

*Hikaye Haritaları sadece deney 1 grubunda uygulanmıĢtır. 

 

 
Ön Test Öğretim Süreci Son Test Kalıcılık Testi 

 

Deney 1 

Grubu 

 
Akademik BaĢarı Testi 

ĠDOÖSMÖ 

BAMÖ 

BBYT 

 

Anlatı Oyun 
 

 

Akademik BaĢarı Testi 
 

Akademik BaĢarı 

Testi ve GörüĢme 
Formu 

ĠDOÖSMÖ 

BAMÖ 

BBYT 

Ders Sonu Günlükler ve Hikaye Haritaları* 

 

Deney 2 

Grubu 

 

Akademik BaĢarı Testi 
ĠDOÖSMÖ 

BAMÖ 

BBYT 

 

Eğitsel Oyun 

 

Akademik BaĢarı Testi 
 

Akademik BaĢarı 

Testi  ve GörüĢme 

Formu 

ĠDOÖSMÖ 

BAMÖ 

BBYT 

Ders Sonu Günlükler 

 

 

Nicel veri 

toplama ve 

analizi 

 

Nitel veri 

toplama ve 

analizi 

 

KarĢılaĢtırma veya 

iliĢkilendirme 
 

 

Yorumlama 
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AraĢtırmanın nitel boyutunda biyoloji dersinde uygulanacak olan anlatı oyunları 

ile eğitsel oyunların öğrenci üzerindeki etkisine bakılmıĢtır. Nitel veriler, yarı 

yapılandırılmıĢ ders sonu günlükler ayrıca deney grubunda ders sonu günlüklere ek 

olarak hikaye haritaları uygulanmıĢtır. AraĢtırma sürecinin 14. haftasında görüĢme 

formu ile yazılı olarak süreç hakkında öğrencilerin genel görüĢleri alınmıĢtır.  

AraĢtırmanın nicel boyutunda ön test-son test yarı deneysel desen ile 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Yarı deneysel desen, tüm dıĢsal değiĢkenlerin kontrol edilemediği 

ancak deneysel sürecin uygulandığı araĢtırma yöntemidir (Christensen, Johnson ve 

Turner, 2020). Biyoloji Öğrenmeye Yönelik Akademik Motivasyon Ölçeği, Biyoloji 

Dersine Yönelik Tutum Ölçeği, ĠĢbirliğine Dayalı Oyunla Öğrenme Stratejileri Ġçin 

Motivasyon Ölçeği‟ ne ait veriler ön test ve son test olarak; akademik baĢarı testi ise ön 

test-son test ve kalıcılık testi olarak olarak uygulanmıĢ ve veriler toplanmıĢtır. Kalıcılık 

testi araĢtırmanın 14. Haftasında uygulanmıĢtır. 

 

3.2. Tasarımın GeliĢtirilmesi 

 

3.2.1. AraĢtırma bağlamının oluĢturulması 

AraĢtırmanın çalıĢma yapılacak grubun belirlenmesi, araĢtırmanın yapılacağı 

konunun ders saati ve kazanımlarına göre çerçevenin oluĢturulması ve çalıĢmanın 

yapılacağı kurumun belirlenmesi ile araĢtırmanın bağlamı oluĢturulmuĢtur. AraĢtırma da 

10. sınıf  “Hücre Bölünmeleri” ünitesi kapsamında (Tablo 3. 3) öğrenme kazanımları ve 

ders süresi dikkate alınmıĢtır. “Hücre Bölünmeleri” ünitesinde beĢ ders kazanımı 18 

saat ders süresinde verilecek Ģekilde 10 haftalık süreçte uygulama süreci (Tablo 3. 9) 

planlanmıĢtır. 

Hücre Bölünmeleri ünitesinin soyut kalması ve Latincenin yoğun olması nedeni 

ile öğrencilere kazanımlar aktarıldığında kavram yanılgıları oluĢabilmektedir. 

Öğrencilerde öğrenme aĢamasında yaĢanan zorluklar öğrencilerde motivasyonu 

düĢürmekte ve ders sıkıcı bir hal almaktadır. Bu kapsamda derslere eğlence unsurunu 

ekleyerek öğrencinin ders boyunca aktif katılımı için oyunlardan yararlanmasına karar 

verilmiĢ olup yenilikçi yaklaĢım olması nedeni ile anlatı oyunlarının eğitsel oyunlara 

göre farkının ne olduğu ortaya konulmaya çalıĢılmıĢtır. 
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3.2.1.1.Evren ve Örneklem 

 

Bu çalıĢmanın evreni ortaöğretim 10.sınıf öğrencileridir.  ve maliyet faktörü 

dikkate alındığından araĢtırma uygun örneklem yolu belirlenmiĢtir. AraĢtırmacının 

çalıĢtığı kurumda 10.sınıf öğrencilerinden iki sınıf araĢtırmanın örneklemini 

oluĢturmaktadır. AraĢtırma örnekleminin deney 1 ve deney 2 grubunda cinsiyete göre 

öğrenci sayıları Tablo 3. 2 „ de verilmiĢtir. ÇalıĢma örneklemini oluĢturan öğrencilerinin 

LGS ile 2022 yüzdelik dilimi 7,22 olup gruplar arasında homojenlik olduğu 

bilinmektedir (MEB,2022).  

 

Tablo 3. 2.  AraĢtırma yapılan sınıfların cinsiyete göre mevcut sayısı. 

 

3.2.1.2. Veri toplama araçlarının tespiti 

 

 

 

*Hikaye haritaları 4-2-2 hafta aralıklarla sadece deney 1 grubuna uygulanmıĢtır. 

ġekil 3. 3. Deney 1 ve deney 2 gruplarında veri toplama araçları. 

 

Cinsiyet Deney 1 Grubu Deney 2 Grubu 

Kız 18 17 

Erkek 14 16 

Toplam 32 33 

 

 

 Akademik BaĢarı Testi (Ek. 10) 
 Biyoloji Dersine Yönelik Tutum Ölçeği (Ek. 6) 
 Biyoloji Öğrenmeye Yönelik Akademik Motivasyon Ölçeği  (Ek. 7) 
 ĠĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivasyon ölçeği  (Ek. 8) 
 Ders Sunu Günlükler (Ek. 11), (3 adet) 
 Hikaye haritaları * (Ek. 12), (3 adet) 
 GörüĢme Formu (Ek. 13) 

 Deney 1 Grubu 

  Akademik BaĢarı Testi (Ek. 23) 
 Akademik BaĢarı Testi (Ek. 10) 
 Biyoloji Dersine Yönelik Tutum Ölçeği (Ek. 6) 
 Biyoloji Öğrenmeye Yönelik Akademik Motivasyon Ölçeği  (Ek. 7) 
 ĠĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivasyon ölçeği  (Ek. 8) 
 Ders Sunu Günlükler (Ek. 11), (3 adet) 
 GörüĢme Formu (Ek.13) 

 
Deney 2 Grubu 
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Bu çalıĢmada araĢtırmacı tarafından geliĢtirilen üç tane anlatı ve bu anlatılarla 

bağlantılı on üç anlatı oyunu tasarlanmıĢtır. Deney 1 grubunda anlatı oyunları 

uygulanmıĢtır. Anlatı oyunlarından anlatı faktörlerinin çıkarılması ile eğitsel oyunlar 

elde edilmiĢ ve deney 2 grubuna da eğitsel oyun uygulanmıĢtır. Deney 1 ve deney 2‟ de 

yapılan müdahalelerin etkisini tespit edebilmek amacıyla ġekil 3. 3‟ de verilmiĢ olan 

ölçme araçları deney 1 ve deney 2 grubunda uygulanmıĢtır.  

 

3.2.1.2.1.Biyoloji dersine yönelik tutum ölçeği 

 

Tutum, bireyin karĢılaĢtığı olaylar ve durumlar karĢısında göstermiĢ olduğu 

güdüsel, zihinsel, duygusal ve algısal olarak oluĢturduğu kalıcı ve sürekliliği olan etkin 

güçtür (Schwarz ve Bohner; 2001).  Biyoloji dersine yönelik tutum ölçeği (Atik vd., 

2015) hazırlanırken madde havuzundaki verilerle hazırlanarak taslak formu uzman 

görüĢleri ile düzeltilmiĢ ve ön uygulama ile son Ģeklini almıĢtır. Ön uygulama 

2013/2014 eğitim-öğretim yılının ikinci döneminde, seçkisiz (random) atama yoluyla 

belirlenen Ankara Ġli‟ndeki Anadolu Lisesi, Genel Lise ve Teknik ve Endüstri Meslek 

Lisesi olmak üzere üç farklı türdeki merkez ortaöğretim okuluna kayıtlı 9. , 10. , 11. ve 

12. sınıflarda öğrenim gören toplam 349 öğrenciye uygulanmıĢtır. Ölçek "Kesinlikle 

Katılıyorum", "Katılıyorum", "Kararsızım", "Katılmıyorum" ve "Kesinlikle 

Katılmıyorum" Ģeklinde seçeneklerden oluĢan beĢli Likert tipi bir ölçektir. Ölçekte 

olumsuz ifadeler: 6-10-11-14-15-18-19-20-21-23; olumlu ifadeler: 1-2-3-4-5-7-8-9-12-

13-16-17-22 dir. Olumlu ifadelerin puan dağılımı "Kesinlikle Katılıyorum=5 puan", 

"Katılıyorum=4 puan ", "Kararsızım=3 puan", "Katılmıyorum=2 puan " ve "Kesinlikle 

Katılmıyorum=1 puan" Ģeklinde puanlanırken; olumsuz ifadeler, "Kesinlikle 

Katılıyorum=1 puan", "Katılıyorum=2 puan", "Kararsızım=3 puan", "Katılmıyorum=4 

puan " ve "Kesinlikle Katılmıyorum=5 puan" Ģeklinde planlanmaktadır. Ġlgi, zevk ve 

kaygı olmak üzere ölçek üç alt boyuttan oluĢmaktadır. Biyoloji bilimine ve dersine 

yönelik tutum ölçeğinin KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) değeri 0.952 ve Barlett Testi 

değeri 9390,63 olarak bulunmuĢtur. Ölçeğin geneli için Cronbach Alpha güvenirlik 

katsayısı 0.928 olarak tespit edilirken; ilgi boyutu için 0.887, zevk boyutu için 0.897 ve 
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kaygı boyutu için 0.786 olduğu tespit edilmiĢtir. Ölçek boyutları arasındaki korelasyon 

incelendiğinde, istatistiksel olarak anlamlı ve pozitif iliĢki olduğu görülmüĢtür.  

 

3.2.1.2.2. Biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasyon ölçeği 

 

Bir iĢi yapmak için harekete geçiren içsel ya da dıĢsal güce motivasyon 

denmektedir (Ryan ve Deci, 2000). Biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasyon 

ölçeği (Aydın vd., 2014) Fen ve Anadolu liselerindeki 9,10,11 ve 12. sınıf 

öğrencilerinden Biyoloji dersi gören ve görmekte olan, rastgele seçilen 472 öğrenci 

araĢtırmanın örneklemini oluĢturmaktadır. Ölçme aracı açımlayıcı faktör analizi, 

açımlayıcı faktör analizinin farklı bir örneklemle tekrarlanması ve doğrulayıcı faktör 

analizi olmak üzere üç aĢamada tamamlanmıĢtır. Ölçek Ġçsel Motivasyon, 

Motivasyonsuzluk, DıĢsal Motivasyon – Meslek ve DıĢsal Motivasyon – Sosyal olarak 

4 alt boyuta sahi toplam 19 maddeden oluĢmaktadır. Cronbach Alpça ile ölçeğin iç 

tutarlılığının verilere göre yüksek çıktığı gözlenmiĢtir. Ölçek 6‟lı likert tipinde 

hazırlanmıĢ olup “kesinlikle katılmıyorum” (1)‟dan  “kesinlikle katılıyorum” (6)‟a 

doğru hazırlanmıĢtır. Nötr orta nokta katılımcıların kolayca bu yanıta yönelmesine 

sebep olmaktadır (Büyüköztürk vd., 2014).Bu nedenle nötr bir orta nokta (“kararsızım”) 

olmaması için ölçek 6‟ lı likert tipte hazırlanmıĢtır.  Ġçsel Motivasyon faktörüne (ĠM) 6, 

Motivasyonsuzluk(M) faktörüne 5, DıĢsal motivasyon-Meslek (DM-M) ve dıĢsal 

motivasyon – sosyal (DM-S) faktörlerine ise 4‟er madde ile ölçek tamamlanmıĢtır. 

Maddelerin faktör yükü değerleri .540 ile 890 arasında değiĢirken, faktör korelasyonları 

.113 (M ile DM-S) ile .668 (ĠM ile M) arasında değiĢmektedir. Faktörlerin iç tutarlık 

katsayıları Cronbach alfa ile hesaplanmıĢtır ve bu değer Ġçsel Motivasyon için .908, 

Motivasyonsuzluk için .887, DıĢsal Motivasyon – Meslek için .846 ve DıĢsal 

Motivasyon - Sosyal için .715 olarak bulunmuĢtur. 

 

3.2.1.2.3. İşbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivasyon ölçeği 

 

ĠĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivasyon ölçeği (KüçükibiĢ 

ve Eskiler, 2022), Manzano-León vd. (2021) tarafından “Questionnaire on Motivation 

for Cooperative Playful Learning Strategies (CMELAC)”  geliĢtirilen, ölçeğin Türk 

kültürüne uyacak Ģekilde Türkçe‟ ye çevrilmiĢ halidir. Ters ifade içeren maddeleri 

olamayan ölçeğin orjinalı 16 maddeden oluĢurken Türk kültürüne ve Türkçe‟ ye 
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uyarlayan ölçekte 15 madde yer almaktadır. BeĢli likert tipinde hazırlanmıĢ olan ölçeğin 

puanlanması 1-5 arasında (1= kesinlikle katılmıyorum, 2= katılmıyorum, 3= ne 

katılıyorum ne katılmıyorum, 4 = katılıyorum, 5= kesinlikle katılıyorum) Ģeklindedir.  

Ölçek dört alt boyuttan(faktörden) oluĢmaktadır. Ölçeğin alt boyutları , “görev 

motivasyonu”, “öğrenme”, “takım çalıĢması” ve “akıĢ” dır. Orijinal ölçeğin Croanbach 

Alpha iç tutarlılık değerleri, 0.78 ile 0.83 arasındadır. Orijinal ölçeğin DFA(Doğrulayıcı 

Faktör Analizi) sonucu kabul edilebilir model uyum indeks değerlerine “χ2/df = 3.45; 

CFI = 0.95; IFI = 0.95; TLI = 0.94; RMSEA = 0.061 (90% CI = 0.051–0.067); SRMR = 

0.052” sahip olduğu ifade edilmiĢtir (Manzano-León vd., 2021). Amaçlı örneklem 

kullanılan araĢtırmada gönüllü 1100 öğrenci üzerinde ölçek uygulaması yapılmıĢtır. 

Veriler iki grup (1.grup 788 kiĢiden oluĢan ortaokul-lise öğrencileri, 2.grup 312 kiĢiden 

oluĢan üniversite öğrencileri) için ayrı ayrı değerlendirilmiĢtir. Analizler sonucunda 15 

madde ve dört alt boyuttan oluĢan yapı doğrulanmıĢtır. DFA (Doğrulayıcı Faktör 

Analizi)  sonucunda elde edilen uyum indeks değerlerine göre ölçeğin her iki grupta iyi 

derecede uyum sağlayan bir yapı ortaya koyduğu gözlenmiĢtir. Ölçeğin Cronbach Alpha 

iç tutarlılık katsayıları incelendiğinde ise tüm değerlerin 0.70‟in üzerinde olduğu 

belirlenmiĢtir. Elde edilen sonuçlar ölçeğin Türkçe formunun her iki grupta geçerli ve 

güvenilir bir ölçme aracı olduğunu göstermektedir. Ortaokul ve lise öğrencilerine 

uygulanan ölçek sonuçları ile üniversite öğrencilerine uygulanan ölçek geçerlilik ve 

güvenilirlik analizi sonuçları benzer niteliktedir. Her iki grup ile gerçekleĢtirilen çalıĢma 

sonrasında 15 maddeden oluĢan, ters ifade barındırmayan beĢli likert tipte ölçek formu 

hazırlanmıĢtır. Ölçek, görev motivasyonu (1, 2, 3, 12, 13), öğrenme (4, 5, 6, 7, 8), takım 

çalıĢması (9, 10, 11), akıĢ (14,15) olmak üzere 4 alt boyuttan oluĢmaktadır. 

 

3.2.1.3. AraĢtırmada Etik 

 

Etik, araĢtırma süresince araĢtırmacının etik ilkeler ve doğru davranıĢ kuralları 

çerçevesinde uyması gereken kurallar bütünüdür (Hesse-Biber, 2010). 

Bu doğrultuda araĢtırmacı etik ilke ve kurallar doğrultusunda araĢtırmayı 

gerçekleĢtirmiĢtir. Bu kapsamda araĢtırmacı tarafından geliĢtirilen anlatı oyunu modeli 

ile geliĢtirilmiĢ olan anlatı oyunlarının ve eğitsel oyunların uygulanması için öncelikle 

Hasan Kalyoncu Üniversitesi Rektörlüğünden (Ek.1) sonrasında Gaziantep Ġl Milli 

Eğitim Müdürlüğünden (Ek.2)araĢtırma kapsamında izinler alınmıĢtır. Katılımcıların 
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haklarının korunması adına veri toplama sürecinden önce, araĢtırmacı tarafından hem 

okul idaresi, hem veliler hem de öğretmenlere bilgilendirme toplantısı yapılmıĢtır. Bu 

kapsamda Ġl Milli Eğitim Müdürlüğü (Ek.2, Ek. 3) baĢta olmak üzere velilerden (Ek. 4)  

ve katılımcılardan (Ek. 5) onam formu alınmıĢtır. 

 

3.2.1.4.AraĢtırmacının Rolü 

 

Bu çalıĢmada araĢtırmacı anlatı oyun modelli geliĢtiren ve bu kapsamda da anlatı 

oyunlarını ve eğitsel oyunları tasarlayan araĢtırma sürecinde geliĢtirilen oyunları 

uygulayan eğitimci rolünü benimsemiĢtir. Norris ve arkadaĢlarına göre (2005), 

hikâyenin amacı ve olayların sırası araĢtırmacı tarafından belirlenir. Dijital hikayelerin 

seslendirmesini yapan araĢtırmacı hikaye anlatıcı rolündedir. 

AraĢtırmacı 2022-2023 eğitim öğretim yılında katılımcı Ģubelerin her ikisinin de 

biyoloji dersine girmiĢ olup araĢtırmanın uygulama öncesinde gerekli bilgilendirmeleri 

her iki Ģubede de yapmıĢtır. Eğitsel oyun uygulanadeney 2 grubunda geleneksel 

yöntemle dersi iĢlemiĢ ve ardından konu kapsamında eğitsel oyunları uygulamıĢtır. 

Anlatı oyunlarının uygulandığı deney 2 grubunda ise araĢtırmacı tarafından story 

jumperda seslendirilen e-Kitap öğrencilere kıllı tahtada açılarak öğrencilere e-Kitap 

bitiminde konu kapsamında anlatı oyunlarını uygulamıĢtrıı. AraĢtırmacı bu aĢamada 

sınıfın doğal yapısını bozmamıĢ ve deneysel iĢlemde öğretmen rolünü üstlenmiĢtir.  

 

3.2.1.5. AraĢtırmada Geçerlilik Güvenirlilik 

 

AraĢtırmada Karma Yöntemlerden Yakınsayan Paralel Desenin doğasına uygun 

olarak hem nicel hem de nitel veriler kullanılmıĢtır. Nicel verilerin güvenirliği için 

Kuder Richardson (KR-20), Cronbach Alfa ve Hoyt‟un varyansı kullanılarak 

sağlanabilmektedir. AraĢtırmada veri toplama aracı olarak araĢtırmacı tarafından 

akademik baĢarı testi geliĢtirilmiĢ olup iç tutarlılık Kuder Richardson (KR-20) 0,77 

olarak bulunmuĢtur. Büyüköztürk‟ e (2011) göre KR- 20 0.70 „ den büyük olması 

güvenirlilik için yeterlidir. Akademik baĢarı testinin kapsam geçerliliği uzmanlarca 

belirlenmiĢtir (Ek.8). Kullanılan ölçme araçlarının geçerlilik güvenirlilik değerleri 

yeterli düzeyde olduğu ve kapsamının araĢtırmaya uygun olduğu uzman görüĢü alınarak 

tespit edilmiĢtir. 
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Nitel araĢtırmalarda güvenirliği sağlamak için sekiz yöntem vardır (Creswell, 

1998; Glesne, 2013). Bu yöntemler; 

 

a) Uzun süreli etkileĢim ve sürekli gözlem, 

b) Veri çeĢitlemesi, 

c) KarĢıt durum analizi, 

d) AraĢtırmacı ön yargılarını açıklama, 

e) Katılımcı onayı, 

f) Zengin ve ayrıntılı betimleme, 

g) DıĢ denetim. 

 

Bu kapsamda araĢtırmalarda güvenirliği sağlamak için bu yöntemlerin hepsinin 

kullanımına ihtiyaç duyulmayabilir. AraĢtırma kapsamında nicel ve nitel verilerin bir 

birini doğrulama düzeyini belirlemek için veri çeĢitlendirilmesi yapılmıĢtır. Süreç içinde 

veri toplama araçlarından akademik baĢarı testinin hazırlanma sürecinde alan 

uzmanlarının görüĢleri alınmıĢtır. Anlatı oyun modeli tasarımından, anlatıların 

oluĢturulmasında ve anlatı oyunlarının hazırlanma sürecinde alan uzmanı görüĢleri 

alınarak ilgili modele, anlatılara ve son Ģekli verilmiĢtir. Ders sonu günlükler, hikaye 

haritaları ve görüĢme formu alan uzmanlarının görüĢleri alınarak hazırlanmıĢ ve 

araĢtırma sürecinde bu veri toplama araçları ile hem zengin bir betimleme sağlanmıĢ 

hem de nicel verileri doğrulama düzeyi tespit edilerek araĢtırmanın güvenirliliği 

artırılmıĢtır. Bunlara ek olarak katılımcıların (Ek.5) ve velilerinin (Ek. 4) onam 

formlarının gönüllülük esası alınarak izinleri alınmak sureti ile araĢtırma süreci 

planlanmıĢtır. 

HazırlanmıĢ olan oyunlara ait kazanımlara oyunda ve hikayede yer verilmesie 

dair (Ek. 25, Ek.27, Ek. 29) kapsam geçerlilikleri ve hikayenin oyunlarda devam 

ettirilmesine ait kontrol tabloları hazırlanarak  (Ek. 24, Ek.26, Ek. 28) anlatı 

oyunukapsam geçerlilikleri sağlanmıĢtır.  
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3.2.2.Veri toplama aracı geliĢtirilmesi 

3.2.2.1. Ders sonu günlükler 

Uygulama sürecinde deney 1 grubuna “Hücre Bölünmeleri” ünitesi kapsamında 

üç anlatı tasarlanmıĢ ve her hafta bu anlatıları kapsayacak Ģekilde anlatı oyunları 

oynatılmıĢtır. Deney 2 grubunda ise “Hücre Bölünmeleri” ünitesi anlatı olmadan 

öğrencilere aktarılacak ve deney 1 grubuna uygulanan anlatı oyunlarının aynısı anlatıyı 

kapsayan kavram ve bilgiler çıkarılarak eğitsel oyun Ģeklinde uygulama süreci 

tamamlanacaktır. Ders sonu günlüklerde dört haftalık süreçte “Mitoz Hücre 

Bölünmesi”, iki haftalık süreçte “EĢeysiz Üreme” ve iki haftalık süreçte “Mayoz ve 

EĢeyli Üreme” konularının ardından olmak üzere toplamda üç kez ders sonu günlük 

uygulanması planlanmıĢtır. 

Uygulama boyunca 4-2-2 hafta aralıklarla toplam üç kez ders sonu günlükleri 

doldurulmalarıı istenmiĢtir (Ek. 11). Ġlk dört hafta sonunda 1. ders sonu günlükler ile  

“Mitoz Hücre Bölünmesi” konusunun bitiminde Ders sonu günlük 1 uygulanarak  “Dört 

haftalık çalıĢma sürecinde en beğendiğin Ģey ne oldu? Neden?” sorusu yönlendirilerek 

nitel verilerin elde edilmesi amaçlanmıĢtır.  

Uygulamanın devamında öğrencilere aktarılması iki hafta süren  “EĢeysiz 

Üreme” konusu 2. ders sonu günlükler ile; “Ġki haftalık çalıĢma sürecinde en beğendiğin 

Ģey ne oldu? Neden?” sorusu yönlendirilerek nitel verilerin elde edilmesi amaçlanmıĢtır.  

Uygulama sürecinin son aĢamasında 3. ders sonu günlükler ile “Mayoz ve EĢeyli 

Üreme” öğrencilere aktarılacak sonra sürecin tamamını kapsayan “Final Oyunu” 

oynatılmıĢtır. Sonrasında öğrencilere üçüncü ders sonu günlüklerde   “Ġki haftalık 

Mayoz ve EĢeyli Üreme çalıĢma ve bir haftalık genel tekrar oyunu olan final oyununun 

oynandığı çalıĢmamız süresince en beğendiğin Ģey ne oldu? Neden?” sorusu 

yönlendirilerek nitel veriler elde edilmiĢtir.  

  

3.2.2.2. Hikaye haritası 

 

Hikayeye ait unsurların bazı kısımlarının ya da tamamının birbirleri ile 

bağlantısını açıklayan Ģema, grafik ya da ifadelerdir  (Davis ve McPherson, 1989; 

Mathes ve Fuchs, 1997; Sorrell, 1990). Bu sayede hikaye ile öğrenme hedefleri 

arasındaki bağlantı ve iliĢkilerinde ne düzeyde baĢarılı olduğu ortaya çıkarılmıĢ olur. 

Bunun yanı sıra öğrencilerin okuduğunu anlaması, metin içindeki önemli önemsi z 
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kısımları ayırt ederek hikaydeki öz blgiye ulaĢmasını sağlamaktadır (Akyol, 1999). 

Hikaye haritalarını kullanıldığı alan yazındaki araĢtırmalara bakıldığında hikaye 

haritalarının öğrencilerde hikayeyi anlamayı kolaylaĢtırdığı, okuduğunu anlama 

yeteneğini artırdığını ve öğrencilerin baĢarısına katkı sağladığı görülmüĢtür ( Bozkurt, 

2005; Duman, 2006; IĢıkdoğan, 2009; Tran, 2009; Kuruyer, 2010; Stringfield, Luscre 

ve Gast, 2011).  

Anlatının ders içeriğindeki kapsam geçerliliği düzeyini analiz edebilmek için 

anlatı oyunlarının uygulandığı deney 1 grubuna “Hikaye Haritası”  uygulanması 

planlanmıĢtır. Hikayenin değerlendirilebilmesi ve biyoloji içeriği ile bağlantısının 

anlaĢılma düzeyine karar verilebilmesi için uzman görüĢü alınarak hikaye haritası 

oluĢturulmuĢtur. Hikaye haritasında hikayenin geçtiği yer, hikaye kahramanlarının 

özellikleri, seçtiği kahramanın özellikleri ve hikayede anlatılan olayın hem biyolojide 

hem de hikayede ne anlama geldiği öğrenci tarafından yazılması istenmiĢtir (Ek. 12). 

Hikaye haritaları ile anlatının kazanımları ne düzeyde kapsadığı ve öğrencilerde 

oluĢturduğu etkisi nitel olarak ölçülmüĢtür. AraĢtırma sürecinde deney 1 grubunda ders 

sonu günlükler uygulanırken eĢ lı olarak 3 tane hikaye haritası uygulanmıĢtır. 

 

3.2.2.3.GörüĢme formu 

GörüĢme, nitel araĢtırmalarda kullanılan veri toplama tekniklerinden biridir 

(Punch, 2005). AraĢtırmaya dahil olan kiĢilerden bir konu veya bir durum hakkında 

tecrübelerinin, duygularının, tutumlarının,  düĢüncelerinin, algılarının ve Ģikayetlerinin 

belirlenmesi ve anlamlandırarak bakıĢ açılarının derinlemesine açığa çıkarılması için 

kullanılan nitel araĢtırma tekniğidir (Braun ve Clarke, 2013; Sevencan ve Çilingiroğlu, 

2007). AraĢtırma süreci hakkında öğrencilerin görüĢlerinin derinlemesine öğrenilmesi 

için görüĢme tekniği 14. haftanın sonunda öğrencilerden yazılı olarak alınmıĢtır (Ek. 

13). 

 

3.2.2.4. Akademik baĢarı testi 

 

Akademik baĢarı testi 10. sınıf Biyoloji dersine ait 1. ünite olan “Hücre 

Bölünmeleri” ünitesini kapsamaktadır. Test Biyoloji Dersi Öğretim Programında 10. 

sınıf 1. ünite kazanımları doğrultusunda hazırlanmıĢtır (Tablo 3. 3). AraĢtırma 

kapsamında anlatı oyunlarının ve eğitsel oyunların öğrencilerde akademik baĢarılarını 
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ne düzeyde etkilediğini tespit etmek için hazırlanan akademik baĢarı testinde konu 

uzmanları tarafından yazılan yardımcı kaynaklardan yararlanılmıĢ ve alan uzmanlarına 

sorulmuĢtur. Akademik BaĢarı testinde öğrencilerdeki ön bilgileri de ortaya 

çıkarabilmek için Fen Bilgisi Dersi Öğretim Programından da  (F.7.2.2; F.7.2.3) 

faydalanılmıĢtır. Kazanımlar doğrultusunda kapsam geçerliliği kontrol edilerek 

hazırlanan 25 maddelik çoktan seçmeli test için uygulama öncesi araĢtırmanın 

yapılacağı okulda 9. , 10. ve 11. sınıf öğrencilerinden toplam 198 öğrenci ile pilot 

çalıĢması yapılmıĢtır. Akademik baĢarı testinin madde analizi yapılarak düzeltmeler 

sağlanmıĢtır.  
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Tablo 3. 1. Akademik baĢarı testi belirtke tablosu biyoloji dersi öğrenme kazanımlar. 

10. SINIF ÜNĠTE, KONU, KAZANIM VE AÇIKLAMALARI Akademik BaĢarı Testi Konu Analizi Madde Bloom Taksonomisi 

10.1. Hücre Bölünmeleri 

Anahtar Kavramlar (hücre bölünmesi, eĢeysiz üreme, interfaz, kanser, mitoz) 

10.1.1.1.Canlılarda hücre bölünmesinin gerekliliğini açıklar. 
Hücre bölünmesinin canlılarda üreme,    büyüme ve geliĢme ile iliĢkilendirilerek açıklanması sağlanır. 

Bölünmenin hücresel gerekçeleri üzerinde durulur. 

10.1.1.2. Mitozu açıklar. 
Ġnterfaz temel düzeyde iĢlenir. 

Mitozun evreleri temel düzeyde iĢlenir. Evreler açıklanırken mikroskop, görsel öğeler (fotoğraflar, resimler, çizimler, karikatürler 

vb.) ve grafik düzenleyiciler (kavram haritaları, zihin haritaları, Ģemalar vb.), e-öğrenme nesnesi ve uygulamalarından 

(animasyon, video, simülasyon, infografik, artırılmıĢ ve sanal gerçeklik uygulamaları vb.) faydalanılır. 

Hücre bölünmesinin kontrolü ve bunun canlılar için önemi üzerinde durulur. Hücre bölünmesini kontrol eden moleküllerin 
isimleri verilmez. 

Hücre bölünmesinin kanserle iliĢkisi kurulur. 

Öğrencilerin mitozu açıklayan bir ürün veya elektronik sunu (animasyon, video vb.) hazırlamaları ve bu sunuyu paylaĢmaları 
sağlanır. 

Hücre bölünmesinin gerekliliği 25 Analiz 

Bölünme yeteneğini kaybetmiĢ hücreler 23 Kavrama 

Haploit-diploit hücre 15 Bilgi 

Kavram sıralaması 20 Kavrama 

Mitoz bölünme özellikleri 22 Kavrama 

Mitoz bölünme Ģekil sıralama 2 Kavrama 

Tümörün yayılması 13 Bilgi 

Kanser tedavisi 9 Bilgi 

10.1.1.3. EĢeysiz üremeyi örneklerle açıklar. 

EĢeysiz üreme bağlamında bölünerek üreme, tomurcuklanma, sporla üreme, rejenerasyon, partenogenez ve bitkilerde vejetatif 

üreme örnekleri verilir. Sporla üremede sadece örnek verilir, döl almaĢına girilmez. 

EĢeysiz üreme tekniklerinin bahçecilik ve tarım sektörlerindeki uygulamaları (çelikle ve soğanla üreme Ģekilleri) örneklendirilir. 

EĢeysiz üreme özellikleri 5 Bilgi 

EĢeysiz üreme çeĢitleri 3 Bilgi 

Ġkiye bölünme 18 Bilgi 

Tomurcuklanma 14 Kavrama 

Sporla Üreme 12 Kavrama 

Rejenarasyon 19 Kavrama 

Partenogenez 1 Analiz 

Doku kültürü 6 Kavrama 

Vejatatif üreme ve çeĢitleri 4, 16 Bilgi, Değerlendirme 

10.1.2. Mayoz ve EĢeyli Üreme 
Anahtar Kavramlar (diploit, döllenme, eĢeyli üreme, haploit, Krossing over, mayoz, Sinapsis, tetrat) 

10.1.2.1. Mayozu açıklar. Mayozun evreleri temel düzeyde iĢlenir. Evreler açıklanırken mikroskop, görsel öğeler, grafik 

düzenleyiciler, e-öğrenme nesnesi ve uygulamalarından faydalanılır. 
Öğrencilerin mayozu açıklayan bir elektronik sunu (animasyon, video vb.) hazırlamaları ve bu sunuyu paylaĢmaları sağlanır. 

10.1.2.2. EĢeyli üremeyi örneklerle açıklar. DıĢ döllenme ve iç döllenme konusu verilmez. 

EĢeyli üremenin temelinin mayoz ve döllenme olduğu açıklanır. 

Mayoz bölünme özellikleri 7, 8, 11 
Kavrama, Değerlendirme, 
Kavrama 

Mayoz bölünme Ģekil sıralama 10 Kavrama 

Mitoz –Mayoz farklılığı 21 Değerlendirme 

Kromozom sayısı grafiği 17 Değerlendirme 

DNA miktarı grafiği 24 Analiz 

EĢeysiz-EĢeyli üreme farklılığı 16 Kavrama 
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Kazanımlar doğrultusunda kapsam geçerliliği (Ek. 9) kontrol edilerek ve uzman 

görüĢieri alınarak hazırlanan 25 maddelik çoktan seçmeli test (Ek.10) için uygulama 

öncesi araĢtırmanın yapılacağı okulda 9. , 10. ve 11. sınıf öğrencilerinden toplam 198 

öğrenci ile pilot çalıĢması yapılarak teste son Ģekli verilmiĢtir. Yapılan pilot çalıĢmada 

baĢarı testinin güvenirliği incelenmiĢ ve madde analizleri yapılmıĢtır. Pilot uygulamada 

öğrencilerin testteki sorulara verdikleri doğru yanıtlar için 1 puanı, yanlıĢ ve boĢ 

yanıtlar için 0 puanı verilerek bir yanıt matrisi oluĢturulmuĢtur. Yanıt matrisi yardımıyla 

her bir madde için madde ayırt edicilik ve madde güçlük indeksleri hesaplanmıĢtır. 

Madde ayırt edicilik indeksinin 0.40‟tan büyük olması o maddenin ayırt ediciliğinin çok 

iyi olduğu, 0.30 ile 0.40 arasında olması ise iyi olduğu anlamına gelir. Güçlük 

indeksinin 0.50‟ den yüksek olması zor, düĢük olması ise maddenin kolay olduğu 

Ģeklinde yorumlanır (Tekin, 2004). Yapılan madde analizinde 5 maddenin ayırt edicilik 

güçlerinin iyi olmadığı (0.30‟un altı) belirlenmiĢtir. Ayırt edicilikleri iyi olmayan bu 

maddeler (2-3-5-20-22 (toplam 5 madde) testten çıkartılmıĢtır. Geriye kalan 20 madde 

için yeniden numaralandırılmıĢtır. Elde edilen güçlük ve ayırt edicilik indeksleri Tablo 

3. 4. ‟ de sunulmuĢtur.   

 

Tablo 3. 2. BaĢarı testi için yapılan madde analizleri sonuçları. 
 

 
Madde No Madde Ayır Edicilik Ġndeksi Madde Güçlük Ġndeksi 

M1 0,62 0,59 

M2 0,45 0,69 

M3 0,34 0,65 

M4 0,77 0,57 

M5 0,55 0,38 

M6 0,43 0,59 

M7 0,74 0,43 

M8 0,57 0,54 

M9 0,51 0,64 

M10 0,58 0,61 

M11 0,49 0,39 

M12 0,74 0,40 

M13 0,51 0,64 

M14 0,40 0,18 

M15 0,57 0,34 

M16 0,68 0,62 

M17 0,64 0,59 

M18 0,40 0,46 

M19 0,38 0,52 
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M20 0,32 0,56 

 

Tablo 3.4‟ de görüldüğü üzere 5 maddenin (M3, M14, M18, M19 ve M20) ayırt 

ediciliğinin iyi, diğer 17 maddenin ise çok iyi olduğu belirlenmiĢtir. Testte yer alan 7 

sorunun (M5, M7, M11, M12, M14, M15 ve M18) zor, diğer soruların ise kolay olduğu 

belirlenmiĢtir. BaĢarı testinin iç tutarlığını incelemek amacıyla Kuder Richardson-20 

(KR-20) katsayısı hesaplanmıĢ ve KR-20 katsayısının 0.77 olduğu belirlenmiĢtir. Elde 

edilen bu değerin .70‟ ten yüksek olması baĢarı testinin güvenilir olduğunu 

göstermektedir (Büyüköztürk, 2012).   

Uygulama sürecinin ilk haftasında akademik baĢarı testi Deney 1 ve deney 2 

grubunda ön test olarak uygulanmıĢtır. AraĢtırma sürecinin 10. haftasında müdahale 

bitiminde akademik baĢarı son testi uygulanarak müdahale bitiminden dört hafta sonra 

akademik baĢarı kalıcılık testi uygulanmıĢtır.  

 

3.2.3. Anlatı oyun modelinin tasarımı 

 

3.2.3.1. Ciddi oyunlar çerçevesinde öğrenme, iĢbirliği ve motivasyon için anlatı 

oyun modelinin geliĢtirilmesi 

 

Ciddi oyunlar eğlencenin ötesinde bir amaç için tasarlanan eğitim ve sağlık gibi 

çeĢitli alanlarda etkili araçlar olarak ilgi uyandırmıĢtır (Peng vd, 2010). Bu oyunlar, 

oyuncuların hayatında oyunun ötesinde anlamlı bir etki yaratmak amacıyla kasıtlı olarak 

tasarlanmaktadır (Mitgutsch ve Alvarado, 2012). Ciddi oyunların geleneksel öğrenme 

araçlarına göre en önemli avantajlarından biri, katılımcıların motivasyonunu artırma 

yetenekleri sayesinde katılım ve bilgi tutma oranlarını iyileĢtirmeleri olarak 

vurgulanmaktadır (Corrigan vd., 2014). Ciddi oyunların geliĢtirilmesi ve etkili sonuçlar 

alabilmek için yapılandırılmıĢ yaklaĢımın tercih edilmesi ve buna iliĢkin standartların 

tercih edilmesi önerilmektedir (Maskeliūnas vd., 2019).  

Bu araĢtırmada oyun geliĢtirme modelleri incelenmiĢ ve ciddi oyunların 

çerçevesinin öğrenme ortamı oluĢtururken etkili olacağı düĢünülmüĢtür. Bu kapsamda 

hedeflenen model geliĢtirilirken ciddi oyunların üç unsuru dikkate alınmıĢtır (Krath vd., 

2021; Gürbüz ve Çelik, 2022). Bunlardan ilki ciddi oyunların davranıĢsal sonuçları ile 
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alakalıdır. Öğrencilerde olumlu davranıĢsal değiĢiklik oluĢturmayı hedefler. Bu 

bağlamda iĢbirliği ve takım ruhu kazandırmak ilk hedefler arasındadır. Ġkincisi ciddi 

oyunların öğrenme sonuçları ile alakalıdır. Ciddi oyunlar öğrencilerde bilgiyi edinme, 

edindiği bilgiyi anlama ve algılama sonucunda eleĢtirel düĢünme düzeyine gelerek 

yaratıcılık gibi üst düzey öğrenme süreçlerine katkıda bulunmaktadır. Üçüncüsü ise 

ciddi oyunların motivasyon sonuçları ile alakalıdır. Buradaki motivasyon süreçten keyif 

alma ve memnuniyet ile ilgilidir.  

 

ġekil 3.4. Öğrenme, iĢbirliği ve motivasyon için anlatı oyunu modeli. 
 

Bu kapsamda Öğrenme, ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı Oyunu Modeli 

tasarlanmıĢtır (ġekil 3. 4). Bu modelde ilk olarak öğrenme hedeflerinin belirlenmesi ile 

baĢlar. Ardından bu içeriklerin anlatı tasarımı ve oyun tasarımlarının iĢbirliği ve 

motivasyon içeriğinde döngüsel olarak geliĢtirilmesi ile devam eder.  

Öğrenme hedefleri (Tablo 3. 3) bu araĢtırma kapsamında “Hücre Bölünmeleri” 

ünitesinin konuları olarak belirlenmiĢtir. Ardından anlatı tasarımı geliĢtirilmesinde 

Dickey (2006) oyun tasarımının öğretimle bütünleĢtirilmesi için tasarım buluĢsal 

yöntemlerinden faydalanılmıĢtır. Bu bağlamda Dickey (2006) ilk olarak maceranın 

sunulması gerektiğini söylemektedir. Bu aĢamada macera çerçevesi belirlenirken 

anlatıda ilk zorluk sunulur. Bu zorluk öğrenmenin hedefini kapsayan bir olay problem 

ya da proje olabilir. Olay örgüsü bu hedef üzerinden geniĢletilir ve anlatıda eyleme 
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çağrı bu hedef üzerinden tamamlanır. Sonraki aĢamada karakterler ve bu karakterlerin 

rolleri oluĢturulur. Oyun ortamın fiziksel, sal, çevresel ve duygusal boyutu belirlenir. 

Oyun ortamının farklı boyutlarını ve kahramanların zorluklarını içeren ilk eylem 

çağrısının sunulduğu bir arka plan hikayesi oluĢturulur. Anlatıda olay örgüsünün 

geniĢlemesi için ara sahneler anlatıya yerleĢtirilir. Meydan okumalar, öğrenme 

hedeflerine yönlendirmeler bu ara sahneler ile tamamlatılır. Eğitimsel açıdan öğrencinin 

oyundaki görevi tamamlamasına göre dönütler verilir ve anlatıda bu süreçte baĢka 

zorluklar sunularak anlatının sonraki aĢamasına Ģekil verilebilir. Anlatının öğrenme 

ortamı ile bütünleĢtirilmesi öğrencilerde düĢünme, değerlendirme öğrendiklerini 

örnekleme ve bilgiyi sorgulama fırsatı sağlar (Conle, 2003; Eisner, 1998). Bu 

araĢtırmada Dickey (2006)‟ in anlatı tasarım aĢamalar gözetilerek öğretimle 

bütünleĢtirilmesini gerçekleĢtirirken Dickey (2006) anlatı tasarımının aynı da 

motivasyon ve iĢbirliği bağlamında da bütünleĢtirilmesi sağlanmıĢtır. 

GeliĢtirilen Öğrenme, ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı Oyunu Modelinde, 

motivasyon (ġekil 2. 6) için oyun geliĢtirme modelleri olan ARCS Modelinden (Keller, 

1987b) yararlanılmıĢtır. ARCS Motivasyon Modeli (Keller, 1984), dikkat (Attention), 

uygunluk (Relevance), güven (Confidence), doyum (Satisfaction) olmak üzere dört ana 

kavram üzerine odaklanmaktadır (Keller ve Suzuki, 1988; Bayram, 1999). ARCS 

modelinde dikkat evresi merak uyandırarak ilgi çekmeye ve bunu sürdürmeye 

yöneliktir. Uygunluk evresinde, öğrenilen bilgilerin yaĢamla bağlantısının kurulmasını 

kapsamaktadır. Güven evresinde baĢarma duygusunun kazandırılıp geliĢtirilmesini; 

doyum evresinde ise, öğrencilerin içsel motivasyon sonucu kazanmasını içermektedir 

(Keller, 1987b). 

Öğrenme, ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı Oyunu Modeli oluĢturulurken 

ciddi oyunların son olarak bahsedilen öğrenme görevlerinin ve meydan okumalarının 

işbirlikli olarak gerçekleĢtirilmesi beklenmektedir. ĠĢbirliği birçok modelde yer almakla 

beraber ciddi oyunların da bir parçası olarak görülmektedir (Medema vd., 2016; 

Goodspeed vd., 2020; Caserman vd., 2020; Kiili vd., 2014; Grudpan vd., 2022). Bu 

nedenle iĢbirliği ortak özellik olarak ele alındığından tek bir modelden yararlanıldığı 

söylenemez.  
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3.2.3.2. Anlatının hazırlanması 

 

AraĢtırma bağlamının oluĢturulması ile araĢtırmacı tarafından oluĢturulan  

“Öğrenme, ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı Oyunu Modeli” kullanılarak Biyoloji 

Dersi Öğretim Programı 10.sınıf Hücre Bölünmesi ünitesine ait ders kazanımları 

kapsamında anlatıların tasarımı yapılmıĢtır. Anlatılar deney 1 grubunda uygulanmıĢ 

olup anlatı oyunları “Öğrenme, ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı Oyunu Modeli” 

kullanılarak tasarlanmıĢtır.  Tablo 3.5‟ de gösterildiği gibi önce öğrenme hedefleri 

“Hücre Bölünmesi Ünitesi” için Ortaöğretim Biyoloji Dersi Öğretim Programından 10. 

sınıflar kapsamında yazılmıĢtır. 

Anlatılara ġekil 3.4‟ de de gösterildiği üzere hazırlanan oyunlara motivasyon ve 

iĢbirliği unsurları eklenmiĢtir. Motivasyon unsurları için Keller‟ in (2019) ARCS 

Modeli‟ nden yararlanılarak dikkat, ilgi, güven ve memnuniyet faktörleri oyunlar 

hazırlanırken dikkate alınmıĢtır. Dikkat aĢamasında merak duygusunu harekete 

geçirecek sorulara yer verilmiĢtir. Anlatılardaki seslendirme ve müzikte öğrencilerin 

dikkatini çekmek amacıyla kullanılmıĢ ayrıca anlatının seslendirilmesi araĢtırmacı 

tarafından yapılmıĢtır. Ġlginin devamlılığı için net hedefler ve öğrenme görevleri yer 

verilmiĢtir. Güven aĢamasında öğrencinin baĢarı duygusunu tadacağına dair inancının 

devamlılığı sağlanmıĢ ve geri bildirimlerle desteklenmiĢtir. Memnuniyet aĢamasında ise 

öğrencilere verilen ödüller, puan tabloları, ek süreler ve her hafta kazanılan rozet/Ģans 

bileklikleri motivasyonun devamlılığında etkili olmuĢtur. 

Anlatılar kapsamında hazırlanan oyunlara iĢbirliği için Krath vd., (2021) ve  

Gürbüz ve Çelik (2022)‟ in  iĢbirliği unsurlarından yararlanılmıĢtır. ĠĢbirliği kapsamında 

takım ruhu oluĢturmak ve grup çalıĢmasına destek vermek gibi olumlu davranıĢ 

değiĢikliği oluĢturulmaya çalıĢılmıĢtır. Bu kapsamda öğrencilerin sadece bilgiyi 

edinmesi değil anlaması ve eleĢtirel düĢünmesini sağlayarak yaratıcılığına olumlu yönde 

etki etmesi amaçlanmıĢtır. Bu kapsamda iĢbirliği sonucunda süreçten keyif ve sürece 

kendi memnuniyeti sonucunda aktif olarak katılıp akıĢta kaldığı gözlenmiĢtir. 

 Tablo 3.5‟ de 2. Anlatı oyunlarının, ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı Oyunu 

Modeli‟ ne göre tasarısı verilmiĢtir. 1. anlatı oyunları ve 3. anlatı oyunlarının Öğrenme, 

ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı Oyunu Modeli kapsamında oyun tasarıları 

verilmiĢtir (Ek. 31, Ek. 32, Ek. 33). 
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Tablo 3. 3. Anlatı 2 oyunlarında öğrenme, iĢbirliği ve motivasyon için anlatı oyunu modeli 

 
  

ÖĞRENME KAZANIMLARI 

 
ANLATI TASARIMININ YAPILMASI 

 
OYUN TASARIMLARININ GELĠġTĠRĠLMESĠ 

2
. 

A
N

L
A

T
I 

O
Y

U
N

L
A

R
I 

 

O
Y

U
N

 1
, 

O
Y

U
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10.1.1.3. EĢeysiz üremeyi örneklerle 
açıklar. 

EĢeysiz üreme bağlamında bölünerek 

üreme, tomurcuklanma, sporla üreme, 

rejenerasyon, partenogenez ve bitkilerde 

vejetatif üreme örnekleri verilir. Sporla 

üremede sadece örnek verilir, döl almaĢına 
girilmez. 

EĢeysiz üreme tekniklerinin bahçecilik ve 

tarım sektörlerindeki uygulamaları (çelikle 
ve soğanla üreme Ģekilleri) örneklendirilir. 

 

 

Macera çerçevesinin 

belirlenmesi 

Tek Ata Ġstasyonu‟nda Kutup 
Tilkisi Ajanı 

 
MOTĠVASYON ĠÇĠN 

ĠġBĠRLĠĞĠ 

ĠÇĠN 

 

Dikkat: 

Merak, 

Duygusal 

uyaran 

(dijital 
hikayede 

seslendirme 

ve müzik) 

 
-Kutup Tilkisi ajanı eĢeysiz üreyen canlılara 

ait örnekleri toplanması, 

-Kutup Tilkisi Ajanının Buztopia‟ ya getirdiği 
canlıları siz araĢtırmacıların(öğrencilerin)  

tanıması 

-Dijital hikaye görselleri, seslendirme ve 
müzik 

 

Takım oyun 

turnuva 
tekniği 

(Gruplar 

arası, grup 
içi kara 

verme) 

 

 

Rollerin, karakterlerin 

tasarlanması 

 

Kutup Tilkisi Ajanı Ayaz, Tek 
Ata Ġstasyonu Arazı ekibi, 

Nektar, Fırtına 

 
Ġlgi: Net 

hedefler, 

Öğrenme 
görevleri 

 

-EĢeysiz üreyen canlıyı doğru olarak bulmak 
-EĢeysiz üreme çeĢiti ile doğru eĢleĢtirmek, 

-EĢeysiz üreme çeĢitlerinin özelliklerini 

bilmek 
Kutup tilkisi ajanına görevinde yardımcı 

olmak 

Yer  ve mekan 
belirlenmesi 

Tek Ata Ġstasyonu,  Kutuplarda 
Buztopia ülkesi 

 
Güven: 

BaĢarıyı 

tatma, 
geliĢimsel 

geri bildirim, 

görev 
kontrolü 

 
-Tek Ata Ġstasyonunda eĢeysiz üreyen 

canlıları eĢeysiz üreme çeĢitlerine göre 

eĢleĢtir. 
-Üreme çeĢiti ile ilgili soru kartlarını doğru 

Cevaplamak, 

-Ġlerlemek, rakibi engellemek, piyonu 
ulaĢtırmak 

Olaylar ve Durumlar ile 
ilgili bilgi sağlanması 

EĢeysiz üreme çeĢitlerine ait ve 

eĢeysiz üreyen canlı örneklerinin 
Tek Ata Ġstasyonu‟ ndan 

toplanması Memnuniyet

: 

Ödüller 

-ġans çarkı, 
-Liderlik tablosu, 

-EĢleĢtirme sayısı fazla olan fazla puan  

-Piyon, engelleyici tahtalar, soru kartları, 
kaynak kart, joker kart,  pas ve ceza kartları 

 

Meydan 
okumalara/Öğrenme 

görevlerine yönlendirme 

yapılması 

 

Tek Ata Ġstasyonu‟ nda Kutup 

Tilkisi Ajanının topladığı 
canlıların ülkesine kaçırması.  
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3.2.3.3. Anlatıların Dijital Hikayeye DönüĢümü 

 

Anlatılar web 2.0 araçları ile dijital hikayeye dönüĢtürülmüĢ ve öğrencilere 

aktarılabilecek duruma getirilmiĢtir. Hücre Bölünmesi ünitesinin Mitoz Bölünme ders 

kazanımları 1.anlatı olan “Ġpmat Ġstasyonu Serüvenleri”; EĢeysiz Üreme ders 

kazanımları 2. anlatı olan  “Tek Ata Ġstasyonu‟ nda Buztopialı‟ nın Maceraları” ve 

Mayoz-eĢeyli üreme ders kazanımları 3. anlatı olan “Hücrede Mahsur Kalan 

AraĢtırmacılar Arasında Kutup Tilkisi Ajanının Serüveni” kapsamında yer verilmiĢtir. 

Hücre Bölünmesi ünitesi kapsamında hazırlanan üç anlatının görselleri Pixton 

uygulaması ile (Ek. 34) hazırlanmıĢtır.  

     

ġekil 3. 5. Anlatıların pixton uygulamasında hazırlanmıĢ görselleri. 
 

Derste kullanılabilmesi için Story jumper uygulamasından araĢtırmacı tarafından 

seslendirilip müzik eklenerek e-kitap haline dönüĢtürülmüĢtür (Ek. 35). 

 

 
 

ġekil 3. 6. Anlatıların Story jumper uygulamasındaki e –kitap kapak görselleri. 
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Deney 1 grubunda dersler anlatı oyunları ile iĢlenmesi nedeni ile ders öncesinde 

Pixtonda hazırlanmıĢ olan hikayelerin görselleri öğrencilere çıktı olarak verilmiĢtir. 

Ders anlatımı için Storyjumper‟ dan Tablo 3.6‟ da verilmiĢ olan bağlantı linkleri 

uygulama haftasına göre akıllı tahtadan açılmıĢ ve öğrenciler Story jumper‟ da 

araĢtırmacı tarafından hazırlanan ve seslendirilen hikayeleri dinlemiĢtir. 

 

Tablo 3.4. Story jumper e-Kitap bağlantı adresleri. 

 

  *Deney 1 ve deney 2 grubunda ders sonu günlük 1 ve deney 1 grubuna hikaye haritası 

uygulanması  

 ** Deney 1 ve deney 2 grubunda ders sonu günlük 2 ve deney 1 grubuna hikaye 

haritası uygulanması 

*** Deney 1 ve deney 2 grubunda ders sonu günlük 3 ve deney 1 grubuna hikaye 

haritası uygulanması 

 

  

Uygulanan 

Hafta 
Hikayenin Adı Story Jumper Link 

1.Hafta Akademik BaĢarı testi ve veri toplama ölçeklerinin ön testinin uygulanması 

2.Hafta 
Ġpmat Ġstasyonunda Macera 
BaĢlıyor 

https://www.storyjumper.com/book/read/160502231/6507faf6efc46 

3.Hafta 
Ġpmat Ġstasyonu'nda Macera 
Devam Ediyor 

https://www.storyjumper.com/book/read/160665081/64f053ee4177c 

4.Hafta 
Ġpmat Ġstasyonu' nda Heyecan 
Dorukta 

https://www.storyjumper.com/book/read/160766271/65217b7c5858f 

5.Hafta* 
Ġpmat Ġstasyonunda Beklenmeyen 
Molekül 

https://www.storyjumper.com/book/read/160804021/6523b84ae2acd 

6.Hafta 
Tek Ata Ġstasyonunda Buztopialı‟ 
nın Maceraları 

https://www.storyjumper.com/book/read/160829851/653635a15dcea 

7.Hafta** 
Tek Ata Ġstasyonu'nda Kutup 
Tilkisi Ajanı 

https://www.storyjumper.com/book/read/161141911/64f8267de7620 
 

8.Hafta 

Hücrede Mahsur Kalan 

AraĢtırmacılar Arasında Kutup 

Tilkisi Ajanının Serüvenleri 

https://www.storyjumper.com/book/read/161153161/64f922955f4ef 

9.Hafta 

Hücrede Mahsur Kalan 

AraĢtırmacılar Arasında Kutup 

Tilkisi Ajanının Serüvenleri 

https://www.storyjumper.com/book/read/161194031/656482d44109d 

10.Hafta*** Akademik BaĢarı testi ve veri toplama ölçeklerinin son testinin uygulanması 

14.Hafta Akademik baĢarı kalıcılık testinin ve görüĢme formunun uygulanması 

https://www.storyjumper.com/book/read/160502231/6507faf6efc46
https://www.storyjumper.com/book/read/160665081/64f053ee4177c
https://www.storyjumper.com/book/read/160766271/65217b7c5858f
https://www.storyjumper.com/book/read/160804021/6523b84ae2acd
https://www.storyjumper.com/book/read/160829851/653635a15dcea
https://www.storyjumper.com/book/read/161141911/64f8267de7620
https://www.storyjumper.com/book/read/161153161/64f922955f4ef
https://www.storyjumper.com/book/read/161194031/656482d44109d
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3.2.3.4. Anlatı oyunlarının hazırlanması  

 

AraĢtırma kapsamında geliĢtirilen Öğrenme, ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı 

Oyunu Modeli (ġekil 3. 4) kullanılmıĢtır. Deney 1 grubu için tasarlanan anlatıların 

içeriği doğrultusunda on üç tane Anlatı oyunu geliĢtirilmiĢtir (ġekil 3. 7). 10.sınıf 

“Hücre Bölünmeleri” ünitesi kapsamında oluĢturulan anlatı oyunlarından anlatı 

unsurlarının çıkarılmasıyla deney 2 grubu için eğitsel oyunlar düzenlenmiĢtir. Öğrenme, 

ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı Oyunu Modeli kapsamında deney 1 ve deney 2 

grubunda tasarlanan oyunların kuralları, oyun bileĢenleri ve öğrenme hedefleri aynı olsa 

bile deney 2 oyunlarında anlatılara yer verilmemiĢtir. Oyunların malzemeleri 

öğrencilerin ve uygulayıcıların rahatlıkla ulaĢabileceği malzemeler ile oyun materyalleri 

hazırlanırken kullanılacak malzemelerin en ekonomik olanları tercih edilmiĢtir. 

 

ġekil 3. 7. Anlatı oyunları. 

* Deney 1 grubunda Ġpmat Ġstasyonu‟ nu Aktive Edebilir misin? Oyunu 

deney 2 grubunda Ġstatyonu Aktive Edebilir misin? oyunu olarak; deney 1 

grubu Buztopia‟ da Rekabet oyunu deney 2 grubunda Koridorda Rekabet 

oyunu olarak oynatıldı. 

Oyunlar hazırlanırken öğrenme hedefleri ile oyun hedefleri bağlantısının 

sağlanabilmesi için konu içeriği “Oyun Kontrol Tabloları” hazırlanarak kontrol 

edilmiĢtir (Ek. 25, Ek. 27, Ek. 29).  

1
.A

N
L

A
T

I 
O

Y
U

N
L

A
R

I 
 

 

1.İpmat İstasyonunu 
Aktive Edebilir misin? 

2.Tangram-Küp 

3.Bil Bakalım 

4.Şifreyi Çöz-Kavram 
Maketİ 

5.Anlat Bakalım 

6.Keçeboz 

7.Bilgi Çarkı 

8.Hexogonal Prizma 

2
. A

N
L

A
T

I 
O

Y
U

N
L

A
R

I 1.Ayırt edebilir misin? 

2.Buztopia’da Rekabet 
Oyunu* 

3
. A

N
L

A
T

I 
O

Y
U

N
L

A
R

I 1.Ekibini Kurtar Oyunu 

2.Sosla Topla Oyunu 

3.Eşleştirme Oyunu 
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Tablo 3.5. Anlatı 2 Oyunları (EĢeysiz Üreme)  Hikâye – Oyun Kontrol Tablosu. 
  

OYUN 1.oyun: Ayırt edebilir misin? 

Hikâye ile bağlantı Var 

Bir sonraki oyunla bağlantı Soru kartlarında eĢeysiz üreyen canlıların 

eĢeysiz üreme özellikleri sorulacak 

Kazanım amacı 10.1.1.3. EĢeysiz üremeyi örneklerle açıklar. 

a.EĢeysiz üreme bağlamında bölünerek 

üreme, tomurcuklanma, sporla 

üreme,rejenarasyon ile üreme, 

partenogenez,bitkilerde vejatatif üreme 

örnekleri verilir.Döl almaĢına girilmez. 

b. EĢeysiz üreme tekniklerinin bahçecilik ve 

tarım sektöründeki uygulamaları(çelikle ve 

soğanla üreme Ģekilleri) örneklendirilir. 

(EĢeysiz üreme çeĢitleri ve canlı örnekleri) 

Bitme kuralı Kartların bitmesi 

Ġpucu kartları Yok 

Çeldirici 
Oyun tahtasında EĢeyli üreyen canlı 

örneklerine ait görseller. 

Rekabet Var 

Oyunun oynanma Ģekli Gruplar arası 

Oyun elementleri 

Karakter  Kutup Tilkisi ajanına yardımcı 

Oyunun Hedefi  EĢeysiz üreyen canlı örnekleri toplamak 

Oyunun Kuralları  Var 

Oyun Engeli   engeli var/Seviye engeli yok 

Geri bildirim Ödül Doğru eĢleĢmeler 10 puan, ödül Ģans 

çarkıfeleği 

Ceza Zile basmadan verilen cevaplar geçersiz. 

Rozet - 

Ġlerleme Çubuğu  - 

Liderlik Tablosu Puan tablosu 

Oyunun hikâyesi VAR 

Oyun materyali EĢeysiz üreme çeĢiti kartı, Canlı örneklerinin 

olduğu oyun panosu, zil 

Oyun mekanikleri Yardım etmek, eĢlemek, toplamak 

Oyun dinamikleri 

Geribildirim ve destek, sınırlamalar, 

ilerleme, iliĢkiler, anlatıcı (narrative), 

iĢbirliği, açığa çıkarma. 

 

Bu kapsamda her oyununun deney 1 grubunda oyunların hikaye ile bağlantısı, 

oyunlardaki iĢbirliği ve motivasyon unsurları ve oyun bileĢenleri gösterilmiĢtir. Oyun 

bileĢeni olarak oyunlarda piyonlara, oyun zillerine, kum saatlerine, oyun zarlarına, 

rozetlere ve bilekliklere oyunlarda yer verilmiĢtir (ġekil 3. 9). 

Tablo 3.6. Anlatı 2 Oyunları (EĢeysiz Üreme) konu içeriğinin oyunda ve hikayede 

kapsam geçerliliği. 
 

EĢeysiz Üreme Konu BaĢlıkları Hikayede Oyunda 
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AraĢtırma “Öğrenme, ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı Oyunu Modeli” 

kapsamında motivasyon ve iĢbirliği için oyunlardaki unsurlar kontrol tabloları ile analiz 

edilerek oluĢturulmuĢtur. Deney 1 grubuna uygulanacak olan anlatı oyunları 

kapsamında tablolara hikaye unsuru da eklenerek oyun hedeflerinin ve hikayelerin 

öğrenme hedefleri ile uyumu için içerik kontrol tablolarına hikaye unsuru da eklenerek 

“Hikaye-Oyun Kapsam Geçerliliği Kontrol” Tablo 3. 8‟ de son Ģekli verilip kapsam 

geçerliliği sağlanmıĢtır (Ek. 26, Ek. 28,  Ek. 30).   

 

(a)    (b)   (C) 

ġekil 3.8. Oyunlarda kullanılan oyun bileĢenleri. 
 

EĢeysiz üremenin tanımı + + 

EĢeysiz üremenin genel özellikleri + + 

EĢeysiz üremenin eĢeyli üremeye göre avantajları ve dezavantajları  + + 
E

Ģe
y
si

z 
ü
re

m
e 

çe
Ģi

tl
er

i 

EĢeysiz üreme çeĢitleri; + ++ 

1.Ġkiye Bölünme ile Üreme + ++ 

2.Tomurcuklanarak Üreme + ++ 

3.Sporla Üreme + ++ 

4.Rejenarasyonla Üreme + ++ 

5.Partenogenez ile Üreme + ++ 

6.Vejatatif Üreme  + ++ 

E
Ģe

y
si

z 
Ü

re
m

e 
Ç

eĢ
it
le

ri
n
in

 

V
ej

at
at

if
 Ü

re
m

en
in

 F
ar

k
lı
 

T
ü
rl

er
i 

a)Özel kök ve gövde ile üretim + +++ 

b)Çelik ile üretim + ++ 

c)Daldırma yöntemi ile üretim  + ++++ 

d)AĢılama Yöntemi ile Üretim + +++ 

e)Ayırma yöntemi ile üretim + ++ 

d) Bitkilerin Doku Kültürü + ++++ 
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(a)    (b) 

ġekil 3.9. Deney 1 ve deney 2 grubunun kazananlarına verilen rozet ve bileklikler. 
 

Her hafta oynatılan oyunların sonrasında birinci gruptan bir öğrenci “ġans 

Çarkı” çevirerek bir sonraki haftanın oyununda ödül alarak avantajlı konuma ulaĢması 

planlanmıĢtır. 

 

 

 

 

 

 

ġekil 3.10. Oyun Ģans çarkı. 
 

Deney 1 grubunda “Öğrenme, ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı Oyunu 

Modeli” kapsamında hazırlanmıĢ olan anlatı oyunlarına ait yol haritaları ġekil 3.11‟ de 

görüldüğü gibi “Canva” ile hazırlanmıĢtır (Ek. 14, Ek. 15, Ek. 16). HazırlanmıĢ olan 

anlatı oyunlarının yol haritaları deney 1 grubunda ders öncesinde kazanımlara uygun 

olacak Ģekilde öğrencilerle paylaĢılmıĢtır. Dersin devamında kazanıma uygun Story 

jumper bağlantısından ders sürecinde devam edilmiĢtir. 
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ġekil 3.11. EĢeysiz üreme hikayesi ve oyunlarının yol haritası. 
 

2. anlatı oyun kapsamında yol haritasında yer alan “Ayırt Edebilir misin?” oyun 

materyallerinin görselleri (ġekil 3.12) ve oyun kuralları (ġekil 3.13) verilmiĢtir. Aynı 

oyunlardan anlatı unsurları çıkarılarak eğitsel oyun olarak deney 2 grubunda 

uygulanmıĢtır (EK 38‟ de uygulama sürecinin 7. haftasını kapsamaktadır.).  

 

 

ġekil 3.12. Deney 1 ve deney 2 Ayırt Edebilir misin? oyun materyalleri. 

 
Deney 1 grubunda anlatı oyunlarından anlatı unsurları çıkarılarak deney 2 

grubunda eğitsel oyun olarak oynatılmıĢtır. Bu durum anlatı oyunlarından bazı bilgi 

kartlarının ve materyallerin eksilmesine sebebiyle verse de kazanımlarda ya da 

bilgilerin içeriğinde herhangi bir aksaklığa sebebiyet vermemiĢtir. Oyun materyallerinin 

yanı sıra oyun kurallarından da anlatı unsurları çıkarılmıĢtır (ġekil 3.13, b). 

. 
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a)     b) 

 

ġekil 3.13. Deney 1 (a)  ve deney 2 (b) Ayırt Edebilir misin?  oyununun kuralları. 

 

Bu kapsamda Deney 1 grubunda ders anlatı ile iĢlenip 

(https://www.storyjumper.com/book/read/161141911/64f8267de7620) 2. Anlatı 

oyunlarından Ayırt Edebilir misin? Oyunu oynatılmıĢ ve öğrenci gruplarının puanları 

haftalık puan tablolarında (ġekil 3.14) yazılarak sınıf panolarına asılmıĢtır. Haftanın 

birinci olan grubu Ģans çarkını çevirerek (ġekil 3.10)  bir sonraki haftanın oyunları için 

ödülünü kazanmıĢtır. Haftanın birinci olan gruplarına Deney 1 grubunda “Oyun 

ġampiyonu Rozetleri (ġekil 3. 9, a);  deney 2 grubunda ise “ġans Bileklikleri (ġekil 3. 

9, b) ” teslim edilmiĢtir. 

 

https://www.storyjumper.com/book/read/161141911/64f8267de7620


 

91 

 

 
 

(a)      (b) 

 

ġekil 3.14. Deney 1 (a)  ve deney 2 (b) haftalık puan tabloları. 

 

 

3.3. Tasarımın Uygulanması 

 

AraĢtırma sürecine baĢlamadan önce veli ve öğrencilere araĢtırma hakkında bilgi 

verilmiĢtir. AraĢtırmanın uygulama sürecinden önce izin almak için velilere “Veli Onam 

Formu (Ek. 4)” ve öğrencilere “Katılımcı Onam Formu (Ek. 5)” ile izinleri alınarak 

öğrencilerin her iki grupta da hem katılımlarının gönüllüğü esası hem de velilerin veli 

onam formu bilgileri doğrultusunda araĢtırmanın uygulama süreci baĢlatılmıĢtır. Bu 

kapsamda araĢtırma Tablo 3. 9‟ da ki uygulama planı ile gerçekleĢtirilmiĢtir. 

 

Tablo 3.7. AraĢtırma sürecinin uygulama planı. 

 

Hafta AraĢtırma Uygulama Planı Oyun Süreleri 

 

1. Hafta 

-Öğrenciler yapılacak çalıĢma hakkında bilgilendirilmesi, 

-Deney 1 (D1)  ve Deney 2 (D2) gruplarına ölçeklere ait ön test uygulamalarının 
yapılması. 

 

2. Hafta 
-D1 grubunda Mitoz bölünme “Ġpmat Ġstasyonu” anlatısının aktarımı, 
-D1 ve D2 grubunda 1.oyunun  ( Ġstasyonu Bulabilir misin?) oynatılması. 

Ġpmat Ġstasyonunu 

Aktive Et  

(35 dakika.) 

3. Hafta 
-D1 grubunda Mitoz bölünme “Ġpmat Ġstasyonu” anlatısının aktarımı, 

-D1 ve D2 grubunda 2. oyun (Tangram-Küp) ve 3. Oyun (Bil Bakalım) oynatılması. 

Tangram-Küp 
(25 Dakika) 

Bil Bakalım 

(30 Dakika) 

4. Hafta 

-D1 grubunda Mitoz bölünme “Ġpmat Ġstasyonu” anlatısının aktarımı, 

-D1 ve D2 grubunda 4. oyun (ġifreyi Çöz-Kavram Maketi) ve 5.oyun (Anlat Bakalım) 
oynatılması. 

ġifreyi Çöz - Kavram 
Maketi (25 Dakika) 

Anlat Bakalım  

(30 Dakika) 

5. Hafta 
-D1 grubunda Mitoz bölünme “Ġpmat Ġstasyonu” anlatısının aktarımı, 

-D1 ve D2 grubunda 6. oyun (Keçe Boz) ve 7.oyun (Bilgi Çarkı ) oynatılması 

Keçeboz 
20 Dakika 

Bilgi Çarkı 

(20 Dakika) 

6. Hafta 
-D1 grubunda Mitoz bölünme “Ġpmat Ġstasyonu”  anlatısının aktarımı, 
-D1 ve D2 grubunda 8. Oyun (Hexagonal Prizma) oynatılması, 

-D1 ve D2 grubunda 4 haftalık süreci kapsayan yapılandırılmıĢ günlük uygulaması, 

Hexagonal Prizma 

(20 Dakika) 
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Deney 1 grubunda araĢtırmacı tarafından hazırlanan anlatılar, Pixton ve Story 

Jumper uygulamalarında dijital hikaye ile oluĢturulup sınıf içi ortamda akıllı tahtada 

sadece deney 1 grubu öğrencilerine izletilerek her hafta anlatı oyunları oynatılmıĢtır. 

Dijital hikayelerin resim, müzik ve çeĢitli efektlerin olması dersi dinleme sürecini daha 

eğlenceli duruma getirdiğinden dersin niteliğini artırarak öğrencilerin ders katılımlarına 

katkı sağlayacağı düĢünülmüĢtür. Böylece anlatı, dijital hikayeler ile daha dikkat çekici 

hale gelmektedir (Ciğerci, 2015). Deney 2 grubunda ders kazanımlarının öğrencilere 

geleneksel yöntemlerle aktarımının ardından ve deney 1 grubunda oynatılan oyunların 

anlatı içermeyen hali (Eğitsel oyun) öğrencilere oynattırılmıĢtır. 

Hem deney 1 grubunda hem de deney 2 grubunda yarı yapılandırılmıĢ “Ders 

Sonu Günlükler” 4-2-2 hafta aralıklarla “Hücre Bölünmeleri” ünite kapsamında 

öğrencilerin üç tane ders sonu günlük doldurmaları sağlanmıĢtır. AraĢtırma da müdahale 

süreci sekiz hafta sürmüĢ; ön test–son testlerin uygulanması iki hafta ve kalıcılık testi 

için beklenen süreçle beraber 14 hafta da tamamlanmıĢtır. Nicel veriler SPSS 25 

programında analizi yapılmıĢtır. Nitel veriler ise içerik analizi ile değerlendirilmiĢtir  

AraĢtırma kapsamında uygulama sürecinin 1. haftası hakkında öğrenciler 

bilgilendirilip Akademik BaĢarı (Ek. 10) ön testi ve biyoloji öğrenmeye yönelik 

akademik motivasyon ölçeği (Ek. 7), biyoloji dersine yönelik tutum ölçeği (Ek. 6), 

ĠĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivasyon ölçeği (Ek. 8) ön test 

olarak her iki gruba da uygulanmıĢtır. 

Uygulama sürecinin 2. ve 10. hafta aralığında deney 1 ve deney 2 grubuna 

hazırlanmıĢ olana eğitim programı ile 10. sınıf Biyoloji dersi “Hücre Bölünmeleri” 

-D1 grubunda (Mitoz Bölünme) “Ġpmat Ġstasyonu” Hikaye Haritasının tamamlatılması, 

-D1 grubuna EĢeysiz üreme “Tek Ata Ġstasyonunda Buztopia‟lının Maceraları” 

anlatısının aktarımı. 

 
7. Hafta 

-D1 grubunda EĢeysiz Üreme “Tek Ata Ġstasyonunda Buztopia‟lının Maceraları” 

anlatısının aktarımı, 

-D1 ve D2 grubunda EĢeysiz Üreme 1.oyun (Ayırt Edebilir misin?) ve 2. oyun 
(Buztopia‟da Rekabet) oynatılması, 

-D1 ve D2 grubunda Öğrencilere yapılandırılmıĢ günlük uygulaması  

-D1 grubunda Hikaye Haritalarının tamamlatılması 

Ayırt Edebilir Misin? 
(20 Dakika) 

Buztopia‟da Rekabet 

Oyunu 
(30 Dakika) 

8. Hafta 
-D1 grubunda Mayoz bölünme ve eĢeyli üreme “Kutup Tilkisi Ajanın Serüveni” 
anlatısının aktarımı, 

-D1 ve D2 grubunda Mayoz Ve EĢeyli Üreme 1.oyunu  ( Ekibini Kurtar Oyunu). 

Ekibini Kurtar Oyunu 

(30 Dakika) 

9. Hafta 

-D1 grubunda Mayoz bölünme ve eĢeyli üreme “Kutup Tilkisi Ajanın -Serüveni” 

anlatısının aktarımı, 
-D1 ve D2 grubunda Mayoz Ve EĢeyli Üreme 2.oyunu  ( Sosla Topla Oyunu). 

Sosla Topla Oyunu 

(35 Dakika) 

10. Hafta 

-Anlatıya bağlı final oyunu ( EĢleĢtirme Oyunu) ve ölçeklere ait son testlerin 

yapılması, 

-Öğrencilere yapılandırılmıĢ günlüklerin tamamlatılması, 
-D1 grubunda öğrencilere Hikaye Haritalarının tamamlatılması. 

EĢleĢtirme Oyunu  

(40 Dakika) 

14. Hafta 
-Akademik baĢarı kalıcılık testinin uygulanması, 

-Nitel araĢtırma desenlerinden GörüĢme yapılması. 
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ünitesi kazanımları verilmiĢtir. Bu kapsamda deney 1 grubuna Pixton‟ da görselleri 

hazırlanan anlatıların çıktıları öğrencilere verilmiĢtir (ġekil 3.15). 

 

ġekil 3.15. Deney 1 grubu anlatıların Pixton çıktısı. 

 

Story jumper‟ da seslendirilmesi yapılan aynı anlatı e-Kitap olarak bağlantı linki 

akıllı tahtada açılmıĢtır (ġekil 3. 6). Anlatı oyunun bütününü görmeleri için kazanıma 

uygun olarak anlatı oyunun yol haritası akıllı tahtada öğrenciler ile paylaĢılmıĢtır.  

 

ġekil 3.16. Deney 1 grubu Story Jumper e-Kitap bağlantısının akıllı tahtada 

açılarak ders iĢlenmesi. 

 

Anlatı bitiminde kazanıma ait anlatı oyunlarına yer verilmiĢtir. Anlatı oyunun 

bütününü görmeleri için kazanıma uygun olarak anlatı oyunun yol haritası akıllı tahtada 

öğrenciler ile paylaĢılmıĢtır. Deney 1 grubunda toplam üç anlatı oyunu vardır. 10. sınıf 

Biyoloji dersi “Hücre Bölünmeleri” ünitesi kapsamında hazırlanan 1. anlatı oyunları 

“Mitoz Bölünme” konusunu; 2. anlatı oyunları “EĢeysiz Üreme” konusunu; 3. anlatı 

oyunları “Mayoz Bölünme ve EĢeyli Üreme” konusunu kapsamaktadır. ġekil 3. 17‟ de 

anlatı 3 oyunlarının yol haritası akıllı tahtada öğrencilerle paylaĢıldığı görülmektedir. 
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ġekil 3.17. Deney 1 grubu anlatı oyunu yol haritası. 

 

Deney 2 gruplarında ise ders kazanımları araĢtırmacının ders anlatımı ile 

verilmiĢtir. Ders anlatımının bitiminde hazırlanmıĢ olan eğitsel oyunlar öğrencilere 

uygulanmıĢtır.  

 

ġekil 3.18. Deney 2 grubunda araĢtırmacının ders anlatımı. 
 

Anlatı bitiminde kazanıma ait anlatı oyunlarına yer verilmiĢtir. Oyunların 

oynatılmasında her iki grupta da genellikle iĢbirliğine dayalı öğrenme tekniklerinden 

takım-oyun-turnuva tekniği kullanılmıĢtır.  
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ġekil 3.19. Deney 1 ve deney 2 grubunda oyunların oynatılmasına ait uygulama 

resimleri. 
 

Her haftanın bitiminde birinci olan grup tarafından “ġans Çarkı” çevrilmiĢtir 

(ġekil 3.10). Kazandığı ödül sonraki hafta oyunda kullanılmıĢtır. Deney 1 grubunda 

hafta birincilerinin  “Oyun ġampiyonu Rozetleri” (ġekil 3. 9, a); deney 2 grubunda ise 

“Oyun ġampiyonu Bileklikleri” kullanılmıĢtır (ġekil 3. 9, b). 

 

 

 

ġekil 3.20. Deney 2 grubunda “oyun Ģampiyonu bileklikleri”. 

 

Deney 1‟ de oyunların oynatılmasının ardından haftanın puanları mavi skor 

tablosuna; deney 2 grupları pembe skor tablosuna yazılarak sınıf panolarında 

paylaĢılmıĢtır. 



 

96 

 

 

(a)    (b) 

ġekil 3.21. Deney 1 (a) ve deney 2 (b) gruplarında oyun puan skor tablosu. 

 

Uygulamanın 5. ,7. ve 10. haftasında deney 1 ve deney 2 gruplarına “Ders Sonu 

Günlük” uygulanmıĢ olup deney 1 grubunda anlatının etkisini detaylı olarak ortaya 

çıkarabilmek amacıyla  “Hikaye Haritası” uygulanmıĢtır. Uygulamanın 10. haftasında 

deney 1 ve deney 2 grubuna Akademik BaĢarı son testi ve ölçeklere (Ek. 6, Ek. 7, Ek. 8) 

ait son testler uygulanmıĢtır (ġekil 3.22). Uygulama sürecinde müdahale edilen eğitim 

programlarının bitiminden dört hafta sonra akademik baĢarı kalıcılık testi her iki gruba 

da uygulanarak yapılan müdahalenin her iki grupta da kalıcılığı ne düzeyde etkilediği 

görülmek istenmiĢtir. Öğrencilerden süreç hakkında detaylı bilgi alabilmek için 

GörüĢme tekniği uygulanmıĢ ve görüĢleri alınmıĢtır. 

   

ġekil 3. 22. Ders sonu günlüklerin ve ölçme araçlarının son test olarak uygulanma 

süreci. 

 

3.4. Değerlendirme 

 

AraĢtırmada kullanılan akademik baĢarı testi, biyoloji dersine yönelik tutum 

ölçeği, biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasyon ölçeği, iĢbirliğine dayalı 
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oyunla öğrenme stratejileri için motivasyon ölçeği, ders sonu günlükler, hikaye 

haritaları ve görüĢme formundan elde edilen veriler bilgisayara aktarılmıĢtır. 

AraĢtırmada ki verilerin analizi kullanılan ölçme araçlarına göre ayrıntılı olarak 

açıklanmıĢtır. 

 

3.4.1.Nicel verilerin analizi 

 

AreĢtırma problemi kapsamında hipotezlere yönelik verilerin elde edilmesi ve elde 

edilen verilerin nedensellik iliĢkisinin kurulması, açıklanması, bu kapsamda tahminlerin 

yapılması ve tüm bu süreçte değiĢkenler arasındaki iliĢkilerin kanıtlanması nicel verilerin analiz 

sürecini kapsamaktadır (Creswell ve Plano Clark, 2014). Bu araĢtırma kapsamında 

akademik baĢarı testi sonuçları ve araĢtırmada kullanılan ölçeklerden elde edilen 

puanlar nicel analiz ile değerlendirilmiĢtir. 

 

3. 4.1.1. Akademik baĢarı testi veri analizi 

 

Akademik baĢarı testi ön test-son test ve kalıcılık testi olarak uygulanmıĢ olup 

doğru yapılan her soruya 1 puan verilmiĢtir. Değerlendirmeler 20 puan üzerinden 

yapılmıĢtır. Sosyal Bilimler için Ġstatistik Paketi 25.0 (SPSS-Statistical Packages for the 

Social Sciences) kullanılarak analizi yapılmıĢtır. Verilerde parametrik/nan-parametrik 

testlerinin yapılabilmesi için verilerin dağılımında en az aralık ölçeği olması, normal 

dağılıma sağlaması ve grupların varyans homojenliği sayıltılarına bakılmıĢtır. 

Akademik baĢarı testlerinin varsayımları sağladığı görülmüĢtür.  AraĢtırma da Deney 1 

ve Deney 2 grubunda yapılan ön test-son test ve kalıcılık testlerinde puan 

ortalamalarının uygulama öncesinde ve sonrasında  farklılaĢmaların etkisini ve 

farklılıkların nedenlerini detaylı anlayabilmek için 2X3 karıĢık ölçümler için ANOVA 

kullanılarak p anlamlılık düzeyi .05 olarak alınmıĢtır. 

 

3. 4.1.2.Ölçekler 

 

Biyoloji dersine yönelik tutum ölçeği (Atik vd., 2015) (Ek. 6), biyoloji 

öğrenmeye yönelik akademik motivasyon ölçeği (Aydın vd., 2014) (Ek. 7)  ve 

iĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivasyon ölçeği  (KüçükibiĢ ve 
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Eskiler, 2022) (Ek. 8) Deney 1 ve Deney 2 gruplarına ön test-son test olarak 

uygulanmıĢtır. Sosyal Bilimler için Ġstatistik Paketi 25.0 (SPSS-Statistical Packages for 

the Social Sciences) kullanılarak analizi yapılmıĢtır. Ön test verileri ile son test verileri 

arasında farklılık olup olmadığına araĢtırma soruları ve hipotezler kapsamında 

değerlendirilmiĢtir. 

Verilerde parametrik/nan-parametrik testlerinin yapılabilmesi için verilerin 

dağılımında en az aralık ölçeği olması, normal dağılıma sağlaması ve grupların varyans 

homojenliği sayıltılarına bakılmıĢtır. Ölçeklerden elde edilen verilerde bu varsayımların 

sağlandığı görülmüĢtür. Deney 1 ve deney 2 grubunda yapılan ön test-son testlerinde 

puan ortalamalarının uygulama öncesinde ve sonrasında farklılaĢmaların etkisini ve 

farklılıkların nedenlerini detaylı anlayabilmek için ölçeklerden elde edilen verilerde 

2X2 karıĢık ölçümler için ANOVA tercih edilmiĢtir.  p anlamlılık düzeyi .05 olarak 

alınmıĢtır.  

 

3.4.2. Nitel verilerin analizi 

 

AraĢtırma kapsamında incelene probleme iliĢkin tanımlayıcı sorgulayıcı ve 

yorumlayıcı bir anlayıĢ ile verilerin analizine nitel analiz denilmektedir (Guba ve 

Lincoln, 1994; Klenke, 2016). Bu araĢtırmada ders sonu günlükler hikaye haritaları ve 

görüĢme formlarında elde edilen veriler nitel anailiz ile değerlendirilmiĢtir. 

 

3.4.2.1.Ders sonu günlükler 

 

 AraĢtırmanın nitel verilerini toplamak amacıyla öğrencilerin uygulama süreci ile 

alakalı duygu ve düĢüncelerini almak ayrıca süreç hakkında değerlendirmelerini tespit 

etmek için yarı yapılandırılmıĢ ders sonu günlükleri doldurmaları sağlanmıĢtır.  Deney 1 

grubunda anlatı üzerinden ders iĢlenerek anlatı oyunları uygulanırken; deney 2 

grubunda ise geleneksel yöntemlerle konular iĢlenip deney 1 grubuna oynatılan 

oyunlardan anlatı faktörleri çıkarılarak eğitsel oyun kapsamında uygulaması yapıĢmıĢtır.   

Bu kapsamda öğrencilere “Hücre Bölünmesi Ünitesi” kazanımları aktarılırken hem 

deney 1 grubunda hem de deney 2 grubunda “Mitoz Bölünme”, “EĢeysiz Üreme” , 

“Mayoz Bölünme ve EĢeyli Üreme” konularına ait oynatılan oyunların sonunda üç adet 

yapılandırılmıĢ günlükleri doldurmaları sağlanmıĢtır. Ders Sonu Günlüklerde “…en 
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beğendiğiniz Ģey ne oldu? Neden?” sorusunun cevapları nitel olarak içerik analizi 

yapılırken; “...çalıĢma sürecini 1 en düĢük,10 en yüksek olarak puanlayarak araĢtırma 

sürecini değerlendiriniz.” Ġfadesi kapsamında verilen puanlarda nicel olarak analizi 

yapılmıĢtır.  

Ders sonu günlüklerde öğrencilerden anlatı oyun ve eğitsel oyun 

müdahalesindeki farklılıklar detaylı ve farklı bakıĢ açıları ile analiz edilmek istendiği 

için ders sonu günlüklerden elde edilen nitel verilerin içerik analizi yapılarak sonuçlar 

araĢtırma soruları kapsamında değerlendirilmiĢtir. Ġçerik analizi bilimsel araĢtırmalar 

için toplanan verilerin belirli kurallara göre kodlanıp daha küçük kategorilerle 

özetlenmesini sağlayan sistematik tekniktir (Büyüköztürk ve diğ. , 2014). Bu nedenle 

ders sonu günlükler çalıĢma bitiminde içerik analizine tabi tutulmuĢtur. 

 

3.4.2.2. Hikaye haritaları  

 

Deney 1 grubunda “Ders Sonu Günlükler”  dıĢında konuya ait hikayenin 

değerlendirimesi ve anlatı oyunlarının biyoloji içeriği ile bağlantısının anlaĢılma 

düzeyine karar verilmesi için “Hikaye Haritası (Ek. 12)” öğrencilere uygulanmıĢtır. 

Elde edilen verilerl dört soru baĢlığı ile analiz edilmiĢtir. Öğrenci anlatı ile biyoloji 

kazanımını dört soru kapsamında doğru eĢleĢtirmiĢ ise 1 puan; eĢleĢtirme yapamamıĢsa 

ya da yanlıĢ eĢleĢtirme söz konusuysa 0 puan verilmiĢtir. Hikaye haritalarında verilen 

puanlar hikayede ve oyunda doğru eĢleĢtirme (1-1), sadece hikayede doğru eĢleĢtirme 

(1-0), sadece biyolojide doğru eĢleĢtirme (0-1) ve hiç birinde doğru eĢleĢtirememe (0-0) 

temaları ile analizi edilmiĢtir.  Nitel veriler ile nicel verilerin benzerliği, iliĢkisi ve 

doğruluğu analiz edilmiĢtir. 

 

3.4.2.3.GörüĢme Formu 

 

AraĢtırma sürecinin sonunda yapılan uygulamanın deney 1 ve deney 2 

gruplarında etkisini detaylandırmak ve farklı bakıĢ açılarını keĢfedebilmek için nitel 

veri yöntemlerinde “GörüĢme Formu” (Ek. 13) araĢtırma sürecinin 14. haftasında 

uygulanmıĢtır. GörüĢme formunda öğrencilerden süreç hakkındaki görüĢlerini yazılı 

olarak beyan etmeleri istenmiĢ ve elde edilen veriler içerik analizi sağlanarak araĢtırma 

soruları kapsamında nicel verilerle tutarlılığı değerlendirilmiĢtir. 
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4. ARAġTIRMA BULGULARI 

4.1. Birinci araĢtırma sorusuna yönelik bulgular. 

 

AraĢtırma kapsamında “Anlatı oyunlarının akademik baĢarıyı, akademik 

motivasyonu, biyoloji dersine yönelik tutumu ve oyunla öğrenmede iĢbirliği 

motivasyonlarını geliĢtirmede eğitsel oyunlara göre daha etkili midir?“” sorusuna ait 

bulgular akademik baĢarı testlerinden ve ölçek verilerinden elde edilmiĢtir. 

 

4.1.1. Akademik baĢarı testine ait bulgular  

 

AraĢtırmada nicel verileri elde etmek amacıyla yarı deneysel desen 

kullanılmıĢtır. Yarı deneysel desen ile elde edilen veriler, Sosyal Bilimler için Ġstatistik 

Paketi 25.0 (SPSS-Statistical Packages for the Social Sciences) kullanılarak analiz 

edilmiĢtir. AraĢtırma sürecinde akademik baĢarı testi ön test –son test ve kalıcılık testi 

olarak uygulanmıĢtır. Akademik baĢarı testi tekrerlı ölçümler arasındaki farklılaĢmalar 

Grafik 4.1‟ de verilmiĢtir. 

 

Grafik 4. 1. Akademik baĢarı test puanlarının ortalamaları 
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AraĢtırmada uygulanmıĢ olan test sonuçlarının normal dağılıma sahip olup 

olmadığına bakılmıĢtır. Bu kapsamda öğrencilerin akademik baĢarı testinden aldıkları 

ön test-son test-kalıcılık testi ortalama puan, standart sapma, çarpıklık ve basıklık 

değerlerine Tablo 4.1 ‟de yer verilmiĢtir. 

 

Tablo 4.1.  Akademik baĢarı puanları ortalama-standart sapma-çarpıklık-basıklık 

değerleri. 
 

 

Tablo 4.1‟e göre anlatı oyunları programına katılan deney 1 grubu öğrencilerinin 

uygulama öncesi ortalama puanı 24,33 iken uygulama sonrası ortalama puanı 56,00 ve 

uygulama bitiminden dört hafta sonra elde edilen kalıcılık testi ortalama puanının 64,33 

olduğu görülmüĢtür. Eğitsel oyun programına katılan deney 2 grubundaki öğrencilerin 

ise uygulama öncesi ortalama puanı 32,00,  uygulama sonrası ortalama puanı 59,66 ve 

uygulama sürecinden dört hafta sonra kalıcılık testi ortalama puanı 63,16 olduğu tespit 

edilmiĢtir. Bu veriler doğrultusunda çarpıklık-basıklık katsayısı değerlerinden Çarpıklık 

(Skewness) katsayısı değerlerinin +1 -1 aralığında yer aldığı görülmüĢtür. Bu veriler 

doğrultusunda çarpıklık-basıklık katsayısı değerlerinden Çarpıklık (Skewness) katsayısı 

değerlerinin +1,5 ile -1,5 aralığında yer aldığı görülmüĢtür. Tabachnick ve Fidell 

(2013), değiĢkenlerin çarpıklık ve basıklık değerlerinin  +1,5 ile -1,5 aralığında yer 

almasının normallik varsayımını sağlayacağını ifade etmiĢtir. Dolayısıyla akademik 

baĢarı testlerinin normal dağılıma sahip olduğu görülmüĢtür. 

Farklı deneysel iĢleme tabi tutulan öğrencilerin akademik baĢarılarında deney 

öncesi ve deney sonrasında oluĢan değiĢimlerinde anlamlı bir farklılık olup olmadığı 

karıĢık ölçümler için iki faktörlü ANOVA ile test edilmiĢtir. Akademik baĢarı 

testlerinde öntest, sontest ve kalıcılık testi puanlarındaki farklılıkların faktörü ile iliĢkili 

olduğunu ortaya koymuĢtur (Wilks' lambda (λ) = 0,092,  F(2,58) = 284,629, p < .005, η² 

 Ölçüm N Ortalama Ss Skewness Kurtosis 

Deney 1 

Ön test   30 24,33 1,85282 ,326 -,601 

Son test 30 56,00 3,16591 -,457 -,007 

Kalıcılık 

Testi 
30 64,33 2,48829 -,222 ,320 

Deney 2 

Ön test 31 32,00 1,68836 -,216 -,397 

Son test 31 59,66 3,24244 -,624 -,546 

Kalıcılık 

Testi 
31 63,16 2,67474 -,167 -1,035 



 

102 

 

=.908). Grup*ölçüm ortak etkisinde de anlamlı fark çıkdığı gözlenmiĢtir (Wilks' lambda 

(λ) = 0,844,  F(2,58) = 5,340 p > .005, η² = .082). 

Levene‟ s Testi istatistiği yapılarak verilerin varyanslarının eĢit olup olmadığına 

bakılmıĢtır. Levene‟ s Testi değerleri Tablo 4. 2‟  de verilmiĢtir. 

Tablo 4.2 Akademik baĢarı testinin Levene’ s Testi p değeri sonuçları. 
 

 

Levene‟ s testinin p>.05‟den büyük olması varyansların homojenliği varsayımını 

da sağladığını göstermektedir (Leven, 1960). ANOVA testi varsayımlarının sağlanmıĢ 

olduğu görülmüĢ ve bu test kapsamında akademik baĢarı yönüyle anlatı oyunlarının mı 

yoksa eğitsel oyunların mı daha etkili olduğunu tespit etmek amacıyla karıĢık ölçümler 

için iki faktörlü ANOVA ile sonuçlaanaliz edilmiĢtir. Bu analize iliĢkin bulgular Tablo 

4.3‟ de verilmiĢtir. 

 

Tablo 4.3. Akademik baĢarı ön test-son test –kalıcılık testi puanlarının ANOVA 

sonuçları. 
 

 

 Tablo 4.2‟ de belirtildiği gibi akademik baĢarı testlerinden elde edilen puanların 

ANOVA testi sonuçları grup temel etkisi F(1;59)=1,187, p>.05, Kısmi n2=0,20] 

açısından anlamlı bir fark olmadığı gözlenmiĢtir.  

Grup ayrımı yapmaksızın araĢtırmada yer alan bireylerin deney öncesinden 

deney sonrasına akademik baĢarı puanlarının ortalamaları arasında ölçüm temel etkisi 

açısından [F(2;118)=267,525, p< .05, Kısmi n2=0,819] anlamlı olduğu görülmüĢtür. 

Akademik BaĢarı Testi Levene' s 

Test Sonuçları 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Ön test ,380 1 59 ,540 

Son Test ,001 1 59 ,979 

Kalıcılık testi 1,108 1 59 ,297 

Varyansın 

Kaynağı 
KT (sd) KO F P Kısmi n2 

Gruplar Arası       

Grup 
169,763 1 169,763 1,187 ,280 ,020 

Hata 
8438,160 59 143,020    

Grup Ġçi       

Ölçüm 
43996,680 2 21998,340 267,525 ,000 ,819 

Grup*Ölçüm 
646,953 2 323,477 3,934 ,022 ,063 

Hata 
9703,047 118 82,229    
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Ölçüm temel etkisinin akademik baĢarı test puanlarının ortalaması açısından geniĢ bir 

etki sağladığı (n2=0,789) görülmüĢ ancak hangi ölçümler arasında anlamlı olduğunu 

görebilmek diğer bir ifadeyle ölçüm faktörünün akademik baĢarı test üzerindeki etkisi 

incelemek için iliĢkili örneklem t-testi yapılmıĢtır. Tablo 4.3‟ deki test sonuçlarına t1 (ön 

test) ortalaması 28,27, t2 (son test) ortalaması 57,86, t3 (kalıcılık testi) ortalaması 

63,60‟dir. Bu testin sonuçlarına göre p< .05 olduğu görülmüĢ olup;  t12 ( 60)= -15,602,  

t23 ( 60)= -3,702, t13 ( 60)= -22,413 olduğu tespit edilmiĢtir. Bu test sonucuna göre her 

iki grupta da öğrenme gerçekleĢmiĢ akademik baĢarı sağlanmıĢtır. 

Tablo 4.4. Akademik baĢarı testlerine ait iliĢkili örneklem t-testi sonuçları 

 

Deney 1 ve deney 2 gubundaki öğrencilerin akademik baĢarı ön test-son test-

kalıcılık testinden elde edilen puanların grup ve ölçüm ortak etkisi [F(2;118)=3,934 

p<.05,Kısmi n2=0,063] açısından anlamlı olduğu görülmektedir. Uygulanan anlatı 

oyunları programının etki büyüklüğü değerinin (Kısmi n2= 0,063) küçük düzeyde 

olduğu gözükmektedir. Ortak etkinin anlamlılığı sonucunda tekrarlı ölçümler açısından 

farklılığın nasıl olduğunun incelenmesi için bağımsız ölçümler ANOVA testinden 

yararlanılmıĢtır. Anlamlı farkın hangi ölçümlerden kaynaklandığını bulmak için 

Bağımsız Örneklem ANOVA testlerinde Bonferroni test istatistikleri ile Tablo 4.5‟ de 

sonuçlar detaylandırılmıĢtır. 

 

Tablo 4.5. Akademik baĢarı testi puanları ANOVA sonuçları 

 

Ölçüm N Ortalama Ss t df p 

t1 - t2 61 -29,59016 1,89656 -15,602 60 ,000 

t2 - t3 61 -5,73770 1,54988 -3,702 60 ,000 

t1 - t3 61 -35,32787 1,57624 -22,413 60 ,000 

Ölçüm 

 
N X Ss 

Varyansın 

Kaynağı 
KT Sd KO F P Anlamlılık 

Deney1 

11 
30 24,33 1,85282 

Gruplar 

arası 

45006,24

4 
5 9001,249 

45,498 ,000 

11-12, 
11-13, 

11-22, 

11-23, 
12-21, 

13-21 

21-22, 
21-23, 

22-23. 

Deney 1 

12 
30 56,00 3,16591 

Grup 

Ġçi 

35017,52

7 
177 197,839 

Deney1 

13 
30 64,33 2,48829 

Toplam 80023,77

0 
182  

Deney 2 

21 
31 32,09 1,63586 

 
   

Deney 2 
22 

31 59,67 3,13612 
    

Deney 2 
23 

31 62,90 2,60039 
    

Toplam 183 49,91 1,55006 
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Tablo 4.5 incelendiğinde deney 1 ve deney 2 grubunda akademik baĢarı testi 

puanlarında farklılık olduğu gözlenmektedir [F=45,498, P<.05, Kısmi n2=0,56]. Bu 

durum en az bir grup ortalamasının diğerlerinden önemli ölçüde farklı olduğunu 

göstermiĢtir. Etki büyüklüğü, örneklemde elde edilen verilerin yokluk hipotezindeki 

olası sonuçlardan istatistiksel olarak sapma değerin göstermektedir (Cohen,1994). 

Cohen‟s f değeri için .10 küçük; .25 orta; .40 geniĢ etki büyüklüğünü ifade etmektedir 

(Cohen,1988). Grup ve ölçüm etkisinin (Kısmi n2=0,56) geniĢ etki büyüklüğüne sahip 

olduğu gözlenmiĢtir. Akademik BaĢarı puanlarının hangileri arasında farklılık olduğunu 

belirlemek amacıyla Bonferroni Testi sonuçlarına bakılmıĢtır. Deney 1 kalıcılık testi 

puan ortalamasının (X=64,33), deney 2 gubunun ön test (X=32,09), son test (59,67) ve 

kalıcılık testi puan ortalamasından (X=62,90)  önemli düzeyde farklılaĢtığı gözlenmiĢtir.  

Bunun yanı sıra deney 1 grubunda hem son test (X=56,00)- ön test puan (X=24,33) 

ortalamalarının hem de kalıcılık testi (X=64,33)  ile ön test puan (X=24,33) 

ortalamalarının deney 2 grubuna göre önemli düzeyde farklılaĢtığı tespit edilmiĢtir. 

Deney 1 son test puan ortalamalarının (x =64,33) ve deney 2 son test puan 

ortalamalarının (x =59,67), deney 1 ön test puan ortalamalarından (x = 24,33) ve deney 2 

ön test puan ortalamalarından (x =32,00) anlamlı düzeyde farklılaĢtığı görülmüĢtür. 

Deney 1 kalıcılık testi puan ortalamalarının (x = 64,33) ve deney 2 kalıcılık testi puan 

ortalamalarının (x = 62,90)   hem deney 1 ön test puan ortalamalarından (x = 24,33) hem 

de deney 2 ön test puan ortalamalarına (x =32,00)  göre anlamlı düzeyde farklılaĢtığı 

tespit edilmiĢtir. Bu veriler doğrultusunda testler arasındaki akademik baĢarı puan 

farkının, anlatı oyunlarında eğitsel oyunlardan fazla olması anlatı oyunlarının etkisinin 

fazla olduğunu göstermektedir. 

 

4.1.2. Biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasyon ölçeğine ait 

bulgular 

 

AraĢtırmada nicel verileri elde etmek amacıyla yarı deneysel desen 

kullanılmıĢtır. Yarı deneysel desen ile elde edilen veriler, Sosyal Bilimler için Ġstatistik 

Paketi 25.0 (SPSS-Statistical Packages for the Social Sciences) kullanılarak analiz 

edilmiĢtir. 

AraĢtırma da deney 1 grubuna anlatı oyunları, deney 2 grubuna da eğitsel 

oyunlar uygulanmıĢ ve öğrencilerin akademik motivasyonlarındaki değiĢim Biyoloji 

öğrenmeye yönelik akademik motivasyon ölçeği ile ön test son test olarak analiz 
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edilmiĢtir. Tekrarlı ölçümler sonrasında her iki gruptaki puan ortalamalrındaki değiĢim 

Grafik 4.2‟ de verilmiĢtir. 

 

Grafik 4.2. Biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasyon ölçeği puanlarının 

ortalamaları. 

 

 

 

Grafikte 4.2‟ de deney 1 ve deney 2 gruplarının biyoloji öğrenmeye yönelik 

akademik motivasyon ölçeğinden aldıkları ön test ve son test puan ortalamalarının 

değiĢimini göstermektedir. AraĢtırmada uygulanmıĢ olan test sonuçlarının normal 

dağılıma sahip olup olmadığına bakılmıĢtır. Bu kapsamda öğrencilerin biyoloji 

öğrenmeye yönelik akademik motivasyon testinden aldıkları öntest ve son test ortalama 

puan, standart sapma, çarpıklık ve basıklık değerleri Tablo 4. 6‟ da verilmiĢtir. 

 

Tablo 4.6. Biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasyon puanları ortalama-

standart sapma-çarpıklık-basıklık değerleri. 
 

 

Tablo 4.6‟ ya göre anlatı oyunları programına katılan deney 1 grubu 

öğrencilerinin uygulama öncesi ortalama puanı 67,56 iken uygulama sonrası ortalama 

puanı 70,75 olduğu görülmüĢtür. Eğitsel oyun programına katılan deney 2 grubundaki 

öğrencilerin ise uygulama öncesi ortalama puanı 65,15,  uygulama sonrası ortalama 

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

öntest Son test

Deney 1

Deney 2

 Ölçüm N Ortalama Ss Skewness Kurtosis 

Deney 1 
Ön test 30 66,900 1,76254 -,043 -,409 

Son test 30 71,00 1,50707 -,134 -,627 

Deney 2 
Ön test 30 65,9667 1,39662 -,189 -,269 

Son test 30 70,9333 1,88395 ,397 ,376 
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puanı 71,62‟dir Bu veriler doğrultusunda çarpıklık-basıklık katsayısı değerlerinden 

Çarpıklık (Skewness) katsayısı değerlerinin +1 -1 aralığında yer aldığı görülmüĢtür. 

Çarpıklık katsayısı -1 ile +1 aralığında ise basıklık katsayısının -2 ile +2 aralığında; eğer 

basıklık katsayısı -1 ile +1 aralığında ise çarpıklık katsayısının -2 ile +2 aralığında 

olabileceği belirtilmektedir (George ve Mallery, 2001; Leech vd., 2005).  Bu veriler 

doğrultusunda biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasyon ölçeği puanlarının 

normal dağılıma sahip olduğu görülmüĢtür. 

Farklı deneysel iĢleme tabi tutulan öğrencilerin biyoloji öğrenmeye yönelik 

akademik motivasyon larında deney öncesi ve deney sonrasında oluĢan değiĢimlerde 

anlamlı bir farklılık olup olmadığı karıĢık ölçümler için iki faktörlü ANOVA ile test 

edilmiĢtir. 2x2 ANOVA için gerekli varsayımlarından normallik sağlandığı 

görülmüĢtür. Biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasyon ölçeklerinde ön test ve 

son test puanlarındaki farklılıkların temel etkisi ile iliĢkili olduğunu ortaya koymuĢtur 

(Wilks' lambda (λ)= .805,  F(1,58) = 14,068, p < .005, η² =.195). Ölçüm ortak etkisinde 

ise anlamlı fark oluĢmadığı gözlenmiĢtir (Wilks' lambda (λ)= .998,  F(1,58) = 0,129,  p 

> .005, η² =.002). Verilerin varyanslarının eĢit olup olmadığına bakmak için Levene‟ s 

Testi istatistiği yapılmıĢtır. Levene‟ s Testi değerleri Tablo 4.7‟ de verilmiĢtir. 

Tablo 4.7. Biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasyon ölçeğinin Leven’s 

Testi p değeri sonuçları. 
 

 

Levene' s testi sonuçları biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasyon 

ölçeklerinin ön test ve son test için değerleri incelendiğinde, her iki durumda da p-

değerleri 0.05 anlam düzeyinde olduğu için önemli bir farklılık bulunamamıĢtır. Bu 

durum hata varyanslarının istatistiksel olarak anlamlı bir Ģekilde farklılık göstermediğini 

Levene‟ s testinin p>.05‟den büyük olması varyansların homojenliği varsayımını da 

sağladığını göstermektedir (Leven, 1960). ANOVA testi varsayımlarının sağlanmıĢ 

olduğu görülmüĢ biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasyon ölçeği ile yapılan 

tekrarlı ölçümler sonucunda verilerdeki anlamlılık düzeyleri analiz edilmiĢtir. Bu 

kapsamda karıĢık ölçümler için iki faktörlü ANOVA sonuçları Tablo 4.8‟ de verilmiĢtir. 

 

Biyoloji Öğrenmeye Yönelik Akademik Motivasyon Ölçeği 

Levene' s Test Sonuçları 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Ön test ,845 1 58 ,362 

Son Test 1,110 1 58 ,354 
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Tablo 4.8. Biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasyon ölçeği ön test-son test 

puanlarının ANOVA sonuçları. 
 

 

Tablo 4.8‟ de belirtildiği gibi biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasyon 

ölçeklerinden elde edilen puanların ANOVA testi sonuçları grup temel etkisi 

F(1;58)=,063, p>.05, Kısmi n2=.001] açısından anlamlı bir fark olmadığı gözlenmiĢtir.  

Grup ayrımı yapmaksızın araĢtırmada yer alan bireylerin deney öncesinden 

deney sonrasına biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasyon ölçeklerinden elde 

edilen puanların ölçüm temel etkisi açısından [F(1;58)=14,068, p< .05, Kısmi n2=,195]  

anlamlı olduğu görülmüĢtür. Etki büyüklüğü, örneklemde elde edilen verilerin yokluk 

hipotezindeki olası sonuçlardan istatistiksel olarak sapma değerin göstermektedir 

(Cohen,1994). Cohen‟s f değeri için .10 küçük; .25 orta; .40 geniĢ etki büyüklüğünü 

ifade etmektedir (Cohen,1988).  Etki büyüklüğünün  .195 olması biyoloji öğrenmeye 

yönelik akademik motivasyon için  uygulanan programın ölçüme bağlı etkisinin küçük 

olduğunu göstermektedir.  faktörünün biyoloji öğrenmeye yönelik akademik 

motivasyon puanları üzerindeki etkisi incelemek için iliĢkili örneklem t-test yapılmıĢtır. 

Tablo  4.9‟ de  test sonuçlarına t1 (ön test) ortalaması 66,4333 ve  t2 (son test) ortalaması 

70,9667‟ dir. Bu testin sonuçlarına göre ön test- son test ölçümleri arasında anlamlı etki 

(p< .05) olduğu görülmüĢ olup;  t12 ( 60)= -3,779 olduğu ve her iki grupta da biyoloji 

öğrenmeye yönelik akademik motivasyonun artığı gözlenmiĢtir 

Tablo 4.9. Biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasayon iliĢkili örneklem t-

testi sonuçları 

 

Varyansın Kaynağı 
 

KT (sd) KO F  P Kısmi n2 

Gruplar Arası 
      

Grup 3,750 1 3,750 ,063 ,803 ,001 

Hata 3460,850 58 59,670 
   

Grup Ġçi 
      

Ölçüm 616,533 1 759,949 14,068 ,000 ,195 

Grup*Ölçüm 5,633 1 88,318 ,129 ,721 ,002 

Hata 2541,833 58 43,825 
   

 N Ortalama Ss t df p 

t1 - t2 60 -29,59016 1,89656 -15,602 60 ,000 
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Deney 1 ve deney 2 gubundaki öğrencilerin biyoloji öğrenmeye yönelik 

akademik motivasyon puanlarının grup ve ölçüm ortak etkisinin [F1;58)=,129,  

p>.05,Kısmi n2=,002] anlamlı olmadığı görülmektedir. Uygulanan anlatı oyunları 

programının etki büyüklüğü değerinin (Kısmi n2= ,002) küçük düzeyde olduğu 

gözükmektedir. Ortak etkinin tekrarlı ölçümler açısından incelenmesi için bağımsız 

ölçümler ANOVA testinden yararlanılmıĢ ve Bonferroni test istatistikleri ile Tablo 4.10‟ 

de sonuçlar detaylandırılmıĢtır. 

 

Tablo 4.10. Akademik motivasyon testi puanları ANOVA sonuçları. 
 

 

Tablo 4.10 incelendiğinde deney 1 ve deney 2 grubunda akademik motivasyon 

ölçeği puanlarında [F=2,573, p=.057, Kısmi n2=0,5875]  anlamlı farklılık 

görülmemiĢtir ancak grup puanlarında anlamlılık düzeyine yakınlaĢtığı tespit edilmiĢtir. 

Anlatı oyunu oynatılan deney 1 grubu ile eğitsel oyun oynatılan deney 2 grubu arasında 

gerıp ve ölçüm ortak etkisi açısından biyoloji öğrenmeye yönelik motivasyon açısından 

çok büyük farklılık tespit edilmemiĢtir.  

 

4.1.3. Biyoloji öğrenmeye yönelik tutumlara ait bulgular 

 

AraĢtırmada nicel verileri elde etmek amacıyla yarı deneysel desen 

kullanılmıĢtır. Yarı deneysel desen ile elde edilen veriler, Sosyal Bilimler için Ġstatistik 

Paketi 25.0 (SPSS-Statistical Packages for the Social Sciences) kullanılarak analiz 

edilmiĢtir. 

AraĢtırma da deney 1 grubuna anlatı oyunları, deney 2 grubuna da eğitsel 

oyunlar uygulanmıĢtır. AraĢtırma sürecinde biyoloji öğrenmeye yönelik tutum ölçeği ön 

Ölçüm 
 

N X Ss 
Varyanın 

Kaynağı 
KT Sd KO F p 

Deney1 

11 
30 66,9000 1,76254 

G. Arası 
629,667 3 209,889 

2,573 ,057 

Deney 1 

12 
30 71,0000 1,50707 

G. Ġçi 
9463,533 116 81,582 

Deney 2 

21 
30 

65,9667 1,39662 Toplam 10093,20

0 

119 
 

Deney 2 

22 
30 70,9333 1,88395 

    

Toplam 120 68,7000 ,84072 
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test ve son test olarak uygulanmıĢtır. Tekrarlı ölçümler sonrasında her iki gruptaki puan 

ortalamalrındaki değiĢim Grafik 4.3‟ de verilmiĢtir. 

 

Grafik 4. 3. Biyoloji öğrenmeye yönelik tutum ölçeği puanlarının ortalamaları. 

 

 

 

Grafikte 4.3‟ de deney 1 ve deney 2 gruplarının biyoloji öğrenmeye yönelik 

tutum ölçeğinden aldıkları ön test ve son test puan ortalamalarının değiĢimini 

göstermektedir.  

AraĢtırmada uygulanmıĢ olan test sonuçlarının normal dağılıma sahip olup 

olmadığına bakılmıĢtır. Bu kapsamda öğrencilerin biyoloji öğrenmeye yönelik tutum 

ölçeğinden aldıkları öntest ve son test ortalama puan, standart sapma, çarpıklık ve 

basıklık değerleri Tablo 4.11‟ de verilmiĢtir. 

 

Tablo 4.11. Biyoloji öğrenmeye yönelik tutum ölçeği puanları ortalama-standart  

sapma-çarpıklık-basıklık değerleri 

 

 

Tablo 4. 11‟ e göre anlatı oyunları programına katılan deney 1 grubu 

öğrencilerinin uygulama öncesi puan ortlamalrı 70,76; uygulama sonrası a87,20 olduğu 
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Ön test Son test

Deney 1

Deney 2

 Ölçüm N Ortalama Ss Skewness Kurtosis 

Deney 1 
Ön test 30 70,7667 2,75459 -,101 -,773 

Son test 30 87,2000 2,12397 ,321 -,097 

Deney 2 
Ön test 30 72,5333 2,64564 -,635 ,283 

Son test 30 85,4667 2,52879 -1,298 1,197 
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görülmüĢtür. Eğitsel oyun programına katılan deney 2 grubundaki öğrencilerin ise 

uygulama öncesi ortalama puanı 72,53,  uygulama sonrası ortalama puanı 85,46olduğu 

tespit edilmiĢtir. Bu veriler doğrultusunda çarpıklık-basıklık katsayısı değerlerinden 

Çarpıklık (Skewness) katsayısı değerlerinin +1,5 ile -1,5 aralığında yer aldığı 

görülmüĢtür. Tabachnick ve Fidell (2013), değiĢkenlerin çarpıklık ve basıklık 

değerlerinin  +1,5 ile -1,5 aralığında yer almasının normallik varsayımını sağlayacağını 

ifade etmiĢtir Bu veriler doğrultusunda biyoloji öğrenmeye yönelik tutum ölçeği 

puanlarının normal dağılıma sahip olduğu görülmüĢtür. Farklı deneysel iĢleme tabi 

tutulan öğrencilerin biyoloji öğrenmeye yönelik tutum ölçeği puanlarının deney öncesi 

ve deney sonrasında oluĢan değiĢimlerde anlamlı bir farklılık olup olmadığı karıĢık 

ölçümler için iki faktörlü ANOVA ile test edilmiĢtir.  

Farklı deneysel iĢleme tabi tutulan öğrencilerin Biyoloji öğrenmeye yönelik 

tutumlarında deney öncesi ve deney sonrasında oluĢan değiĢimlerinde anlamlı bir 

farklılık olup olmadığı karıĢık ölçümler için iki faktörlü ANOVA ile test edilmiĢtir. 

Biyoloji öğrenmeye yönelik tutum ölçeklerinde öntest ve sontest puanlarındaki 

farklılıkları faktörü ile iliĢkili olduğunu ortaya koymuĢtur (Wilks' lambda (λ)= ,518, 

F(1,58) = 53,988,  p < .005, η² =.482). Grup ve ölçüm ortak etkisinde anlamlı fark 

oluĢmadığı gözlenmiĢtir (Wilks' lambda (λ)= .987,  F(1,58) = ,767, p > .005, η² =.013). 

Verilerin varyanslarının eĢit olup olmadığına bakmak için Levene‟ s Testi 

istatistiği yapılmıĢtır. Leven‟ s Testi değerleri Tablo 4.12‟ de verilmiĢtir. 

Tablo 4.12. Biyoloji öğrenmeye yönelik tutum ölçeği Leven’ s Testi p değeri 

sonuçları. 
 

 

Tablo 4.12 Levene' s testi sonuçları biyoloji öğrenmeye yönelik tutum 

ölçeklerinin ön test ve son test için değerleri incelendiğinde, her iki durumda da p-

değerleri 0.05 anlam düzeyinde olduğu için önemli bir farklılık bulunamamıĢtır. Bu 

durum hata varyanslarının istatistiksel olarak anlamlı bir Ģekilde farklılık göstermediğini 

Levene‟ s testinin p>.05‟den büyük olması varyansların homojenliği varsayımını da 

sağladığını göstermektedir (Leven, 1960). ANOVA testi varsayımlarının sağlanmıĢ 

Biyoloji Öğrenmeye Yönelik Tutum Ölçeği 

Levene's Test Sonuçları 

Levene 

Statistic 
df1 df2 Sig. 

Ön test ,376 1 58 ,542 

Son Test ,444 1 58 ,508 
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olduğu görülmüĢ ve bu test kapsamında biyoloji öğrenmeye yönelik tutumun anlatı 

oyunlarının mı yoksa eğitsel oyunların mı daha etkili olduğunu yapılan tekrarlı ölçümler 

sonucunda verilerdeki anlamlılık düzeyleri analiz edilmiĢtir. Bu kapsamda karıĢık 

ölçümler için iki faktörlü 2x2 ANOVA sonuçları Tablo 4.13‟ de verilmiĢtir. 

 

Tablo 4.13. Biyoloji öğrenmeye yönelik tutum ön test-son test puanlarının ANOVA 

sonuçları. 
 

 

 

Tablo 4.13‟ de belirtildiği gibi biyoloji öğrenmeye yönelik tutum ölçeklerinden 

elde edilen puanların ANOVA testi sonuçları grup temel etkisi F(1;58)=,000, p>.05, 

Kısmi n2=.000] açısından anlamlı bir fark olmadığı gözlenmiĢtir.  

Grup ayrımı yapmaksızın araĢtırmada yer alan bireylerin deney öncesinden 

deney sonrasına biyoloji öğrenmeye yönelik tutum ölçeklerinden elde edilen puanlarının 

ölçüm temel etkisi açısından [F(1;58)=53,988, p< .05, Kısmi n2=,482]  anlamlı olduğu 

görülmüĢtür. Etki büyüklüğü, örneklemde elde edilen verilerin yokluk hipotezindeki 

olası sonuçlardan istatistiksel olarak sapma değerin göstermektedir (Cohen,1994). 

Cohen‟s f değeri için .10 küçük; .25 orta; .40 geniĢ etki büyüklüğünü ifade etmektedir 

(Cohen,1988).  Etki büyüklüğünün .482 olması biyoloji öğrenmeye yönelik tutum için  

uygulanan programın a bağlı etkisinin geniĢ düzeyde olduğunu göstermektedir. Ölçüm 

faktörünün biyoloji öğrenmeye yönelik tutum puanları üzerindeki etkisi incelemek için 

iliĢkili örneklem t-test yapılmıĢtır.  

Tablo 4.14‟ de test sonuçlarına t1 (ön test) ortalaması 71,65 ve t2 (son test) 

ortalaması 86,33olduğu ve ön test- son test ölçümleri arasında anlamlı etki (p< .05) 

olduğu görülmüĢtür(  t12 ( 59)= -7,362). Her iki grupta da biyoloji öğrenmeye yönelik 

tutum puanlarının artığı gözlenmiĢtir. 

Varyansın 

Kaynağı 
KT (sd) KO F P Kısmi n2 

Gruplar Arası       

Grup ,004 1 ,004 ,000 ,996 ,000 

Hata 7615,242 58 131,297    

Grup Ġçi       

Ölçüm 6468,008 1 6468,008 53,988 ,000 ,482 

Grup*Ölçüm 91,875 1 91,875 ,767 ,385 ,013 

Hata 6948,617 58 119,804    
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Tablo 4.14. Biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasayon iliĢkili örneklem t-

testi sonuçları 

 

Deney 1 ve deney 2 gubundaki öğrencilerin biyoloji öğrenmeye yönelik tutum 

puanlarının grup ve ölçüm ortak etkisinin [F1;58)=,767,  p>.05, Kısmi n2=,013] anlamlı 

olmadığı görülmektedir. Uygulanan anlatı oyunları programının etki büyüklüğü 

değerinin (Kısmi n2= ,013) küçük düzeyde olduğu gözükmektedir. Ortak etkinin 

tekrarlı ölçümler açısından incelenmesi için bağımsız ölçümler ANOVA testinden 

yararlanılmıĢ ve Bonferroni test istatistikleri ile Tablo 4.15‟ de sonuçlar 

detaylandırılmıĢtır. 

 

Tablo 4.15. Biyoloji öğrenmeye yönelik tutum bağımsız örneklem ANOVA 

sonuçları. 

 

Tablo 4.15 incelendiğinde deney 1 ve deney 2 grubunda biyoloji öğrenmeye 

yönelik tutum puanlarında farklılık olduğu gözlenmektedir [F= 11,837,  p<.05, Kısmi 

n2=0.234.]. Bu durum en az b r grup ortalamasının d ğerler nden öneml  ölçüde farklı 

olduğunu gösterm Ģt r. Deney 1 son test puan ortalamalarının (x =87,40), deney 1 ön test  

(x = 70,76) ve deney 2 ön test puan ortalamalarından  (x = 72,53) anlamlı düzeyde 

farklılaĢtığı görülmüĢtür. Buna ek olarak deney 1 grubunda son test- ön test puanları 

arasındaki artıĢın deney 2 grubuna göre daha fazla olduğu dolayısıyla anlatı oyunlarının 

eğitsel oyunlara göre biyoloji öğrenmeye yönelik tutumu geliĢtirmede etkili olduğunu 

göstermiĢtir. 

 

4.1.4.  ĠĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivasyona ait 

bulgular 

 N Ortalama Ss t df P 

t1 - t2 60 -14,68333 1,99441 -7,362 59 ,000 

 N X Ss 
Varyansın 
Kaynağı 

KT Sd KO F P Anlamlılık 

Deney1 

11 
30 70,7667 2,75459 G. arası 6659,292 3 2219,764 

11,837 ,000 

12-11, 

12-21, 
22-11, 

22-21. 

Deney 1 
12 

30 87,4000 2,00551 G. Ġçi 21753,500 116 187,530 

Deney 2  

21 
30 72,5333 2,64564 Toplam 28412,792 119  

Deney 2 

22 
30 85,4667 2,52879     

Toplam 120 79,0417 1,41056     
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AraĢtırmada nicel verileri elde etmek amacıyla yarı deneysel desen 

kullanılmıĢtır. Yarı deneysel desen ile elde edilen veriler, Sosyal Bilimler için Ġstatistik 

Paketi 25.0 (SPSS-Statistical Packages for the Social Sciences) kullanılarak analiz 

edilmiĢtir. 

AraĢtırma da deney 1 grubuna anlatı oyunları, deney 2 grubuna da eğitsel 

oyunlar uygulanmıĢtır. AraĢtırma sürecinde iĢbirliğine dayalı öğrenme stratejileri için 

motivasyon ölçeği ön test ve son test olarak uygulanmıĢtır. Tekrarlı ölçümler sonrasında 

her iki gruptaki puan ortalamalrındaki değiĢim Grafik 4.4‟ de verilmiĢtir. 

 

Grafik 4.4. ĠĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivasyon ölçeği 

puanlarının ortalamaları 
 

 

 

Grafikte 4.4‟ de deney 1 ve deney 2 gruplarının iĢbirliğine dayalı öğrenme 

stratejileri için motivasyon ölçeğinden aldıkları ön test ve son test puan ortalamalarının 

değiĢimini göstermektedir.  

AraĢtırmada uygulanmıĢ olan test sonuçlarının normal dağılıma sahip olup 

olmadığına bakılmıĢtır. Bu kapsamda öğrencilerin iĢbirliğine dayalı öğrenme stratejileri 

için motivasyon ölçeğinden aldıkları öntest ve son test ortalama puan, standart sapma, 

çarpıklık ve basıklık değerleri Tablo 4.16‟ da verilmiĢtir. 

 

Tablo 4.16. ĠĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivasyon ölçeği 

puanları ortalama-standart sapma-çarpıklık-basıklık değerleri 
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Tablo 4.16‟ da anlatı oyunları programına katılan deney 1 grubu öğrencilerinin 

uygulama öncesi ortalama puanı 48,10 iken uygulama sonrası ortalama puanı 60,46 

olduğu görülmüĢtür. Eğitsel oyun programına katılan deney 2 grubundaki öğrencilerin 

ise uygulama öncesi ortalama puanı 51,13,  uygulama sonrası ortalama puanı 61,30 

olduğu tespit edilmiĢtir. Bu veriler doğrultusunda çarpıklık-basıklık katsayısı 

değerlerinden Çarpıklık (Skewness) katsayısı değerlerinin +1,5 ile -1,5 aralığında yer 

aldığı görülmüĢtür. Tabachnick ve Fidell (2013), değiĢkenlerin çarpıklık ve basıklık 

değerlerinin  +1,5 ile -1,5 aralığında yer almasının normallik varsayımını sağlayacağını 

ifade etmiĢtir Bu veriler doğrultusunda iĢbirliğine dayalı öğrenme stratejileri için 

motivasyon ölçeği puanlarının normal dağılıma sahip olduğu görülmüĢtür. AraĢtırmada 

iĢbirliğine dayalı öğrenme stratejileri için motivasyon ölçeği Tabachnick ve Fidell‟ in 

(2013) normallik varsayımı dikkatte alınarak yapılmıĢ ve çarpıklık (Skewness)  

değerlerinin +1,50; -1,50 aralığında olması oyunda iĢbirliği motivasyon ölçeği puanların 

normal dağılım varsayımını sağladığı görülmüĢtür. 

Farklı deneysel iĢleme tabi tutulan öğrencilerin iĢbirliğine dayalı oyunla 

öğrenme stratejileri için motivasyon ölçeği puanlarının deney öncesi ve deney 

sonrasında oluĢan değiĢimlerde anlamlı bir farklılık olup olmadığı karıĢık ölçümler için 

iki faktörlü ANOVA ile test edilmiĢtir.  

ĠĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivasyon ölçeğinde öntest ve 

sontest puanlarındaki farklılıkların faktörü ile iliĢkili olduğunu ortaya koymuĢtur 

(Wilks' lambda (λ)= ,500, F(1,59) = 58,962, p < .005, η² =.50). Grup ve ölçüm ortak 

etkisinde anlamlı fark oluĢmadığı gözlenmiĢtir (Wilks' lambda (λ)= .992,  F(1,59) = 

,495, p > .005, η² =.008).Verilerin varyanslarının eĢit olup olmadığına bakmak için 

Levene‟ s Testi istatistiği yapılmıĢtır. Leven‟ s Testi değerleri Tablo 4.17‟ de 

verilmiĢtir.  

Tablo 4.17. ĠĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivasyon ölçeği 

testinin Levene’ s Testi p değeri sonuçları. 
 

Deney 1 
Ön test 30 48,1000 ,85682 ,683 1,092 

Son test 30 60,4667 1,71252 -,310 -,604 

Deney 2 
Ön test 31 51,1333 1,28540 1,408 1,628 

Son test 31 61,3000 1,63521 -,545 ,854 

ĠĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivasyon 

ölçeği Levene's Test Sonuçları 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Ön test 3,752 1 59 ,058 
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 Levene' s testi sonuçları biyoloji öğrenmeye yönelik tutum ölçeklerinin ön test 

ve son test için değerleri incelendiğinde, her iki durumda da p-değerleri 0.05 anlam 

düzeyinde olduğu için önemli bir farklılık bulunamamıĢtır. Bu durum hata 

varyanslarının istatistiksel olarak anlamlı bir Ģekilde farklılık göstermediğini Levene‟ s 

testinin p>.05‟den büyük olması varyansların homojenliği varsayımını da sağladığını 

göstermektedir (Leven, 1960). ANOVA testi varsayımlarının sağlanmıĢ olduğu 

görülmüĢ ve bu test kapsamında iĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için 

motivasyonun anlatı oyunlarının mı yoksa eğitsel oyunların mı daha etkili olduğunu 

yapılan tekrarlı ölçümler sonucunda verilerdeki anlamlılık düzeyleri analiz edilmiĢtir. 

Bu kapsamda karıĢık ölçümler için iki faktörlü 2x2 ANOVA sonuçları Tablo 4.18‟ de 

verilmiĢtir. 

Tablo 4.18. ĠĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivasyon ölçeği ön 

test-son test puanlarının ANOVA sonuçları. 

 

Tablo 4.18‟ de belirtildiği gibi iĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için 

motivsyon ölçeklerinden elde edilen puanların ANOVA testi sonuçları grup temel etkisi 

F(1;59)=2,658, p>.05, Kısmi n2=.043] açısından anlamlı bir fark olduğu 

gözlenmemiĢtir. 

 Grup ayrımı yapmaksızın araĢtırmada yer alan bireylerin deney öncesinden 

deney sonrasına iĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivsyon 

ölçeklerinden elde edilen puanlarının ölçüm temel etkisi açısından [F(1;59)=58,962, p< 

.05, Kısmi n2=,500]  anlamlı olduğu görülmüĢtür. Etki büyüklüğü, örneklemde elde 

edilen verilerin yokluk hipotezindeki olası sonuçlardan istatistiksel olarak sapma 

değerin göstermektedir (Cohen,1994). Cohen‟s f değeri için .10 küçük; .25 orta; .40 

geniĢ etki büyüklüğünü ifade etmektedir (Cohen,1988).  Etki büyüklüğünün .500 olması 

iĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivasyona yönelik uygulanan 

Son Test ,377 1 59 ,541 

Varyansın 

Kaynağı 
KT (sd) KO F P Kısmi n2 

Gruplar Arası       

Grup 70,615 1 70,615 2,658 ,108 ,043 

Hata 1567,213 59 26,563    

Grup Ġçi       

Ölçüm 3913,159 1 3913,159 58,962 ,000 ,500 

Grup*Ölçüm 32,864 1 32,864 ,495 ,484 ,008 

Hata 3915,677 59 66,367    
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programa bağlı etkisinin geniĢ düzeyde olduğunu göstermektedir. Ölçüm faktörünün 

iĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivasyona puanları üzerindeki etkisi 

incelemek için iliĢkili örneklem t-test yapılmıĢtır.  

Tablo 4. 19‟ da test sonuçlarına göre t1 (ön test) ortalaması 49,7 2 ve  t2 (son test) 

ortalaması 61,03 olduğu ve ön test- son test ölçümleri arasında anlamlı etki (p< .05) 

olduğu görülmüĢtür ( t12 ( 59)= -7,362). Her iki grupta da biyoloji öğrenmeye yönelik 

akademik motivasyonun la artığı gözlenmiĢtir. 

Tablo 4.19. Biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasayon iliĢkili örneklem t-

testi sonuçları 

 

Deney 1 ve deney 2 gubundaki öğrencilerin iĢbirliğine dayalı öğrenme 

stratejileri için motivasyon puanlarının grup ve ölçüm ortak etkisinin [F1;59)=,495,  

p>.05, Kısmi n2=,008] anlamlı olmadığı görülmektedir. Uygulanan anlatı oyunları 

programının etki büyüklüğü değerinin (Kısmi n2= ,008) küçük düzeyde olduğu 

gözükmektedir. Ortak etkinin tekrarlı ölçümler açısından incelenmesi için bağımsız 

ölçümler ANOVA testinden yararlanılmıĢ ve Bonferroni test istatistikleri ile Tablo 4. 

20‟ de sonuçlar detaylandırılmıĢtır 

 

Tablo 4.20. ĠĢbirliğine dayalı öğrenme stratejileri için motivasyon için bağımsız 

örneklem ANOVA sonuçları. 
 

 

Tablo 4.20 incelendiğinde deney 1 ve deney 2 grubunda iĢbirliğine dayalı 

öğrenme stratejileri için motivasyon puanlarında farklılık olduğu gözlenmektedir [F= 

22,744,  p<.05, Kısmi n2=0.366.]. Bu durum en az bir grup ortalamasının diğerlerinden 

önemli ölçüde farklı olduğunu göstermiĢtir. 

 N Ortalama Ss t Df P 

t1 - t2 60 -11,31148 1,46890 -7,701 60 ,000 

 N X Ss 
Varyansın 

Kaynağı 
KT Sd KO F P Anlamlılık 

Deney1 

11 
30 48,1000 ,85682 G. arası 4076,554 3 1358,851 

22,744 ,000 

12-11, 

12-21, 
22-11, 

22-21 

22-12. 

Deney 1 

12 
30 60,4667 1,71252 G. Ġçi 7050,102 118 59,747 

Deney 2  

21 
31 51,2903 1,25312 Toplam 11126,656 121  

Deney 2 

22 
31 61,5806 1,60629     

Toplam 122 55,3770 ,86818     



 

117 

 

Deney 1 grubu son testinin (x =60,46);  deney 1 grubu ön test nden(x =48,10) ve 

deney 2 grubu ön testinden (x =51,29); önemli düzeyde farklıĢlaĢtığı görülmüĢtür. 

Deney 1 ve deney 2 grubu son test puanları arasında faklılaĢmanın yüksek oranda 

olmadığı ancak anlatı oyunlarının eğitsel oyunlara göre daha fazla farklılaĢtığı son test- 

ön test puanlarından da gözlenmiĢtir. Bu durum anlatı oyunlarında iĢbirliği motivasyonu 

sağladığına ait önemli bulguları vermektedir. 

 

4.2. Ġkinci araĢtırma sorusuna yönelik bulgular. 

 

AraĢtırma kapsamında “Deney 1 ve deney 2 grubunda uygulamaya iliĢkin 

görüĢler nelerdir?” sorusuna ait bulgular yarı yapılandırılmıĢ ders sonu günlüklerden ve 

görüĢme formlarından elde edilmiĢtir. Yarı yapılandırılmıĢ ders sonu günlükler hem 

deney 1 (D1) ve deney 2 (D2) grubuna “Hücre Bölünmeleri”  ünitesi kapsamında 4-2-2 

hafta aralıklarla uygulanmıĢtır. Ders sonu günlüklerde araĢtırma kapsamında “En 

beğendiğiniz Ģey ne oldu? Neden?” sorusuna öğrencilerin vermiĢ oldukları cevaplar 

içerik analizi yapılmıĢtır. Bunun sonucunda en çok hangi oyunların beğenildiği ve 

nedenlerine ait frekanslar deney 1 ve deney 2 gruplarında tablolarda gösterilmiĢtir. 

Deney 1 grubunda “Hücre Bölünmeleri”  ünitesi kapsamında üç anlatı oyunları 

oynatıılmıĢtır. Bu kapsamda 4-2-2 hafta aralıklarla anlatı oyunlarının ardından 

uygulanan ders sonu günlüklerden elde edilen verilerin içerik analizi yapılmıĢtır. 

Tablo 4.21. Ders sonu günlüklere göre deney 1 grubunda anlatı oyunlarında 

beğenilen unsurlar. 
 

Tema Deney 1 Grubu Ders sonu günlük 1 f Deney 1 Grubu Ders sonu günlük 2 f Deney 1 Grubu Ders sonu günlük 3 f 

 

 

Oyunların 

Beğenilme 

Durumu 

 

Anlat bakalım Oyunu (5. oyun) 

Keçe boz oyunu (6. oyun) 

Hexogonal prizma (8. oyun) 

Kavram maketi(4. oyun)  

 

4 

3 

2 

2 

 

Buztopia‟ da rekabet (2. oyun) 

Ayırt edebilir misin? oyunu (1. 

oyun) 

 

 

7 

2 

 

 

EĢleĢtirme oyunu (3. oyun,  Final 

oyunu) 

Sosla topla oyunu (2. oyun) 

 

6 

 

1 

 

Öğrenme 

 

Eğlenerek öğrenme sağlaması 

Oyunla konunun pekiĢtirilmesi  

Ders motivasyonu sağlaması 

Derslerin verimli olması 

Kalıcılığı sağlaması 

Biyolojiye karĢı ilginin artması 

Farklı deneyim sunması 

Anlamayı kolaylaĢtırması  

BaĢarma hissi oluĢturması 

 

16 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

Derslerin verimli olması 

Eğlenerek öğrenme sağlaması 

Oyunla konunun pekiĢtirilmesi 

Ders motivasyonunu sağlaması 

Biyolojiye karĢı ilginin artması 

Kalıcılığı sağlaması 

Farklı deneyim sunması 

Anlamayı kolaylaĢtırması 

 

16 

16 

10 

8 

6 

5 

1 

1 

 

 

Eğlenerek öğrenme sağlaması 

Derslerin verimli olması 

Ders motivasyonu sağlaması 

BaĢarma hissi oluĢturması 

Oyunla konunun pekiĢtirilmesi  

Kalıcılığı sağlaması 

Anlamayı kolaylaĢtırması 

Biyolojiye karĢı ilginin artması 

 

 

20 

15 

7 

6 

6 

4 

4 

3 

 

 

ĠĢbirliği 

 

ĠĢbirliğinin beğenilmesi 

 

9 

 

ĠĢbirliğinin beğenilmesi 

 

8 

 

Rekabetten hoĢlanılması 

 

8 
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Deney 1 grubuna anlatı oyunları uygulanmıĢ ve deney 1 grubunda anlatının 

hangi yönlerinin etkili olduğu konusunda beğenilme durumları Tablo 4. 21‟ de 

verilmiĢtir. Deney 1 grubuna uygulanan anlatı oyunları, ders sonu günlüklerinde 

“Anlatı” teması ile analizi yapılmıĢtır. 1. ve 3. ders sonu günlüklerde bir öğrenci hikaye 

akıĢı ile oyunlar arasında bağlantı kurulduğuna ve bir öğrencide “Hikaye karakterlerinin 

oyunda devam” ettirilmesine dikkat çekmiĢtir. Üç öğrenci 2. Anlatı oyunlarındaki 

anlatıyı 1. Anlatı oyunlarındaki anlatıya göre daha heyecanlı bulurken; bir öğrenci 

tarafından 3. Anlatının 1. Anlatıdan daha keyifli sürdüğü belirtilmiĢtir.  

Deney 1 grubu hikayenin verimliliği açısından analiz edildiğinde ders sonu 

günlük 1‟ de dört kiĢi; ders sonu günlük 2‟ de11 kiĢi; ders sonu günlük 3‟ de 11 kiĢi 

tarafından beğenildiği görülmüĢtür. Bu durum öğrencilerde sürece adaptasyon 

sağlandığında verimliliğin de artığını göstermiĢtir. 

 

“En beğendiğim şey dersi hikaye olarak dinlemek oldu. Çünkü derste 

sıkılmıyorum ve kolayca odaklanabiliyorum .” (D1Ö13) 

“Bu defa en beğendiğim şey hikaye oldu Bence Kutup Tilkisi ajanı hikayesi 

İpmat İstasyonu hikayesinden daha güzel ve akıcı geçti.” (D1Ö2) 

“En beğendiğim şey hikayenin konusuydu (2.anlatı). Çünkü hikayedeki olay bizi 

daha fazla merak uyandırıp daha dikkatli dinlememizi sağladı.” (D1Ö4) 

“Hikayeyi beğendim. Konusuda (2.anlatı) ilgi çekiciydi.” (D128B) 

“Hikayenin akışı ile oyunların uyuşması ve grup olarak bir karakteri temsil 

etmemizi sevdim.” (D1Ö28) 

 

Anlatıların öğrenme üzerindeki etkisine bakıldığında 1. ders sonu günlüklerde 

üç; 2. ders sonu günlüklerde on; 3. ders sonu günlüklerde altı öğrenci hikaye ile 

öğrenmenin gerçekleĢtiğini dile getirmiĢtir. Süreç genel olarak değerlendirildiğinde 

anlatı oyunlarının beğenilmesinde oyunları ve hikayeyi birlikte beğenen öğrenciler 

Rekabetten hoĢlanılması 3 Rekabetten hoĢlanılması 3 ĠĢbirliğinin beğenilmesi 3 

 

Anlatı 

 

Hikayenin verimli olması 

Hikayenin akıĢı ile oyunun 

uyuĢmasını beğenilmesi 

Hikaye ile konunun öğrenilmesi 

Oyunda hikaye karakterlerini 

temsil etmesi 

 

4 

4 

 

3 

1 

 

 

Hikayenin verimli olması 

Hikaye ile konunun öğrenilmesi 

Hikayenin akıĢı  

Hikayenin akıĢı ile oyunun 

uyuĢmasını beğenilmesi 

Hikaye 1. anlatıdan daha keyifli 

olması 

 

11 

10 

9 

6 

 

1 

 

 

Hikayenin verimli olması 

Hikaye ile konunun öğrenilmesi  

Hikayenin akıĢı ile oyunun 

uyuĢmasının beğenilmesi 

Hikaye 2. anlatıdan daha keyifli 

olması 

 

11 

6 

7 

 

1 
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incelenmiĢtir. Ġçerik analizi sonucunda 1. Anlatı oyunlarının % 23,52 (f=4); 2. Anlatı 

oyunlarının  % 35,29 (f=6) ve 3. Anlatı oyunlarının  % 41,17 (f=7) oranında beğenildiği 

tespit edilmiĢtir. Anlatı oyunlarının öğrencilerde olumlu yönde etki bıraktığı 

görülmüĢtür. 

  

“Dört haftalık sürede ders klasik işleyip sıkılmaktansa oyunlar oynayarak, 

hikaye dinleyerek öğrenmeye çalışmak daha eğlenceli oldu.” (D1Ö17) 

“Hikayede daha çok bilgilere yer verilmesini beğendim çünkü daha çok şey 

öğrenebildim. Bir de bu hikaye (2.anlatı) daha eğlenceliydi.” (D1Ö1) 

“…önce hikayelerle konunun derinliklerine inip daha sonra oyunlarla görsel ve 

pratik zekamı kullanarak konuyu pekiştirmemi sağladı.” (D1Ö30) 

“…hikayelerle konuyu öğrendikten sonra oyunlarla konuyu pekiştirmek benim 

için güzeldi. Konunun hikayeleştirilmesi günlük hayatta oyun oynamayı seven 

insanlar için daha keyifli ve akılda kalıcı oluyor.” (D1Ö7) 

“Oyunların hikaye ile birleştiğinde akılda kalıcılığı artıyor.” (D1Ö23) 

 

Deney 2 grubunda da “Hücre Bölünmeleri” ünitesi kapsamında “Mitoz 

Bölünme” konusuna ait eğitsel oyunlardan sonra “Ders Sonu Günlük 1”;  “EĢeysiz 

Üreme” konusuna ait eğitsel oyunlardan sonra “Ders Sonu Günlük 2”; “EĢeyli Üreme” 

konusuna ait eğitsel oyunlardan sonra “Ders Sonu Günlük 3” öğrencilere uygulanmıĢtır.  

Eğitsel oyunlar için  “...en beğenilen Ģey nedir? Neden?” sorusuna verilen cevaplar 

doğrultusunda öğrencilerin verdikleri cevaplar içerik analizi yapılmıĢtır. 

 

Tablo 4.22. Ders sonu günlüklere göre deney 2 grubunda Eğitsel Oyunlarda 

beğenilen unsurlar. 
 

 

Tema 

Deney 2 Grubu Ders sonu 

günlük 1 
f 

Deney 2 Grubu Ders 

sonu günlük 2 
f 

Deney 2 Grubu Ders sonu 

günlük 3 
f 

 

Oyunların 
Beğenilme 

Durumu 

 

Kavram maketi (4. oyun) 
Keçeboz oyunu (6.oyun)  

Tangram oyunu (2.oyun) 

Ġstasyonu bulabilir misin? 
(1. oyun) 

 

4 
2 

2 

1 

Buztopia‟ da rekabet 

(2.oyun) 

5 

 

Sosla topla oyunu (2.oyun) 
EĢleĢtirme oyunu (3.oyun, 

final oyunu) 

 

7 
6 
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Deney 1 ve Deney 2 gruplarında bu veriler ıĢığında beğenilen oyunlar ders sonu 

günlüklerin üçünü de kapsayacak Ģekilde Tablo 4. 22‟ de karĢılaĢtırmalı olarak 

verilmiĢtir. Anlatı unsuru kullanılmadığı için “Anlatı” temasına da yer verilmemiĢtir. 

Tablo 4. 21. ve Tablo 4. 22. deney 1 ve deney 2 gruplarında her temada karĢılaĢtırmalı 

olarak verilmiĢ olup içerik analizi araĢtırma soruları kapsamında değerlendirilmiĢtir. 

Deney 1 ve deney 2 gruplarında Tablo 4. 23‟ de Anlatı oyunları ve Eğitsel 

oyunlardan hangisinin daha çok beğenildiği karĢılaĢtırmalı olarak verilmiĢtir. 

 

Tablo 4.23. Deney 1 ve deney 2 gruplarında beğenilen oyunlar. 
 

 

Deney 1 grubunda uygulanmıĢ olan ders sonu günlüklerin içerik analizi Tablo 4. 

23‟ de yapılmıĢ ve araĢtırmanın en beğenilen oyunun yedi öğrenci ile 2. anlatı 

oyunlarından olan “Buztopia‟ da Rekabet (EĢeysiz üreme, 2. Oyun)” olduğu 

gözlenmiĢtir. En az beğenilen oyunun (Bir öğrenci)  3. anlatı oyunlarından Sosla Topla 

Oyununu  (Mayoz ve eĢeyli üreme, 2. Oyun) beğendiği görülmüĢtür. 1. anlatı 

 

Öğrenme 

Üzerine 

 

Eğlenerek öğrenmeyi 

sağlaması 

Dersin verimli Olması 

Ders motivasyonunu 
artırması  

BaĢarma hissi oluĢturması 

Oyunların bilgi içerikli 
olması 

Kalıcılığı Sağlaması 

Anlamayı kolaylaĢtırması 
Biyolojiye karĢı ilginin 

artması 

 

19 

 

13 

7 
 

5 

5 
 

5 

2 
5 

 

Dersin verimli olması 

Oyunların bilgi içerikli 

olması 

Eğlenerek öğrenmeyi 
sağlaması 

Kalıcılığı sağlaması 

Ders motivasyonunu 
artırması 

Biyolojiye karĢı ilginin 

artması  
Anlamayı kolaylaĢtırması 

BaĢarma hissi 

oluĢturması  

 

18 

12 

 

12 
 

7 

5 
 

4 

 
2 

1 

 

Dersin verimli olması 

Eğlenerek öğrenmeyi 

sağlaması 

Biyolojiye karĢı ilgi 
Ders motivasyonunu 

artırması 

Oyunların bilgi içerikli 
olması 

Kalıcılığı sağlaması 

Anlamayı kolaylaĢtırması 
BaĢarma hissi oluĢturması  

 

 

20 

13 

 

5 
5 

 

3 
 

3 

1 
1 

 
ĠĢbirliği 

 
ĠĢbirliğinin beğenilmesi 

Rekabetten hoĢlanılması 

 
9 

7 

 
Rekabetten hoĢlanılması 

ĠĢbirliğinin beğenilmesi 

 

 
5 

2 

 
Rekabetten hoĢlanılması 

ĠĢbirliğinin beğenilmesi 

 

 
10 

6 

 

ÇalıĢma Grubu  

 

Oyunların Beğenilme Durumu 

 

Oyunlar 

 

f 

 

Deney 1 

Grubu 
Anlatı 

Oyunları 

 

 

Ders Sonu Günlük 1 

Anlat Bakalım Oyunu (5. Oyun) 

Keçe boz oyunu (6. Oyun) 

Hexogonal prizma (8. Oyun) 
Kavram Maketi(4. Oyun) 

4 

3 

2 
2 

 

Ders Sonu Günlük 2 

Buztopia‟ da Rekabet (2. Oyun) 

Ayırt edebilir misin? Oyunu (1. Oyun) 

7 

2 

Ders Sonu Günlük 3 
EĢleĢtirme Oyunu (3. Oyun,  Final Oyunu) 
Sosla Topla Oyunu (2. Oyun) 

6 
1 

 

Deney 2 
Grubu 

Anlatı 

Oyunları 

 

Ders Sonu Günlük 1 
Kavram Maketi (4. Oyun) 

Keçeboz Oyunu (6.Oyun)  

Tangram oyunu (2.Oyun) 
Ġstasyonu Bulabilir misin? (1. Oyun) 

 

4 
2 

2 

1 

Ders Sonu Günlük 2 Buztopia‟ da Rekabet (2.Oyun) 5 

Ders Sonu Günlük 3 
Sosla Topla Oyunu (2.Oyun) 
EĢleĢtirme Oyunu (3.Oyun, Final Oyunu) 

7 
6 
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oyunlarından “Ġpmat Ġstasyonunu Bulabilir misin?”, “Tangram –Küp”, “Bil Bakalım”, 

“ġifreyi Çöz Kavram Maketi” , “Bilgi Çarkı” oyunlarının beğenilme durumları 

hakkında fikir beyan edilmemiĢtir. 

 

“Eşeysiz üreme ile ilgili Buztopia’ da Rekabet oyunu oynamıştık. Bu oyunu hem 

bilgimizle hem süreyle yarışarak heyecan, adrenalin ve hırs dolu bir şekilde 

geçirdik. Ayrıca soruyu bildiğimizde de karşı takıma engel koymak çok iyiydi.”  

(D1Ö17) 

“…Buztopia’ da Rekabet oyunu fazlasıyla eğlenceli ve öğreticiydi.” (D1Ö4) 

“Buztopia’ da Rekabet oyunu en beğendiğim şey oldu Biyoloji eskiden sıkıcıydı 

ama şuan çok eğlenceli.” (D1Ö26) 

 

Deney 2 grubunda uygulanmıĢ olan ders sonu günlüklerin içerik analizi yapılmıĢ 

ve araĢtırmanın en beğenilen oyunun yedi öğrenci ile 3. Anlatı oyunlarından olan “Sosla 

Topla Oyununu  (Mayoz ve eĢeyli üreme, 2. Oyun)” olduğu gözlenmiĢtir. Deney 2 

grubunda en az beğenilen oyunun bir öğrenci ile “ Ġstasyonu Bulabilir misin? (1. 

Oyun)” oyunu olduğu gözlenmiĢtir. 

 

“SOS oyununda hem zorlandım hem de eğlendim. Benim için büyük gelişme 

sağladı.” (D2Ö20) 

“Konuların eğlenceli oyunlarla verimli Ģekilde pekiĢtirilmesini çok beğendim. 

SOS oyunu benim çok hoĢuma gitti.” (D2Ö14) 

“En beğendiğim SOS oyunu oldu gayet stratejik ve eğlenceliydi.” (D2Ö26) 

 

Deney 1 ve deney 2 grubunda oyunlarda beğenilen faktörlere ait kodlar Tablo 4. 

24‟ de ders sonu günlüklerden alınan verilere göre karĢılaĢtırılmıĢtır. 

 

Tablo 4.24. Deney 1 ve deney 2 grubunda oyunların beğenilme frekansı ve 

oyunlarda beğenilen faktörler. 

 Deney 1 Grubu Deney 2 Grubu 

Oyunlarda Beğenilen 

Faktörler 

Ders Sonu 

Günlük 1 

Ders Sonu 

Günlük 2 

Ders Sonu 

Günlük 3 

Ders Sonu 

Günlük 1 

Ders Sonu 

Günlük 2 

Ders Sonu 

Günlük 3 

Oyun 19 20 27 20 28 24 

Kartlı Oyunlar - - 2 - - - 

Grafik Çizme - - 1 - - 2 
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AraĢtırma deney 1 grubunda anlatı oyunları kapsamında yürütülmüĢ ve içerik 

analizlerinde 1. ders sonu günlüklerde oyunu beğenen öğrenciler 19 kiĢi; 2. ders sonu 

günlüklerde oyunu beğenen öğrencilerin 20; 3. ders sonu günlüklerde ise oyunu 

beğenen öğrencilerin 27 kiĢi olduğu görülmüĢtür. 3. ders sonu günlüklerde oyunlarda 

beğenilen faktörler biraz daha detaylı açıklandığı gözlenmiĢtir. Ġki öğrenci tarafından 

kartlı oyunların beğenildiği, bir öğrencinin de grafik çizme süreçleri ile daha iyi 

öğrendiği tespit edilmiĢtir. AraĢtırma deney 2 grubunda eğitsel oyunlar kapsamında 

yürütülmüĢtür. Ġçerik analizlerinde 1. ders sonu günlüklerde 1. eğitsel oyunlar 

kapsamında oyunu beğenen öğrencilerin 20 kiĢi; 2. ders sonu günlüklerde 2. eğitsel 

oyunlar kapsamında 28 kiĢi; 3. ders sonu günlüklerde 3. eğitsel oyunlar kapsamında 

oyunu beğenen öğrencilerin 24 kiĢi olduğu tespit edilmiĢtir. 

 Oyunların beğenilme durumları oransal olarak analiz edildiğinde deney 2 

grubunda % 52,27 (f=72);  deney 1 grubunda ise % 47,82 (f= 66) olduğu gözlenmiĢtir. 

Grup içi değerlendirildiğinde ise deney 1 grubunda anlatı oyunların beğenilme 

durumunun ders sonu günlük 1‟ den ders sonu günlük 3‟e sırasıyla % 18,78 (f=19);  % 

30,30 (f=20) ve % 40,90 (f=27) olduğu görülmüĢtür. Deney 2 grubunda ise ders sonu 

günlük 1‟ den ders sonu günlük 3‟ e sırasıyla % 27,77 (f=20); % 3,88 (f=28) ve % 33,33 

(f=24) olduğu tespit edilmiĢtir. Deney 1 anlatı oyunlarının beğenilme durumunun deney 

2 grubuna uygulanan eğitsel oyunlara kıyasla pozitif yönde ivmeye sahip olduğu tespit 

söylenebilir.  

 

“Kartlı oyunları çok beğendim, bilgi odaklıydı ve eğlenceliydi.” (D1Ö1) 

“Grafik çizmemiz ve kartları eşleştirmemiz bilgilerimi tekrar etmemi sağladı.” 

(D1Ö14) 

“Oyunları sevdim Eğlenceli oluyor. Bir yandan oynayıp bir yandan öğrenmek 

zevkli oluyor. Bu açıdan uygulamanın bitmesine üzüldüm.” (D1Ö21) 

 

Oyunlardaki zil - - - 2 - - 

Oyunlardaki Görseller - - - 1 1 1 

ġans Çarkı - - - 1 - - 

Oyun Bilekliği - - - 1 - - 

Liderlik panosu - - - - 1 - 

Soru ÇeĢitliliği - - - - 1 - 
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Deney 2 grubunda. 1. eğitsel oyunlarda iki kiĢinin oyunlarda kullanılan zili, bir 

kiĢinin oyun görsellerini, bir kiĢinin her hafta birinci olan grubun çevirdiği Ģans çarkını 

ve bir kiĢi tarafından da haftanın birinci grubuna verilen oyun bilekliklerini beğendiği 

gözlenmiĢtir. 2. eğitsel oyunlarda, bir kiĢinin oyunlardaki soru çeĢitliliğini, bir kiĢinin 

oyun görsellerini ve bir kiĢinin de her hafta uygulama sonrasında sınıfa asılan liderlik 

panolarını beğendiği gözlenmiĢtir. 3.eğitsel oyunlar kapsamında iki kiĢinin oyun 

grafiklerini beğendiği, bir kiĢinin de oyun görsellerini beğendiği gözlenmiĢtir. Bu 

temada analiz edilen bilgiler geliĢtirilen “Öğrenme, ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı 

Oyunu Modeli” kapsamında oyundaki motivasyon unsurlarının iĢlevselliğini 

desteklemektedir. 

  

“ Oyunlar kaliteliydi, çok beğendim. Hem eğlendirici hem de bilgilendiriciydi.” 

(D2Ö14) 

“En beğendiğim şey oyundaki soru çeşitliliği oldu. Aklımda konuya dair daha 

çok bilgi kalmasını sağladı.” (D2Ö15) 

 “…ziller, şans çarkı, eva ve keçe oyunları en beğendiğim.” (D2Ö21) 

“Oyunlar gayet iyiydi. Ciddi anlamda ilerleme kaydettiğimi düşünüyorum. 

Denemeleri artık ful yapıyorum. Eşeysiz üreme süreci gayet iyi bitti.” (D2Ö6) 

“Oyunların görsel ve kartlarla olması aklımda kalma oranını artırıyor. 

Genellikle en sevdiğim oyun sonundaki puan tablosu oluyor. Çünkü aramızdaki 

rekabet ve derse olan ilgimi ve dikkatimi artırıyor.” (D2Ö20) 

“Oyunlarda sadece genel bilgilerin değilde gerçekten çalışan kişilerin 

yapabileceği şeylerinde çoğunlukta olması oyunlardaki en güzel detay olabilir 

bence.” (D2Ö5) 

“Oyunlarda grafiklerin üstüne fazla düşünülmesi konuyu daha iyi pekiştirmemizi 

sağladı.” (D2Ö22) 

“…hem sosyal faaliyet olarak hem de dersleri görsel hafızaya kaydetmek 

öğrenme konusunda oldukça yararlandık.” (D2Ö27) 

“Eşeyli ve eşeysiz üremeyi ayırt etme, mitoz ve mayoz bölünme evreleri boyunca 

çizilen grafikler öğreticiydi.” (D2Ö2) 

 

AraĢtırmada anlatı oyunları uygulanan deney 1 grubuna ve eğitsel oyunların 

uygulandığı deney 2 grubunda oynatılan oyunların öğrenme sürecine etkisi ders sonu 

günlüklerden elde edilen veriler doğrultusunda Tablo 4. 25‟ de içerik analizi yapılmıĢtır.  
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Tablo 4.25. Deney 1 ve Deney 2 grubunda anlatı oyunlarının ve eğitsel oyunların 

öğrenme süreci üzerine etkisi. 
 

 

Ders sonu günlükler anlatı oyunlarının  “Öğrenme süreci üzerine etkisi” 

temasında incelenmiĢ deney 1 grubunda en fazla ders sonu günlük 3‟ de 20 öğrenci 

beğenirken; deney 2 grubunda en fazla ders sonu günlük 1‟ de 19 öğrenci öğrenme 

sürecini eğlenceli bulmuĢtur. Deney 1 grubunda ders sonu günlüklerde eğlenerek 

öğrendiğini düĢünen öğrenci yüzdesi % 54,16 (f=52) iken deney 2 grubunda % 45,83 

(f=44)  olduğu tespit edilmiĢtir. Bunun yanı sıra deney 1 grubunda eğlenerek öğrenme 

yüzdeleri sırasıyla  %  30,76 (f=16);  % 30,76 (f=16)  ve % 38,46 (f=20)  bulunmuĢtur. 

Deney 2 grubunda ise sırasıyla eğitsel oyunlara ait ders sonu günlüklerde eğlenerek 

öğrenme üzerine etkisi  % 43,18 (f=19), %  27,27 (f=12) ve %  29,54 (f=13)  olduğu 

tespit edilmiĢtir. Bu veriler deney 1 grubunda anlatı oyunlarının eğlenerek öğrenme 

üzerine etkisinin hem grup içinde artıĢ olduğunu göstermekte hem de anlatı oyunlarının 

eğitsel oyunlar üzerine eğlenerek öğrenme etkisinin daha fazla olduğunu 

göstermektedir.  

 

 “Daha çok eğlenerek öğrendik… Öğrendiğimiz bilgileri oyunla pekiştirdik.” 

(D1Ö13) 

“Eskiden biyoloji çok sıkıcıydı şuan çok eğlenceli.” (D1Ö26) 

“Oyun çok eğlenceliydi, çok eğlendim. Yeni bilgiler öğrendim.” (D1Ö9) 

“Oyunlarla öğrenmek çok eğlenceli oldu. Verimli bir öğrenme süreci geçirdik.” 

(D2Ö12) 

 Deney 1 Grubu Deney 2 Grubu 

 

ÖĞRENME SÜRECĠ 

Ders Sonu 

Günlük 1 

Ders Sonu 

Günlük 2 

Ders Sonu 

Günlük 3 

Ders Sonu 

Günlük 1 

Ders Sonu 

Günlük 2 

Ders Sonu 

Günlük 3 

Eğlenerek öğrenme 16 16 20 19 12 13 

Oyunların Bilgi Ġçerikli Olması - - - 5 12 3 

Oyunla PekiĢtirmeyi Sağlaması 8 10 6 - 7 6 

Dersin Verimli olması 6 16 15 13 18 20 

Kalıcılığı sağlaması 5 5 4 5 7 3 

Farklı Deneyim 3 1 - - - - 

Anlamayı kolaylaĢtırdı 2 1 4 2 2 1 

Biyolojiye karĢı ilgiyi artırması 4 6 3 5 4 5 

Ders Motivasyonunu 
Sağlaması 

7 8 7 7 5 5 

BaĢarma hissi 1 - 6 5 1 1 
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“Derse olan ilgimi eğlence ile çekerek hevesimi artırdı. Daha çok çalışmamızı 

sağladı.” (D2Ö19) 

 

Ders sonu günlükler  “Öğrenme süreci” temasında incelendiğinde oyunların 

pekiĢtirmeyi sağlaması deney 1 grubunda 10 öğrenci ile 2. anlatı oyunları; deney 2 

grubunda da aynı oyunlara denk gelen eğitsel oyunların 7 öğrenci tarafından en fazla 

pekiĢtirmeyi sağlayan oyunlar olduğu görülmüĢtür. Deney 1 grubunun anlatı oyunları 

konuyu pekiĢtirme üzerinde % 64,86 (f=24); deney 2 grubunda ise %35,18 (f=13);  

olduğu tespit edilmiĢtir. Deney 1 grubunda anlatı oyunları ders sonu günlüklerden elde 

edilen verilere göre sırasıyla %33,33 (f=8); % 41,66 (f=10);  % 25 (f=6);  oranında 

etkili olduğu gözlenirken; deney 2 grubunda sırasıyla %0; %53,84 (f=7); ve %46,15 

(f=6);  olduğu tespit edilmiĢtir. Eğitsel oyunlarda pekiĢtirme üzerine etki ders sonu 

günlük 2 ve 3 de yüksek gözükse de süreç bağlamında % 64,86 ile anlatı oyunlarının 

konuyu pekiĢtirmede daha etkili olduğu gözlenmiĢtir. Deney 1 grubunda tekrarlı 

ölçümlerden 2. anlatı oyunlarının konuyu pekiĢtirme üzerinde diğer anlatı oyunlarına 

göre daha etkili olduğu tespit edilmiĢtir.  

 

…önce hikayelerle konunun derinliklerine inip daha sonra oyunlarla görsel ve 

pratik zekamızı kullanarak konuyu pekiştirmemize yardımcı oldu.” (D1Ö30) 

“…öğrendiğimiz bilgileri oyunla pekiştirdik,bu süreç çok iyiydi.” (D1Ö13) 

“Grafik çizmemiz ve kartları eşleştirmemiz bilgileri tekrar etmemi sağladı.” 

(D1Ö14) 

“İşlediğimiz dersi oyunlarla pekiştirmeyi çok seviyorum ve takım ruhu çok 

hoşuma gidiyor.” (D1Ö7) 

“En beğendiği şey oynadığım oyundu. Çünkü konuyu anlayıp pekiştirmemi 

sağladı.” (D2Ö16) 

 

Dersin verimliliği açısından ders sonu günlükler analiz edildiğinde anlatı 

oyunlarında dersi verimli bulan en fazla öğrencinin deney 1 grubunda 16 öğrenci ile 2. 

ders sonu günlüklerde; deney 2 grubunda 20 öğrenci ile 3. ders sonu günlüklerde olduğu 

tespit edilmiĢtir. Oransal olarak analiz edildiğinde Deney 2 grubunun % 57,95 (f=51), 

deney 1 grubuna  %42,04 (f=37) göre daha verimli olduğu görülmüĢtür. Bu oranlar grup 
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içinde incelendiğinde ise deney 1 grubunda ders sonu günlük 1‟ de % 16,21 (f=6),  olan 

oranın ders verimliliği oranının ders sonu günlük 3‟ de  % 39,47 (f=15),  olduğu 

görülmüĢtür. Bunun yanı sıra deney 2 grubunda ders sonu günlük 1‟ de dersi verimli 

bulan öğrenci yüzdesi % 25,49 (f=13); ders sonu günlük 3 „ de % 39,41 (f=20)  olduğu 

tespit edilmiĢtir. Bu bulgular açısından incelendiğinde anlatı oyunlarında dersin 

verimliğinde arĢtın deney 2 grubuna kıyasla daha yüksek oranda artığı görülmüĢtür. 

 

“Konuyu canlıların resimlerini görüp öğrenmek etkili oldu. Oyun oynayıp 

yarışmak eğlenceli hale gelirken hem konuyu öğrendim hem de güzel verimli 

vakit geçirdim. (D1Ö17)  

“Dersler dolu dolu geçiyor artık derslerde sıkılmadan geçiriyorum. Çalışmamı 

motive ettiğini düşünüyorum.” (D1Ö5) 

“Oyunlar çok iyi ve akılda kalıcı, dersler çok verimli geçiyor.” (D2Ö25) 

“Çok verimli ve güzel geçti. Oyunlar aşırı zevkliydi. Oyunlar biyoloji dersini 

sevmemi sağladı.” (D2Ö9) 

 

“Öğrenme süreci” temasın da uygulanan oyunların kalıcılığa etkisine 

bakıldığında deney 1 grubunda en fazla 1. ve 2. Anlatı oyunlarının ayrı beĢ öğrencinin 

beğendiği; deney 2 grubunda ise en fazla 2. ders sonu günlükler yedi öğrenci tarafından 

beğenilmiĢtir. Anlatı oyunlarının kalıcılığa etkisi deney 1 grubunda % 48,27 (f=14); 

deney 2 grubunda ise % 51,72 (f=15) olarak bulunmuĢtur. Anlatı oyunları ders sonu 

günlükler açısından ayrı olarak incelendiğinde deney 1 grubunda kalıcılığa olan etki 

sırasıyla % 35,71 (f=5); % 35,79 (f=5) ve % 28,57 (f=4) olduğu görülmüĢtür. Deney 2 

grubunda eğitsel oyunların kalıcılığa olan etkisi ders sonu günlüklerde ayrı analiz 

edildiğinde sırasıyla % 33,333 (f=5); %46,66 (f=7)  ve % 20 (f=3)  olduğu tespit 

edilmiĢtir. Bu bulgular doğrultusunda gruplar arasında kıyaslandığında kalıcılığa etkinin 

eğitsel oyunlar lehine avantajlı görünse bile deney 1 grubunda kalıcılığın artmasında 1. 

ve 3. ders sonu günlüklerde eğitsel oyunlara göre daha fazla etki ettiği gözlenmiĢtir. 

 

 

“Arkadaşlarımızla aramızda ufak rekabetler ile bilgilerimizin kalıcılığının 

artığını düşünüyorum.” (D1Ö14) 
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“Oyunlar hikaye ile birleştiğinde akılda kalıcılık artıyor. Ancak bu yıla kadar 

sürekli konu anlatımı üzerine ders işlediğimiz için bu yüzden adapte olmak zor 

oldu.” (D1Ö23) 

“hikaye çalışmamızın aşamalarında çok iyi temel attı. Akılda kalıcı olmasını 

umuyordum ve öyle de oldu.” (D1Ö28) 

“…keyifli oyunlar eşliğinde konuyu pekiştirmemiz akılda kalıcı olmasını 

sağladı.” (D2Ö18) 

“Oyunları oynayarak daha eğlenceli ve kaliteli ders işliyoruz ve daha akılda 

kalıcı oluyor.” (D2Ö25) 

 

Ders sonu günlükler “Öğrenme süreci” temasında oyunların biyolojiye karĢı 

ilgiyi artırması açısından analiz edilmiĢtir.  Anlatı oyunlarında altı öğrenci tarafından 2. 

Ders sonu günlükler; eğitsel oyunlarda ise ayrı ayrı beĢ öğrenci tarafından 1. ve 3. ders 

sonu günlükler biyolojiye karĢı ilgiyi artırmada etkili bulunmuĢtur. Deney 2 grubunda 

% 51 (f=14); deney 1 grubunda ise %48,14 (f=13) olduğu tespit edilmiĢtir. Ders sonu 

günlüklerin oranlarına bakıldığında anlatı oyunlarına ait ders sonu günlüklerde sırasıyla 

30,76 (f=4);  46,15 (f=6) ve 23,07 (f=3) olduğu eğitsel oyunlara ait ders sonu günlükler 

% 35,71 (f=5); % 28,57 (f=4) ve %  35,71 (f=5)  olduğu tespit edilmiĢtir. Deney 1 grubu 

grup içinde değerlendirildiğinde 2. Anlatı oyunlarının (% 46,15) biyolojiye karĢı ilgiyi 

artırmada diğer anlatı oyunlarına göre daha etkili olduğu görülmüĢtür. Gruplar 

arasındadeğerlendirme yapıldığında ise 1. ve 3. Anlatı oyunlarının ilgiyi artırmada 

eğitsel oyunlar kadar etkili olmadığı ancak 2. Anlatı oyunlarının (% 46,15)  eğitsel 

oyunlara (% 28,57) önemli bir farkla ilgiyi artırmada daha etkili olduğu tespit edilmiĢtir. 

  

“…derse ilgim artıkça dersi daha çok sevmeye başladım. Dersler artık çok daha 

eğlenceli gelmeye başladı.” (D1Ö29) 

“Gerçekten çok eğlenceli bir süreçti. Biyoloji dersinden nefret eden ben bile her 

hafta biyoloji dersinin gelmesini iple çekiyorum.” (D1Ö8) 

“Derse olan ilgimi eğlence ile çekerek hevesimi artırdı. Daha çok çalışmamızı 

sağladı.” (D2Ö19) 

 

Ders sonu günlükler “Öğrenme süreci” temasında ders motivasyonunu artırma 

açısından analiz edilmiĢtir. Deney 1 grubunda ders motivasyonunu artırmada en fazla 
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etkili bulunan sekiz öğrenci tarafından 2. ders sonu günlükken deney 1 grubunda en 

fazla beğenilen yedi öğrenci tarafından 1.ders sonu günlükleri kapsamında oynatılan 

eğitsel oyunlar olduğu tespit edilmiĢtir. Uygulana oyunların ders motivasyonunu artırma 

yüzdelerine bakıldığında deney 1 grubundaki anlatı oyunlarının  % 56,41 (f=22);  deney 

2 grubundaki eğitsel oyunlara %43,58 (f=17) göre daha etkili olduğu görülmüĢtür. 

Deney 1 grubunda ders sonu günlüklerin motivasyonu etkileme yüzdeleri analiz 

edildiğinde sırasıyla % 31,81 (f=7); % 36,36 (f=8) ve %31,81 (f=7) iken deney 2 

grubunda sırasıyla % 41,17 (f=7);  %29,41 (f=5) ve %29,41 (f=5);  olduğu gözlenmiĢtir. 

Bu durum 2. ve 3. anlatı oyunlarının deney 2 grubunda bu oyunlara denk gelen eğitsel 

oyunlara göre motivasyonu artırmada daha etkili olduğunu göstermiĢtir.  

 

“Biyoloji dersinden nefret eden ben bile her hafta biyoloji dersinin gelmesini 

iple çekiyorum.” (D1Ö8) 

“Genel olarak hepsini beğendim ama son haftalarda finale yaklaĢtıkça artan 

heyecan beni motive etti.” (D1Ö30) 

“…bu etkinliklerin çoğunun çalıĢmaya motive ettiğine inanıyorum.” (D1Ö5) 

“ Bu Ģekilde ders iĢlememiz beni ders çalıĢmaya teĢvik ediyor.” (D1Ö14) 

“ Oyun oynadığımız için çok beğendim. Grup çalıĢmasını çok beğendim çok 

motive ediciydi.” (D1Ö2) 

 “Grup çalıĢmasını öğrendik. Hem güzel vakit geçirip hem de biyolojiyi sevdik. 

Eve gidip çalıĢmak çok keyifli hale geldi.” (D2Ö7) 

“ArkadaĢlarım ile kaynaĢtık. ÇalıĢma isteğim arttı.” (D2Ö6) 

 “Derse olan ilgimi eğlence ile çekerek hevesimi artırdı. Daha çok çalışmamızı 

sağladı.” (D2Ö19) 

 

“Öğrenme süreci” temasın da uygulanan oyunlar öğrencilerde oluĢturduğu 

baĢarma hissi açısından analizi yapıldığında her iki grupta da % 50 (f=7) lik bir oran 

olduğu görülmüĢtür. Anlatı oyunları uygulanan deney 1 grubunda baĢarma hisii oranları 

sırasıyla % 0,14 (f=1); % 0 (f=0) ve % 0,85 (f=6) iken deney 2 grubunda sırasıyla  % 

0,71 (f=5); % 0,14 (f=1) ve %  0,14 (f=1) olduğu görülmüĢtür. Deney 1 grubunda 

baĢarma duygusundaki artıĢ söz konusu iken deney 2 grubunda baĢarma hissindeki 

azalıĢ çok belirgin farklarla dikkat çekmektedir. 
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“…bilgimizle hem süreyle yarışarak heyecan, adrenalin ve hırs dolu bir şekilde 

geçirdik. Soruyu bildiğimizde karşı takıma engel koymak çok iyiydi. Kısacası bir 

yandan eğlenip bir yandan da bilgimizi ölçmüş olduk.” (D1Ö17) 

“Oyunları kazanma hissi biyoloji dersine daha çok çalışmamı sağladı ve ders 

artık eskisi kadar sıkıcı gelmiyor.” (D2Ö4) 

“Oyunları kazanmak için ders çalıştık. Oyunlar çok zevkliydi, dersi çok iyi 

anladık.” (D2Ö7) 

 

 Deney 1 ve deney 2 grubunda sırasıyla uygulanan anlatı oyunları ve eğitsel 

oyunlar iĢbirlikli çalıĢması ile oynatılmıĢ “Takım Oyun Turnuva Tekniği” 

kullanılmıĢtır. ĠĢbirlikli çalıĢma ile ilgili ders sonu günlüklerde içerik analizlerinde 

deney 1 ve deney 2 grubunda beğenildiği görülmüĢtür. Tablo 4. 26‟ da karĢılaĢtırmalı 

olarak iĢbirlikli çalıĢma ile ilgili beğenilme durumları verilmiĢtir. 

 

Tablo 4. 26. Deney 1 grubuna uygulanan anlatı oyun ve deney 2 grubuna 

uygulanan eğitsel oyunların öğrencinin iĢbirliğini beğenme durumu. 

 

 

Ders sonu günlüklerde iĢbirliği açısından analiz edildiğinde deney 1 grubunda 

iĢbirliğinin en fazla beğenildiği “Mitoz Bölünme” konusuna kapsayan 1.anlatı oyunlar 

olduğu  (9 öğrenci); en az beğenilen (3 öğrenci) ise “Mayoz Bölünme”  konusunu 

kapsayan 2. anlatı oyunları olduğu görülmektedir. Deney 1 ve deney 2 grubunda en 

fazla dokuz öğrenci tarafından beğenildiği analiz edilmiĢtir. 1. ders sonu günlüklerde 

iĢbirliğinin deney 1 grubunda % 54,05 (f=20), deney 2 grubuna kıyasla % 45,94 (f=17) 

daha yüksek oranda beğenildiği tespit edilmiĢtir. Bunun yanı sıra deney 2 grubunda % 

61,11 (f=22) oranı ile iĢbirliğinin yerine rekabetin beğenilmesine bıraktığı görülmüĢtür.  

 

 Deney 1 Grubu Deney 2 Grubu  

 
ĠĢbirliği 

 
Ders Sonu 

Günlük 1 

 
Ders Sonu 

Günlük 2 

 
Ders Sonu 

Günlük 3 

 
Ders Sonu 

Günlük 1 

 
Ders Sonu 

Günlük 2 

 
Ders Sonu 

Günlük 3 

ĠĢbirliğinin 

beğenilmesi 

 

9 

 

8 

 

3 

 

9 

 

2 

 

6 

Rekabetten 

hoĢlanılması 

 

3 

 

3 

 

8 

 

7 

 

5 

 

10 
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 “Derste oluşan gruplar hem dersi anlama hem de birbirimizin eksiğini görüp 

kapatmayı sağladı.” (D1Ö13) 

“Arkadaşlarımızla iletişimimiz gelişti ve öğrendiklerimizi eğlenceli bir biçimde 

tekrar ediyoruz.” (D1Ö22) 

“…takım arkadaşlarıyla tartışarak ortak karar vermek beni etkiledi.” (D1Ö26) 

“…takım ruhu çok hoşuma gidiyor, takımların diğer takımlarla karıştırıp 

etkileşim olması çok güzeldi.” (D1Ö7) 

“ Bu tarz gruplu çalışmalar bilginin akılda kalıcılığını kolaylaştırmış oldu, bu 

benim en beğendiğim şeydi.” (D2Ö1) 

“Grup arkadaşlarımla beraber bir grup olarak kazanmaya çalıştık. Bu 

arkadaşlarımla bağımı güçlendirdi.” (D2Ö13) 

“Rekabet ile dersi daha iyi anlamam ve kazanmak için çalışmam gerektiğini 

bilerek biyolojiye hevesli olmamı sağladı.” (D2Ö8) 

“Farklı gruplarda farklı arkadaşlarla oynayarak ve onlardan da bilgi edinerek 

oynama sürecini beğendim. Dersi diğer arkadaşlarımın gözünden görmek 

güzeldi.” (D2Ö10) 

 

Deney 1 ve deney 2 grubuna uygulanan ders sonu günlüklerin analizi 

tamamlandığında anlatı oyunlarına adaptasyon sağlandıkça öğrencilerde de anlatıların 

ve anlatı oyunlarının olumlu yansımasının görüldüğü söylenebilir. D1Ö7 öğrencesi 

1.ders sonu günlüklerde “Şahsen çok beğenmedim, bu olayı çünkü dersi anlamadım….” 

diyerek süreci beğenmediğini ifade ederken; 3.ders sonu günlüklerde “Bütün her şey 

efsaneydi, hikayelerle konuyu öğrendikten sonra oyunlarla konuyu pekiştirmek benim 

için güzeldi.” diyerek adaptasyon sürecini ifade etmiĢtir. D1Ö9 öğrencisi ise 1. ders 

sonu günlüklerde “Aslında pek bir şey beğenmedim, hiç bir şey beğenmedim.” derken; 

3.Ders sonu günlüklerde “Oyun çok heyecanlıydı… oyunu çok beğendim, oyunda 

bilgiler öğrendim.” diyerek yine anlatı oyunlarına adaptasyon artınca hikaye ile konun 

bütünleĢtirilmesinin artığı söylenebilir. 

 

AraĢtırma sürecinin 14.  haftasında “GörüĢme Formu” ile öğrencilerden süreç 

hakkındaki fikirlerini yazılı olarak ifade etmeleri istenmiĢtir. GörüĢme verilerinin nitel 

analizinde Tablo 4. 27‟ de gözlendiği gibi deney 1 ve deney 2 grubu “Oyun” teması 

kapsamında analiz edilmiĢtir.  
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Tablo 4. 27. Uygulama sonu öğrencilerle görüĢme formu “Oyun” ve “Uygulam 

Süreci” teması içerik analizi. 
 

 

Tablo 4. 27‟ de içerik analizi sonuçlarına göre deney 1 grubunda 18 kiĢi oyunları 

eğlenceli bulurken, deney 2 grubunda 23 kiĢinin oyunları eğlenceli bulduğu 

görülmüĢtür. Oyunlar rekabet açısından değerlendirildiğide deney 1 grubunda 10 kiĢi; 

deney 2 grubunda 18 kiĢinin rekabet ortamını beğendiği tespit edilmiĢtir. 

 

“Oyunlardaki bilgiler ve şans faktörleri rekabeti tetikledi.” (D2Ö6) 

 

BaĢarmahissi açısından Deney 1 grubunda 4 öğrencinin; deney 2 grubunda ise 

altı öğrencinin kazanma isteği olduğu görülmüĢtür. Bu durumun  deney 2 grubunda 

rekabet ile paralellik gösterdiği görülmüĢtür.  

 
TEMA 

 

Deney 1 Grubu f Deney 2 Grubu 
 

F 

 

Oyun 

Eğlenceli olması 

Rekabetin olması 

Kalıcılığı sağlaması 

Takım turnuva tekniğinin olması 

Etkileyici olması 

Öğrenme motivasyonunu sağlaması 

PekiĢtirmeyi sağlaması 

AkıĢta öğrenmeyi sağlaması 

Motivasyonu artırması 

Oyunların özenli hazırlanmıĢ olması 

Oyunların geliĢtirilmesi gerekliliği 

Bilgi içerikli olması 

18 

10 

7 

6 

5 

5 

5 

7 

4 

2 

1 

1 

 

Eğlenceli olması 

Rekabetin olması 

Kalıcılığı sağlaması 

AkıĢta öğrenmeyi sağlaması 

Motivasyonu artırması 

Oyunların özenli hazırlanmıĢ olması 

ı verimli kullanmayı sağlaması 

Takım-Turnuva tekniğinin olması 

Oyun Ģampiyonu bilekliklerinin olması 

 

23 

18 

10 

5 

6 

6 

5 

3 

1 

 

Uygulama 

Süreci 

Motivasyonu sağlaması 

Derse karĢı ilgiyi artırması 

Öğretici olması 

Sosyal beceriyi geliĢtirmesi 

Verimli olması 

Ezberden uzaklaĢtırması 

ĠĢbirliğinin olması 

BaĢarı inancı 

Grupların homojen olması 

GeniĢ bakıĢ açısı sunması 

Derse odaklanmayı sağlaması 

Disiplinli çalıĢmayı sağlaması 

Bilgiyi transfer becerisi sağlaması 

Sabırlı olmayı öğretmesi 

19 

15 

14 

11 

11 

10 

11 

6 

6 

3 

2 

2 

1 

1 

1 

 

Verimli olması 

Derse karĢı ilgiyi artırması 

Öğretici olması 

Motivasyonu artırması 

Sosyal Beceriyi sağlaması 

ĠĢbirliğini sağlaması 

AkıĢta öğrenmeyi sağlaması 

BaĢarma inancını artırması 

Farklı öğrenme tekniği sunması 

Ezberden uzaklaĢtırması 

Merak duygusu oluĢturması 

Derse Odaklanmayı sağlaması 

AraĢtırmacının sabırlı olması 

 

 

17 

17 

17 

12 

11 

7 

10 

10 

9 

7 

4 

3 

2 
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 “Oyunlarda kazanmak için hikayeyi dinlerken konuları analmış oldum amaç 

zaten oydu, amacına ulaşmış oldu.”( D1Ö19) 

“Bu etkinlik sayesinde biyoloji dersine olan ilgim ve başarım arttı. Mesela DNA 

modelini oluşturmadan önce sentromer ve kinetokor kavramlarını 

karıştırıyordum ama şuan bu konuda sorun yaşamıyorum.” (D2Ö6) 

 

Deney 1 grubunda oyunların kalıcılığı artırdığını söyleyen yedi; hikayelerin 

kalıcılığı artırdığını söyleyen dokuz kiĢi varken deney 2 grubunda eğitsel oyunların 

kalıcılığın artırdığını söyleyen 10 kiĢi olduğu görülmektedir.  Ayrıca anlatı oyunlarının 

ezberden uzaklaĢtırdığını söyleyen 10; Eğitsel oyunları ezberden uzaklaĢtırdığını 

söyleyen yedi öğrenci olduğu görülmektedir. Bu kapsamda anlatı oyunlarının kalıcılığı 

artırdığı ve ezberden uzaklaĢtırığı tespit edilmiĢtir. Deney 1 grubunda oyunlar ile akıĢta 

öğrendiğini söyleyen yedi öğrenci varken deney 2 grubunda beĢ öğrenci tespit 

edilmiĢtir. Ezberden uzaklaĢtırmasının ya da akıĢta fark etmeden öğrenilmesinin 

kalıcılık üzerinde olumlu yönde katkı sağladığını göstermektedir. Anlatı oyunlarında 

hikayelerinde kalıcılık üzerinde etkili olduğu görülmektedir.   

  

 “Hikayelerle konuyu dinleyip sonrasında oyunlarla konuyu pekiştirme fırsatımız 

oldu. İlk başlarda konuyu anlamadığımı düşünsem de  geçtikçe aslında hem 

eğlenip hem öğrendiğimi fark ettim.” (D1Ö17) 

“Oynadığımız oyunlardan oldukça keyif aldım ve gayet kalıcı oldu. Özellikle 

kromozomdaki sentromer, kardeş kromatitler, kinetokorlar ve elamanlarını 

kendimiz yerleştirdiğimiz oyun sayesinde soruları ezberlemeden 

çözebiliyordum.” (D2Ö13) 

 “Şahsen derslere çok ilgimin olmamasına rağmen bilgilerin çoğunu 

hatırlıyorum sanırım bir daha da unutmayacağım.” (D2Ö14) 

“Oyunlar hem biyoloji dersi yönünden hem de mitoz mayoz konusu görsel 

olarak ve yaşantı olarak desteklediğtabloi için daha da akılda kalıcıydı.” 

(D2Ö17) 

“DNA modeli oluşturduğumuz oyun konuyu kavrama açısından oldukça 

etkiliydi. Görsel hafızayı kullanarak öğrenmeye çalışmak kalıcılığı artırdı.” 
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(D2Ö1) 

“Kalıcılık konusunda şuan derste işlediklerimizi unuttuğum oluyor lakin 

hikayede ki, bazı kodlar yani isimler hala aklımda.” (D1Ö21) 

 

Deney 1 grubunda oyunların motivasyonu artırdığını düĢünen 5 öğrenci varken 

süreçte deney 1 grubunda hikayenin oyunlarla beraber motivasyonu artırdığını düĢünen 

18 öğrenci olduğu görülmüĢtür. Deney 2 grubunda ise eğitsel oyunların motivasyonu 

artırdığını söyleyen 12 öğrenci tespit edilmiĢtir. Motivasyonu artıran etmenlerin baĢında 

grup çalıĢması olduğu görülmüĢtür..  

 

“Oyunların bireysellikten çok grup çalışması olması da ayrı bir sorumluluk 

yüklüyor, sadece kendini temsil etmediğin için üzerinde apayrı bir sorumluluk 

hissediyorsun ve çalışmak için en büyük motivasyon kaynağım oldu.” (D2Ö5) 

“Grubumuz sonuncu olmasına rağmen benim biyoloji notlarımı ve bakış açımı 

geliştirdi.” (D2Ö15) 

“Ben bireysel olarak iyiyim ama grubum olarak kötü geçtiğini söyleyebilirim 

çünkü sonuncu olduk. Ne kadar sonuncu olsak ta verimli geçtiğini inkar 

edemem. Benim biyolojiye karşı önyargılarımı kırdı. Biyoloji dersi artık o kadar 

da zor bir ders değil.” (D2Ö9) 

 “Biyoloji dersine karşı engel olunmaz bir çekim hissetmemi sağlayan 

etkinliklerdi. Hırs ve takım çalışması galibiyeti haliyle bilgiyi getirdi. Oyunların 

tasarımlarından oluşmalarına kadar geçen süredeki emeklerini her birimizin 

istisnasız gördüğünü ve bu durumun bizleri de gayrete getirdiğini düşünüyorum. 

Hocamızın sabrı ve gayreti beni biyoloji konusunda coşturdu.” (D2Ö3) 

 

Deney 1 grubunda oyunların “Takım-Turnuva Tekniği” ile oynatılmasını 6 kiĢi 

beğenirken deney 2 grubunda 3 kiĢi “Takım-Turnuva Tekniği” ni beğenmiĢtir. Deney 1 

grubunda iĢbirliği ve grup paylaĢımını beğenen 11 öğrenci; deney 2 grubunda ise 7 

öğrenci olduğu görülmüĢ olup bu durumun kendilerinde sosyal becerilerine katkı 

sağladığı tespit edilmiĢtir. 
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 “Bu etkinliklerle benim grup olma güdüm daha arttı. Yakın olmadıklarımla 

dersle alakalı bilgiler paylaşarak hem birbirimize ısındık hem de bir şeyler 

öğrettik.” (D1Ö1) 

 “Grup çalışması grup içinde bize birlik, beraberlik, dayanışma ve samimiyeti 

artırırken grup dışında ise rekabet direncini tatlı hoş bir şekilde aktarıyordu. 

Dersin işlenişini anlaşılabilir ve eğlenceli hale getiriyordu.” (D2Ö17) 

“Bu etkinlik sadece ders ile sınırlı değil gruplar sayesinde arkadaşlarımız 

arasındaki birlik, beraberlik, güven, samimiyet ve iletişim arttı.” (D2Ö25) 

“Benim grubumda konuştuğum kişilerde vardı konuşmadıklarımda. Onlarla 

konuşma fırsatım oldu.” (D2Ö10) 

“Sınıf açısından etkinlik kaynaşmamızda etkili oldu. Hepimiz birbirimize saygı 

ve sevgi duymayı öğrendik." (D2Ö6) 

 

Tablo 4. 28‟ de gözlendiği gibi deney 1 ve deney 2 grubu “Uygulama Süreci” 

teması kapsamında analiz edilmiĢtir.  

 

Tablo 4. 28. Uygulama sonu öğrencilerle görüĢme formu “Oyun ÇeĢitleri”  teması 

içerik analizi 

 

Oyun çeĢitleri açısından analiz edildiğinde deney 1 grubunda en çok beğenilen 

oyunların “ġifreyi çöz–Kavram Maketi, Anlat Bakalım, Ayırt Edebilir misin?” olduğu 

tespit edilmiĢtir. Deney 2 grubunda ise en çok beğenilen oyunun “Bil bakalım oyunu 

olduğu ifade edilmiĢtir. Oyunların avantajları ve dezavantajları öğrenciler tarafından 

aĢağıda belirtildiği gibi söylenmiĢtir. 

TEMA Deney 1 Grubu f Deney 2 Grubu f 

Oyun ÇeĢitleriĠ 

Keçeboz 

ġifreyi çöz –Kavram Maketi 

Anlat Bakalım 

Ayırt Edebilir misin? 

Tangram –Küp 

Bil Bakalım 

Bilgi çarkı 

Sosla Topla Oyunu 

EĢleĢtirme Oyunu 

Ġpmat istasyonu‟ nu Aktive Edebilir misin? 

Ekibini Kurtar Oyunu 

3 

3 

3 

3 

2 

2 

2 

2 

2 

1 

1 

Bil Bakalım 

ġifreyi çöz –Kavram Maketi 

Anlat Bakalım 

Keçeboz 

Tangram –Küp 

Bilgi çarkı 

Ayırt Edebilir misin? 

EĢleĢtirme Oyunu 

Ekibini Kurtar Oyunu 

Sosla Topla Oyunu 

Hexogonal Prizma 

Buztopia da Rekabet Oyunu 

8 

5 

4 

4 

4 

3 

3 

3 

2 

1 

1 

1 
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 “ “Tangram–Küp” oyununda sıkıntılar yaşasak bile süre kısıtlaması ile 

yaparak çok keyifliydi. “Bil-Bakalım” oyunu kavramlarda kalıcılığı artırdı. 

“Anlat Bakalım” oyunu hafızayı güçlendirdi çok düşünmeyi sağladı. “Keçeboz” 

oyunu bana eğlenceli gelmese de öğreticiliği fazlaydı. Bilgi çarkı bilgileri 

tazelemek için güzel bir oyundu. Hexagonal prizma yapması çok eğlenceliydi 

epey faydasını gördüm. “Buztopia’ da rekabet” ve “Ekibini Kurtar” oyunu 

etkinliği çok daha eğlenceli hale getirdi, aradaki tatlı rekabet ise öğrenme 

isteğimi fazlasıyla artırdı. “Sosla Topla” oyunu ve “Eşleştirme Oyunu” en 

sevdiğim oyunlardı eşleştirmede yaptığım hataları unutmadım. Bu sayede 

öğrendiklerim çok kalıcı oldu.” (D2Ö20) 

 “Şifre çöz Kavram Maketi oyunu ile kavramları bulmaya çalıştığımız için akılda 

kalıcı oldu. “Keçeboz” oyunu hücre bölünme evrelerin aşamalarını öğrenmede 

öğretici oldu. Soru çözerken yaptığım maketler aklıma geliyor kalıcılığı sağladı. 

“Bilgi Çarkı” oyunu takımla beraber eğlenmemizi ve öğrenmemizi sağladı. 

“Sosla Topla oyunu en eğlenceli oyundu. Alışık olduğumuz oyunların derse 

uyarlanması çok güzeldi. “Eşleştirme Oyunu” üreme çeşitlerini daha iyi 

anlamamı sağladı.” (D1Ö24) 

“Bil Bakalım oyunundaki bazı bilgiler sayesinde hala soruları rahat 

çözebiliyorum.” (D1Ö23) 

 

Tablo 4. 29‟ da gözlendiği gibi deney 1 ve deney 2 grubu “Uygulama Süreci” 

teması kapsamında analiz edilmiĢtir.  

 

Tablo 4. 29. Uygulama sonu öğrencilerle görüĢme formu “Hikaye”  teması içerik 

analizi 

TEMA Deney 1 Grubu  f Deney 2 Grubu  F 

HĠKAYE 

Hikayenin özenli hazırlanmıĢ olması 

Kalıcılığı sağlaması 

Hikaye geliĢtirilmesi gerekliliği 

Hikaye görsellerinin açıklayıcı olması 

Hikaye kazanım uyumu 

Hikaye ders-oyun baĢarısını artırması  

Hikaye seslendirmesinin iyi olması 

Olay örgüsünün öğretici olması 

12 

9 

6 

5 

4 

4 

4 

4 
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 Deney 1 grubundan oyunların özenli hazırlandığını söyleyen iki, hikayelerin 

özenli hazırlandığını söyleyen 12 öğrenci olduğu tespit edilmiĢtir. Deney 2 grubunda ise 

eğitsel oyunların özenli olarak hazırlandığını söyleyen  altı öğrenci olduğu görülmüĢtür. 

Bu durumun öğrenci motivasyonlarınada katkı sağladığı tespit edilmiĢtir.  

 

“Hikayeler konuyla oldukça bağlantılı ve özenle hazırlanmış olduğu çok belli. 

Hikayelerde ki karakterlerin adlarının ve konumlarının konuyla bağlantılı 

olması daha da kalıcı olmasını sağlıyor.” (D1Ö16) 

“Hikayelerin açık ve net olması ın nasıl geçtiğini hissettirmiyordu.” (D1Ö12) 

  

Deney 1 grubunda 11 öğrenci; deney 2 grubunda ise dokuz öğrenci öğrenme 

yöntemini farklı bulmuĢtur. Farklı öğrenme yöntemleri sayesinde sadece akademik 

baĢarı değil farklı alanlarda da beceriler kazandıkları tespit edilmiĢtir. 

 

 “…zihinsel düşünme, kavramlar arası ilişki kurum ve bilgiyi transfer edebilme 

becerilerini geliştirdi. Hem zihinsel hem de psikolojik anlamda bana katkı 

sağladı. Grup olarak sabırlı olmayı mücadele etmeyi, farklı becerileri ,disiplin 

kazanma ve sosyal becerileri geliştirme gibi çok yönlü katkı sağladı.” (D1Ö7) 

“Bu tarz oyun içerikli uygulamalara öğretim programlarında yer verilirse çok 

büyük devrim olur.” (D2Ö14) 

“Akademik başarı sağlamanın yanı sıra manevi olarakta geri dönüp 

baktığımızda güzel vakit geçirdiğim anılarım oldu.” (D2Ö8) 

“…öğrenmenin yalnızca yazarak değil eğlenerek de olabileceğini gördüm.” 

(D1Ö26) 

“Eğlenceli ve öğretici olmanın yanı sıra aynı da çok güzel anılarda biriktirdik.” 

(D1Ö15) 

Açık-net olması 

Akıcı olması 

En beğenilenin hikaye olması 

Hikayelerin eğlenceli olması 

Hikaye kurgusunun beğenilmesi 

Hikayenin ders, oyunun test gibi olması 

3 

3 

3 

3 

3 

3 
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Deney 1 grubunda Anlatı oyunlarını öğretici bulan 14; deney 2 grubunda ise 17 

öğrenci olduğu görülmektedir. Deney 1 grubunda hikayenin görsellerinin, 

seslendirilmesinin, kurgusunun, hikaye konularının kazanımla uygunluğunun konuların 

öğreticiliğini etkilediğini göstermiĢtir. BaĢarma duygusu artan öğrencilerde süreç daha 

eğlenceli hale gelmiĢ ve motivasyonlarını artırdığı tespit edilmiĢtir.  

 

“Konunun hikaye halinde olması konuyu daha kalıcı hale getirdi.” (D1Ö24) 

“…Oyunun hikaye kısmı ise bence en güzel yanlarından biriydi. Çünkü hikaye 

ile karıĢtırılmıĢ çok fazla bilgi vardı. Bu bilgileri dikkatlice dinlemem 

testlerimde ve oyunlarda etkili oluyordu. Çünkü aklıma sesli ve görsel girdiği 

için daha çabuk hatırlıyordum.” (D1Ö1) 

“Hikaye dinledikten sonra oyun oynamak tıpkı konuyu işledikten sonra test 

çözmek gibiydi. Test çözmenin eğlenceli yoluydu.” (D1Ö28) 

“Hikayenin bir özet gibi değilde kurgu olması diğer haftada hatırlamamı 

sağladı.” (D1Ö23) 

 

Deney 1 grubunda bir kiĢi oyunların geliĢtirilmesi gerektiğini savunurken altı 

kiĢi tarafından hikayelerin geliĢtirilmesi gerektiği ifade edilmiĢtir. 

 

“Gerek eğlenceli oyunlar olsun gerek kurgu olsun güzel ve geliştirici bir 

etkinlikti. Ben oldukça beğendim ama bana göre oyunlar biraz daha 

geliştirilebilir.” (D1Ö10) 

“Hikayede ufak eksiklikler vardı, Hikaye kurgusu biraz daha zenginleştirilirse 

çok güzel bir sonuç ortaya çıkabilir.” (D1Ö21) 

“Kurgu içinde ders konusu ön plana çıksın diye kurgu arka planda kalmıştı. 

Kurgu biraz daha zengin olsaydı kalıcılığı artırabilirdi.” (D2Ö28) 

“…hikayede gençlere uygun mizah eklenebilirdi.” (D1Ö32)  

4.3. Üçüncü araĢtırma sorusuna yönelik bulgular 
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AraĢtırma kapsamında “Deney 1 grubundaki anlatı oyunlarının hikaye haritası 

ile değerlendirme sonuçları nasıldır?” sorusuna ait bulgular sadece deney 1 grubunda 

uygulanan hikaye haritasına ait verilerden elde edilmiĢtir. Hikaye haritası deney 1 

grubunda ders sonu günlüklerle aynı hafta ( 4-2-2.hafta) öğrencilere uygulanmıĢtır. 

Hikaye haritası sadece deney 1 grubuna uygulanmıĢ olup toplamda dört soru 

yazılı olarak sorulmuĢtur. Hikaye haritasında anlatılar ile biyoloji kazanımları 

arasındaki bağlantının ne derece bütünleĢtirildiğini bulmak amaçlanmıĢtır. Bu amaç 

doğrultusunda verilen cevaplar hikaye ve biyoloji bütünleĢtirmesini sağlayanların 

frekansı; sadece anlatıyı kavrayanların frekansı; sadece biyoloji içeriğini kavrayanların 

frekansı ve hikaye ile biyolojiyi bütünleĢtiremeyenlerin frekansı Tablo 4. 30‟ da 

verilmiĢtir. 
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Tablo 4. 30. Deney 1 grubuna anlatı oyunlarından sonra uygulanan hikaye haritalarının analizi. 
 

Hikaye Haritası 

Soruları 

 

 

Hikaye ve Biyoloji de Doğru eĢleĢtirme 

 f 

 

Yalnız Hikayede Doğru Verme 

f 

 

Yalnız Biyolojide Doğru Verme 

f 

 

Hiçbirinde Doğru Verememe 

f 

1.Hikaye 

Haritası 

2. Hikaye 

Haritası 

3. Hikaye 

Haritası 

1. Hikaye 

Haritası 

2. Hikaye 

Haritası 

3. Hikaye 

Haritası 

1.Hikaye 

Haritası 

2. Hikaye 

Haritası 

3. Hikaye 

Haritası 

1. Hikaye 

Haritası 

2.Hikaye 

Haritası 

3.Hikaye 

Haritası 

 

1.Hikâyenin 

geçtiği yer 

 

23 29 28 8 3 3 1 0 0 0 0 1 

 

2. Hikayenin 

Kahramanları 

13 19 19 18 11 11 1 0 1 0 2 0 

 

3.Seçilen 

kahramanın 

özelliği 

12 13 21 19 16 8 1 1 1 0 2 2 

 

4. Hikayede 

anlatılan olay 

11 22 18 7 5 4 11 2 7 3 3 3 

 

.
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Tablo 4. 30 incelendiğinde, 1. soru olan “Hikayenin geçtiği yer” sorusunun 

hikayede ve biyolojide doğru eĢleĢtirme oranları 1. hikaye haritasında % 71,87 (f=23); 

2. hikaye haritasında % 90,62 (f=29); 3. hikaye haritasında % 87,5 (f=28)  olduğu ve 

anlatı oyunları arasında geçiĢ yapılırken 1.soru kapsamında hem hikayede hem de 

biyolojide doğru eĢleĢtirme oranlarında artıĢ olduğu özelikle 2. Anlatı oyunu 

kapsamındadoğru eĢleĢtirmenin yüksek oranda olduğu gözlenmiĢtir. 

2. soru kapsamında “Hikayenin kahramanları” hem hikayede hem biyolojide 

doğru eĢleĢtirme oranları 1. hikaye haritasında % 40,62 (f=13); 2. hikaye haritasında % 

59,37 (f=19); 3. hikaye haritasında % 59,37 (f=19) olduğu tespit edilmiĢtir. 2. soru 

kapsamında hem hikayede hem de biyolojide doğru eĢleĢtirme oranlarında artıĢ 

görülmüĢtür. 

3. soru kapsamında “Seçilen kahramanın özelliği” hikayede ve biyolojide doğru 

eĢleĢtirilme oranının 1. hikaye haritasında % 37,5 (f=12); 2. hikaye haritasında % 40,62 

(f=13); 3. hikaye haritasında % 65,62 (f=21) olduğu tespit edilmiĢtir. 3. soru 

kapsamında hem hikayede hem de biyolojide doğru eĢleĢtirme oranlarında artıĢ 

görülmüĢtür. 

4. soru kapsamında  “Hikayede anlatılan olay”hikayede ve biyolokide doğru 

eĢleĢtirilme oranın 1. hikaye haritasında % 34,37 (f=11); 2. hikaye haritasında % 68,75 

(f=22); 3. hikaye haritasında % 56,25 (f=18) olduğu tespit edilmiĢtir. 4. soru 

kapsamında hem hikayede hem de biyolojide doğru eĢleĢtirme oranlarında artıĢ 

görülmüĢtür. 
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5. TARTIġMA 

 

Bu bölümde “Hücre Bölünmeleri” ünitesi konularında öğrenme, iĢbirliği ve 

motivasyon için anlatı oyunu modeli geliĢtirilmesi ve etkililiğinin değerlendirilmesi 

kapsamında 10. sınıf biyoloji dersinde uygulanan anlatı oyunlarının akademik 

baĢarılarına, biyoloji dersine yönelik tutumlarına, biyoloji öğrenmeye yönelik akademik 

motivasyonlarına ve iĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivasyonlarına 

bakılmıĢtır. Anlatı oyunlarının eğitsel oyunlara göre etkisini araĢtırmak amacıyla 

gerçekleĢtirilen araĢtırma sonucunda elde edilen sonuçlar bu kapsamda alan yazında yer 

alan çalıĢmalar ile tartıĢılmıĢtır. 

AraĢtırma sonucunda anlatı oyunlarının öğrencilerde biyoloji dersine yönelik 

akademik baĢarılarına, biyoloji dersine yönelik tutumlarına, biyoloji öğrenmeye yönelik 

akademik motivasyonlarına ve iĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için 

motivasyonlarına olumlu yönde katkı sağladığı görülmüĢtür.  AraĢtırmada elde edilen 

veriler geliĢtirilen öğrenme, iĢbirliği ve motivasyon için anlatı oyunu modelinin de 

iĢlevselliği göstermektedir. AraĢtırma bu açıdan değerlendirildiğinde alana önemli katkı 

sağlayacağı söylenebilir.  

Ulusal çalıĢmalara bakıldığında Babandaç (2013 ) yılında 7. Sınıf öğrencileri ile 

oyunların akademik baiarı üzerine etkisini incelemiĢ ve oyunların öğrencilerde olumlu 

katkı sağladığı sonucuna ulaĢmıĢtır. Dumlu Güler‟ in (2011) çalıĢmasında eğitsel 

oyunlara yönelik “Hücre ve organelleri” konusunda 6. Sınıf öğrencilerine uygulana 

eğitsel oyunların akademik baĢarıyı artırdığını tespit etmiĢtir. Serdaroğlu (2019) 

çalıĢmasında Hayvanlarda üreme, Büyüme ve GeliĢme konusu kapsamında 6. Sınıf 

öğrencilerine eğitsel oyun uygulamıĢ ve öğrencilerin akademik baĢarı testi sonuçlarında 

ayrıca tutumlarında olumlu yönde artıĢ olduğu gözlenmiĢtir. Tunç Karayılan (2019) 

araĢtırmasında oyun unsurları açısından Hayvanlarda Büyüme ve GeliĢime konusu 

kapsamında incelemiĢ ve oyun unsurlarının da hem akademik baĢarıyı hem de kalıcılığı 

artırdığı sonucuna ulaĢmıĢtır. Karaca, Öner ve BektaĢ (2021), eğitsel kart oyunları ile 

mitoz mayoz öğretiminin 8. Sınıflar üzerinde etkisini gözlemiĢ ve öğrencilerin derse 

aktif katımlarının arttığını ve süreçte de öğrencilerde eğlenerek öğrenme ortamı 

oluĢturduğu sonucuna varmıĢtır. Yavuzyılmaz(2018 ) ise Takım oyun turnuva 

yönteminin akademik motivasyona ve akademik baĢarıya etkisini Elektrik ünitesi ile 5. 
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Sınıf öğrencileri ile yaptığı araĢtırma da irdelemiĢ ve takım oyun turnuva tekniğinin 

akademik baĢları açısından anlamlı bir farkını göremezken akademik motivasyonu 

artırdığını görmüĢtür. Tüm bu çalıĢmalar zaten öğrencilerde eğitsel oyunların katkısını 

ortaya koymaktadır. Bu araĢtırmada dolayısıyla anlatı oyun ile eğitsel oyun arasındaki 

fark ve etki düzeyi açıklanmaya çalıĢılmıĢtır. Akademik baĢarıda,  akademik 

motivasyonda, iĢbirliği motivasyonunda ve biyoloji öğrenmeye yönelik tutumlarında 

anlatı oyunları lehine sonuçlanması alan yazında önemli bir katkı sunacağı 

düĢünülmektedir.. 

Çevre okur-yazarlığına duyulan ihtiyacın gün geçtikçe artması bilinçli bireylere 

ihtiyacı da artırmaktadır. Bu kapsamda Biyoloji dersine karĢı ilgi, tutum, iĢbirliği ve 

motivasyonlarının artırılmasına yönelik çalıĢmalara alan yazında daha çok ihtiyaç 

duyulmaktadır. Alan yazında eğitsel oyunlara dair birçok çalıĢma olmasına rağmen hem 

anlatı oyunları hem de anlatı oyunlarının eğitsel oyunlarla ilgili farklarına bakıldığı 

çalıĢmalarda sınırlılıklar görülmektedir. Uluslararası literatürde yapılan araĢtırmalar 

incelendiğinde yapılan araĢtırmayı destekleyen sonuçlara ulaĢılmıĢtır. Fanfarelli‟ nin 

(2019), yapmıĢ olduğu çalıĢmada anlatı içeren veya içermeyen aktif bir video oyunu 

üzerinden araĢtırma gerçekleĢtirilmiĢ olup anlatının oyunu daha keyifli hale getirerek 

öğrencileri motive ettiği görülmüĢtür. Anlatılar eğitsel amaçlı oyunlarla 

bütünleĢtirilirken anlatıdaki ilerleme ile oyundaki ilerlemelerin öğrenme içeriği ile 

paralellik göstermesi beklenmektedir. Bu durum öğrenmelerin pekiĢtirilmesi ve 

kalıcılığın sağlanması adına önemlidir  (Fisch, 2005; Lepper ve Cordova, 1992) . Bu 

açıdan iyi tasarlanmıĢ anlatı bireylerin katılımını sağlayarak bireye geri bildirimler 

sağlamaktadır (Dickey, 2011). Ġster video olsun ister metin olsun oyun ortamına dahil 

edilen oyun öncesi hikayelerin oyuncu motivasyonunu artırdığı ve yüksek katılıma katkı 

sağladığını (Park vd., 2010) söyleyen araĢtırmalar bu araĢtırmanın sonuçlarını destekler 

niteliktedir.  

 Anlatı oyunlarının eğitsel oyunlara göre daha eğlencli bulunması ve anlatının 

merak edilmesi gibi faktörlerle anlatı oyunlarına katılma isteğinin daha fazla olması 

UğraĢ vd. (2015) araĢtırması ilesonuçları paralellik göstermektedir. UğraĢ vd. (2015) 

senaryolu oyunlar üzerine çalıĢmasında öğrencilerin senaryolu oyunlarda derse aktif 

olarak katıldıklarını ve süreçten keyif aldıklarını söylemiĢtir 

Schneider ve arkadaĢları (2004), gömülü anlatı oyunlarda, anlatı içermeyen 

oyunlara göre yüksek düzeyde özdeĢleĢme ve katılımla motivasyonun arttığını 

bulmuĢtur. Paraskeva, Mysirlaki ve Papagianni (2010) tarafından yapılan araĢtırmada 



 

143 

 

ise dijital oyunlara duyulan ilgiye dikkat çekerek dijital oyunlardaki karakterlerle 

özleĢtiklerinde akademik baĢarılarını olumlu yönde etkilediğine dair sonuçlar ortaya 

çıkarmıĢtır. Cheng ve arkadaĢlarının (2015) yaptığı bir araĢtırmada ciddi oyunların 

tutumları olumlu yönde geliĢtirdiği sonucuna ulaĢılmıĢtır.  

Anlatı oyunlarının ciddi oyun olması nedeni ile ciddi oyunlarda iĢbirliği üzerine 

etkisi alan yazında incelenmiĢtir. Öğrencilerdeki olumsuz deneyimler yerini pozitif 

duygusal deneyime bırakması (Lee ve Hammer, 2011); öğrencilerde iletiĢimi artırarak 

üst düzey sosyal becerilerin kazanmasını sağlaması açısından (Read ve Shortell, 2011) 

sonuçlar araĢtırma ile uyumlu gözükmektedir. Bunun yanı sıra iĢbirliğine dayalı 

öğrenmenin aktif öğrenme esaslı uygulama ilkeleri ve zengin içeriği nedeniyle farklı 

geliĢim özelliklerine sahip öğrencilerin akademik baĢarıları üzerinde etkili bir öğrenme 

yöntemi olduğuna iliĢkin bazı araĢtırmaların (Madden & Slavin, 1983;Stevens & Slavin, 

1995), sonuçları araĢtırma sonuçlarımızla örtüĢmektedir. Sanchez ve Olivares (2011) 

tarafından yapılan araĢtırmada araĢtırma bulguları ciddi oyunların problem çözme ve 

iĢbirliği becerilerine etkisinin deney grubu lehine sonuçlanarak problem çözme ve 

iĢbirliği becerileri üzerinde etkisinin yüksek oranda çıktığı gözlenmiĢtir.  

Cheng ve Annetta (2012)‟nın yaptığı araĢtırmada öğrencilerin üst biliĢsel 

stratejilerini kullandıkları; Cheng ve arkadaĢlarının (2014) yaptığı diğer bir araĢtırmada 

da ciddi oyunların öğrenmeye katkısının yüksek oranda olduğu gözlenmiĢtir. Bunun 

yanı sıra literatürde araĢtırma sonuçları ile örtüĢmeyen bilimsel çalıĢmalara da 

rastlanılmıĢtır. Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010)‟nin yaptığı araĢtırmada deney grubu 

yönünde akademik baĢarı anlamlı çıkmıĢ ancak kontrol grubu ile arasında fark 

bulunamamıĢtır. Bunun nedeni olarak ta oyundaki hikayenin farklı faktörler açısından 

öğrenci tarafından beğenilip beğenilmeme dutumu olduğu düĢünülmüĢtür. Aynı Ģekilde 

Wouters ve arkadaĢlarının (2013) yaptığı araĢtırmada da ciddi oyunların öğrenci 

motivasyonuna katkı sağlamadığı görülmüĢ olup bu araĢtırma sonuçları ile paralellik 

göstermediği sonucuna ulaĢılmıĢtır 

 Biyoloji derslerinde konularda görsel materyale ya da deney ortamına ihtiyaç 

duyulması söz konusudur ancak her deneyin düĢük maliyet ile yapılamaması ve 

görsellere duyulan ihtiyaç oyun tabanlı öğrenmeden yararlanılabileceğini ortaya 

çıkarmıĢtır. Bu amaçla anlatı oyunlar ile eğitsel oyunlar kıyaslanarak anlatı oyunların 

süreci daha eğlenceli hale getirdiği, öğrencilerde pekiĢtirmeyi sağlayarak kalıcılığı 

artırdığı ve motivasyonu eğitsel oyunlardan daha fazla sağlayarak iĢbirliğinin etkisini 

ortay çıkardığı görülmektedir. DavranıĢçı kuram olan eğitsel oyunların geliĢtirilen 

https://scite.ai/reports/10.1001/jama.2011.408
https://scite.ai/reports/10.1177/002246698301700208
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ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı Oyunu Modeli (ġekil 3.4) etkilerine ve iĢlevselliğine 

bakıldığında yapılandırmacı kuram ile bağdaĢtığı görülmektedir. PISA açısından 

irdelendiğinde ise fen okuryazarlığı yeterlilik düzeyleri açısından öğrencilerde olumlu 

katkılar sağlayacağı düĢünülmekte bu nedenle anlatı oyun programlarının sadece 

biyolojide değil hem fen ve kimya alanlarında hem de diğer disiplinlerde kullanımına 

yer verilmesi gerekmektedir. 
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6. SONUÇLAR VE ÖNERĠLER 

 

6.1 Sonuçlar  

 

6.1.1. Birinci araĢtırma sorusuna yönelik sonuçlar 

Akademik baĢarı testi sonuçlarına göre hem ölçüm temel etkisi hem de grup ve 

ölçüm ortak etkisinde anlamlı düzeyde farklılaĢmalar görülmüĢtür. Ölçüm temel 

etkisinde geniĢ bir etki düzeyi gözlenmiĢ olup grup ölçüm ortak etkisindeki etk, 

düzeyinin geniĢ olmadığı tespit edilmiĢtir. Ancak gruplar arasında ölçümler 

kıyaslandığında deney 1 grubunu puanları arasındaki artıĢın deney 2 grubuna göre daha 

fazla olduğu tespit edilmiĢtir. Dolayısıyal anlatı oyunlarının akademik baĢarıyı 

artırmada eğitsel oyunlara göre daha etkili olduğu söylenebilir. Ders sonu günlükler ve 

görüĢme formundan elde edilen sonuçlarda bu durumu destekler niteliktedir. Sürecin 

eğlenceli olması ve anlatı oyunlarının kalıcığı artırıp pekiĢtirmeyi sağlaması akademik 

baĢarı düzeyinin anlatı oyunlarının lehinde artıĢını desteklemektedir. Bu durum anlatı 

oyunlarının eğitsel oyunlara göre anlamlı düzeyde farkını ortaya çıkarmıĢtır. Akademik 

baĢarı puanlarının baĢlangıçta eğitsel oyunlarda yüksek çıkmasının nedeni olarak eğitsel 

oyun uygulanan grupta dersin geleneksel yöntemle iĢlenmesi ve öğreticinin ders iĢleme 

sürecine öğrencilerin aĢina olmasından kaynaklandığı düĢünülmektedir. Bunun yanı sıra 

anlatı oyunlarında uygulanan programa adaptasyon sağlandığında akademik baĢarının 

artmasının nitel bulgularda dersin verimliliği ile paralellik göstermektedir. 

Akademik motivasyon ölçeği ön test-son test puan ortalamalarında elde edilen 

bulgular doğrultusunda hem anlatı oyunlarının hem de eğitsel oyunların biyoloji 

öğrenmeye yönelik akademik motivasyonu artırdığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Grurplar 

arasında tekrarlı ölçümlerde etki düzeylerinin birbirine yaklaĢtığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

YapılandırılmıĢ ders sonu günlüklerde ise anlatı oyunlarının motivasyonu artırmada 

eğitsel oyunlara göre daha etkili olduğu özellikle grup içi analizde 2. anlatı oyunlarının 

daha etkili olduğu ayrıca deney 2 grubunda nitel analizlerde motivasyon düĢüklüğü 

gözlenmiĢtir. 

Ders sonu günlüklerde öğrenci alıntılarından elde edilen bulgular sonucunda 

öğrencilerin anlatı oyunları konusunda deneyimlerinin olmamasının sürecin baĢında 

adaptasyon sağlamakta zorlandıklarını ve nitel ve nicel ölçümler arasındaki 

farklılaĢmanın sebebini ortaya çıkarmaktadır. Bunun yanı sıra “Öğrenme, ĠĢbirliği ve 
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Motivasyon için Anlatı Oyunu Modeli” oyun tasarımlarının geliĢtirilmesi kısmında 

motivasyon için unsurlar açısından analiz edildiğinde ders sonu günlüklerden elde 

edilen bulgular doğrultusunda dikkat, merak, duygusal uyaran kısmı için oyunlarda yer 

verilen oyun bileĢenlerinden zil, Ģans çarkı, rozet, oyun Ģampiyonu bilekliklerinin etkili 

olduğunu göstermiĢtir.  Ġlgi kısmı için oyun kurallarında kazanımlarla eĢleĢtirilmiĢ net 

hedeflerin; güven kısmı için her öğrencinin seviyesine hitap edecek soru çeĢitliliğinin 

ayrıca baĢarma hissinin oluĢmasına katkı sağlanmasının etkili olduğunu göstermiĢtir.  

Memnuniyet kısmı için oyunlarda puan tabloları ile öğrencilerdeki geliĢim düzeyinin 

Ģeffaflığı ve her hafta birinci olan gruba verilen Ģans bileklikleriyle rozetlerin 

motivasyonu desteklediği sonucuna ulaĢtırmıĢtır. Bu durum geliĢtirilen “Öğrenme, 

ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı Oyunu Modeli”  tasarımı için eklenen motivasyon 

unsurlarını desteklediğini ve iĢlevsel olduğunu göstermektedir. 

AraĢtırmada biyoloji öğrenmeye yönelik tutum ölçeği puanlarının analizi 

sonucunda elde edilen bulgular deney 1 ve deney 2 gruplarının tutum puanlarında artıĢ 

olduğunu göstermiĢtir. BaĢlangıçta deney 2 grubuna göre düĢük olan tutum puanlarının 

sürecin sonunda deney 2 grubuna göre farklılaĢtığı anlatı oyunlarının eğitsel oyunlara 

göre tutumu artırmada daha etkili olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır.   

Anlatı oyun ile eğitsel oyunun iĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için 

motivasyon üzerindeki etkileri 2x 2 ANOVA bulguları doğrultusunda gruplar arasında 

anlamlı farklılık olduğunu ortaya çıkmıĢtır. Deney 1 ve deney 2 grupları arasında ön test 

ve son test puanları karĢılaĢtırıldığında baĢlangıçta iĢbirliği motivasyonu yüksek çıkan 

deney 2 grubunda puan ortalamalarında düĢüĢ gözlenirken deney 1 grubunda ise deney 

2 grubuna göre düĢük olan puan ortalamalrının yükselerek deney 2 grubundan anlamlı 

düzeyde farklılaĢtığı görülmüĢtür. Deney 1 grubunda lehine geniĢ bir etki düzeyi 

gösteren iĢbirliği motivasyonu nitel bulgularda da aynı Ģekilde desteklendiği ve deney 1 

grubunda rekabetin yerini iĢbirliğine bıraktığı deney 2 grubunda ise iĢbirliğinin yerini 

rekabetin aldığı görülmüĢtür. Deney 2 grubunda iĢbirliği motivasyon puanlarının 

azalma sebebinin nitel bulgulardan elde edilen rekabet artıĢı açıklamaktadır. 

Elde edilen bulgulara göre “Öğrenme, ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı Oyunu 

Modeli”  tasarımı için meydan okumalar ve öğrenme görevleri için iĢbirliği yapma 

aĢamaları ile paralellik göstermektedir. Bulgular bu doğrultuda hem iĢbirliğine dayalı 

oyunla öğrenme stratejileri ölçeğinden elde edilen nicel verileri desteklemekte hem de 
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geliĢtirilen “Öğrenme, ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı Oyunu Modeli” nin 

iĢlevselliğini göstermektedir. 

Sonuç olarak, veriler ve yapılan istatistiksel analizler doğrultusunda, iĢbirliğine 

dayalı oyunla öğrenme stratejileri için anlatı oyunun eğitsel oyuna göre daha etkili 

olduğu ayrıca iĢbirliği açısından anlatı oyunları daha etkili iken, rekabet açısından 

eğitsel oyunların daha etkisinin yüksek olduğu görülmüĢtür.  Elde edilen sonuçlar 

uygulanan oyun türlerinin öğrencilerin motivasyonunu nasıl etkilediğini anlamak ve 

öğrenme süreçlerini iyileĢtirmek için önemli bir perspektif sunmaktadır. Hangi oyunun 

tercih edileceği öğretim hedeflerine ve öğrencilerin geliĢimine bağlı olarak karar 

verilmelidir. Anlatı oyunlarına adaptasyon sağlandıktan sonra öğrencilerde akademik 

baĢarı, biyoloji öğrenmeye yönelik akademik motivasyon, biyoloj,ye karĢı tutum ve 

iĢbirliği motivasyonlarında artıĢ görülmüĢtür. Çevre okur-yazarlığı, biyoloji ile gerçek 

yaĢam bağlantısının kurulması ve dersin monotonluktan kurtarılarak bilgilerin kalıcılığı 

açısında anlatı oyunlarında hem biyoloji disiplininde hem de farklı disiplinlerde 

yararlanabileceği nicel verilerden elde edilen bulgularda gözlenmiĢtir. Ayrıca nitel 

verilere ait bulgularda bu sonucu destekler niteliktedir.  

 

6.1.2. Ġkinci araĢtırma sorusuna yönelik sonuçlar  

 

Deney 1 grubuna anlatı oyunları, deney 2 grubuna ise anlatı oyunlarından anlatı 

unsurlarının çıkarılması ile elde edilen eğitsel oyunlar oynatılmıĢtır.  Her iki grupta da 

oyun materyalleri oyun kuralları aynı olsa bile anlatı unsuru nedeni ile oyun çeĢitlerinin 

beğenilme frekansları farklılık göstermiĢtir. Deney 1 grubu genellikle grafik içeren ve 

kavram odaklı oyunlar daha çok beğenilmiĢtir. Bu nedenle öğrenciler, “Buztopia‟ da 

Rekabet” "Anlat Bakalım" ve "EĢleĢtirme Oyunu" gibi oyunlarını daha fazla öğretici 

bulmuĢlardır. Deney 2 grubunda ise. "Sosla Topla " ve “Bil Bakalım” oyunu en çok 

beğenilen, eğlenilen ve öğretici bulunan oyun olarak öne çıkmıĢtır. Oyun çeĢitlerinin 

beğenilme durumunun görüĢme formlarındaki frekanslarda da değiĢiklik gösterdiği 

tespit edilmiĢtir. 

Anlatıları ile oyun akıĢı arasında bağlantı kuruldukça, hikaye karakterleri 

oyunda devam ettirildikçe anlatıların ve oyunların öğrencilerde daha fazla heyecan 

uyandırdığı ve anlatı oyunu programına adaptasyonu kolaylaĢtırdığı ve sürecin deney 1 

grubu açısından daha eğlenceli bir hal aldığı söylenebilir. Anlatıların beğenilme 

frekansındaki artıĢta bu doğrultudadır. 
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Oyunların genel olarak beğenilme durumları deney 2 grubunda fazla çıkmıĢ olsa 

da deney 1 grubunda sürece adaptasyon sağladıkça oyunların beğenilme 

frekanslarındaki artıĢın eğitsel oyunlara göre pozitif bir artıĢla sonuçlandığı 

gözlenmiĢtir. GörüĢme formlarından elde edilen bilgilerinde bu bulguları desteklediğini, 

bu unsurların konuların öğreticiliğini artırdığını göstermiĢtir. BaĢarma duygusu artan 

öğrencilerde süreç daha eğlenceli hale gelmiĢ ve motivasyonlarını artırdığı tespit 

edilmiĢtir. Eğitsel oyunlarda ise 3. Ders sonu günlüklerde oyunların beğenilme 

durumunda azalıĢ tespit edilmiĢtir.  

Oyunlarda oyun zilinin, oyun görsellerinin, Ģans çarkının, oyun bilekliklerinin, 

oyunlardaki soru çeĢitliliğinin,  liderlik panolarının, oyun grafiklerinin beğenildiği 

gözlenmiĢtir.. Bu durum geliĢtirilen “Öğrenme, ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı 

Oyunu Modeli” kapsamında oyundaki motivasyon unsurlarının iĢlevselliğini destekler 

niteliktedir. 

Öğrenme süreci farklı perspektiflerden incelenmiĢ ve öğrenme sürecinin deney 1 

grubunda daha çok eğlenceli bulunduğu ve süreç içinde de pozitif ivme sağladığı 

gözlenmiĢtir. Bu durumun anlatıların ve anlatı oyunların etkisinden kaynaklandığı 

söylenebilir. Deney 2 grubunda ise oyunların eğlenceli bulunmasında süreç ilerlerken 

ciddi oranda negatif ivme dikkat çekmiĢtir. Anlatı oyunlarının pekiĢtirmeyi sağlama 

oranların daha yüksek olduğu ayrıca 2. Anlatı oyunlarının pekiĢtirme üzerinde daha 

fazla katkı sağladığı görülmüĢtür. Ders verimliliği açısından eğitsel oyunlar etkili 

bulunmuĢ ancak grup içindeki analizlerde anlatı oyunlarında süreç baĢından sonuna 

doğru dersin verimli bulunma oranındaki artıĢın deney 2 grubuna göre daha fazla 

olduğu görülmüĢtür. Bu durumun nedeni hem anlatı oyunlarına adaptasyondan hem de 

eğitsel oyunlarının oynatıldığı deney 2 grubunda oyunlardan önce geleneksel yöntemle 

ders iĢlenmesinden kaynaklandığı söylenebilir. Kalıcılık frekansları değerlendirildiğinde 

çok az bir farkla eğitsel oyunları lehine sonuçlandığı görülmüĢ ancak süreç 

değerlendirmesinde özellikle 1. ve 3. anlatı oyunlarının kalıcılığa etki yüzdesinin aynı 

kapsamdaki eğitsel oyunlara göre yüksek çıktığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Biyolojiye karĢı 

ilginin artması hususunda Deney 1 ve deney 2 frekansları birbirine çok yakın olduğu ve 

deney 2 grubunun lehine sonuçlanmıĢtır. Deney 1 grubu grup içinde 

değerlendirildiğinde ise 2. anlatı oyunlarının (% 46,15) biyolojiye karĢı ilgiyi artırmada 

diğer anlatı oyunlarına göre daha etkili olduğu tespit edilmiĢtir. Gruplar arasında 

değerlendirme yapıldığında ise 2. anlatı oyunlarının önemli bir farkla ilgiyi artırmada 
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daha etkili olduğu görülmüĢ ve bunun nedeni olarak ta 2. anlatının daha çok 

beğenilmesi ile alakalı olduğu düĢünülmektedir.  

Motivasyon açısından yapılandırılmıĢ ders sonu günlükler analiz edildiğinde de 

gruplar arsında anlatı oyunlarının motivasyonu artırmada eğitsel oyunlara göre daha 

etkili olduğu gözlenmiĢtir. Deney 1 grubunda grup içi analizde 2. anlatı oyunlarının 

daha etkili olduğu sonucuna ulaĢılabilir. Bunun yanı sıra deney 2 grubunda süreç 

ilerlediğinde motivasyon düĢüklüğü olduğu gözlenmiĢtir. Bu durum motivasyon 

açısından anlatı oyunlarının etkisini bir kez daha ortaya çıkarmaktadır. Ayrıca hem 

anlatı oyunlarının he de eğitsel oyunların özenle hazırlandığını gören öğrencilerin 

motivasyonlarında önemli artıĢ sağladığı görüĢme formlarından elde edilen bulgularda 

tespit edilmiĢtir. 

Öğrenme süreci baĢarma hissi teması açısından değerlendirildiğinde gruplar 

arasında etki düzeyi aynı olduğu ancak süreç içinde anlatı oyunlarının baĢarma hissi 

üzerindeki etkisinin artıĢı; eğitsel oyunlarda ise azalıĢı dikkat çekmektedir. Anlatı 

oyunlarına adaptasyon sağlandığında eğitsel oyunlara göre etki düzeyinin fazla olduğu 

yapılandırılmıĢ ders sonu günlüklerden de anlaĢılmıĢtır. Bu durumu etkileyen diğer bir 

unsurunda anlatı oyunlarında rekabetin yerini iĢbirliğine bırakması olduğu söylenebilir.   

GörüĢme formlarından elde edilen bulgularda öğrencilerde çok yönlü beceri 

geliĢimine katkı sağladığı görülmüĢtür. Yalnız görüĢme formundan elde edilen veriler 

doğrultusunda anlatıların geliĢtirilmesine ait bulgularda yer almıĢtır.  

 

6.1.3. Üçüncü araĢtırma sorusuna yönelik sonuçlar 

 

Anlatı oyunları kapsamında her bir anlatı oyunu için ayrı hikaye haritası 

uygulanmıĢ ve hikaye haritalarında sorulan dört soru kapsamında hikayedeki bilgilerin 

biyoloji ile doğru eĢleĢtirme oranları değerlendirilmiĢtir. Hikaye haritaları analiz 

edildiğinde, katılımcıların hikaye ve biyoloji ile ilgili konularda çoğunlukla doğru 

bilgileri eĢleĢtirdikleri görülmüĢtür. Ancak, belirli sorular ve hikaye haritaları arasında 

doğru eĢleĢtirme oranlarında önemli farklılıklar olduğu da sonucuna ulaĢılmıĢtır.  

Hikaye haritalarının analizi sonucunda 1. ve 4 soru kapsamında hem hikayede 

hem de biyolojide doğru eĢleĢtirme oranlarının 2. Anlatı oyunları kapsamında daha 

yüksek oranda olduğu gözlenmiĢtir. 2. Soru kapsamında ise 2. ve 3. Anlatı oyunlarında 

hem hikayede hem de biyolojide doğru eĢleĢtirme oranlarının eĢit olduğu görülmüĢtür. 
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Buna ek olarak 3. Soru kapsamında hem hikayede hem biyolojide doğru eĢleĢtirme 

oranlarının 1. Anlatı oyunlarından 3. Anlatı oyunlarına doğru pozitif ivmeye sahip 

olduğu tespit edilmiĢtir. Bulgular araĢtırma süresince doğru eĢleĢtirme oranlarında 1. 

hikaye haritasına göre diğer hikaye haritalarında artıĢa sahip olduğunu göstermiĢtir. 

Ayrıca 2. Anlatı oyunlarının hem hikayede hem de biyolojide doğru eĢleĢtirme 

oranlarının yüksek olması yapılandırılmıĢ ders sonu günlükler ve görüĢme formundaki 

bulgularıda destekler niteliktedir. 

AraĢtırmada geliĢtirilen modelde “Anlatı Tasarımının Yapılması” aĢamalarından 

macera çerçevesinin belirlenmesi 1. soru ile (Hikayenin geçtiği yer); rollerin 

tasarlanması 2. ve 3. soru (Hikayenin kahramanları) ve 3. soru ile (Seçtiğin kahramanın 

özelliği) ile iĢlevselliğine bakılmıĢtır. Aynı Ģekilde yer –-mekan belirlenmesi, olaylar ve 

durumlarla ilgili bilgi sağlanması da 4. soru ile (Hikayede anlatılan olay) sınanmıĢ ve 

hikaye haritalarında hem hikayede hem de biyolojide doğru eĢleĢtirme oranı yüksek 

çıktığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. GeliĢtirilen “Öğrenme, ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı 

Oyunu Modeli” bakımdan her aĢamanın iĢlevsel olduğuna kanaat getirilmiĢtir. 

Yapılan analizlerden elde edilen nicel ve nitel bulgular sonucunda geliĢtirilmiĢ 

olan anlatı oyun modeline göre uygulanan programın akademik baĢarı, akademik 

motivasyon, derse karĢı tuıtum ve iĢbirliği açısından öğrencilere olumlu yönde katkı 

sağladığı söylenebilir. Anlatı oyunlarının öğrencileri çok yönlü düĢünmeye teĢvik ettiği 

farklı öğretim yöntemlerine dikkat çektiği ve kendi öğrenme macerasını keĢfederek 

anlatı oyunları ile kendi öğrenme hikayesini oluĢturduğu görülmüĢtür. Biyoloji 

disiplinde öğrencilerde farkındalık oluĢturan anlatı oyunlarının sınıf içinde diğer dersler 

anlamında da iĢbirliğini artırdığı sınıf birliğinin önemini ortaya çıkardığı dikkat 

çekmiĢtir. Bunun yanı sıra sadece programın uygulandığı süreçte değil sonraki 

haftalarda da  anlatı oyunlarının etkisinin devam ettiği gözlenmiĢtir.  2022 PISA 

raporuna göre Türkiye‟ nin fen okuryazarlığında 39. sıradan 34. sıraya yükseldiği 

gözlenmiĢtir. Anlatı oyunlarından elde edilen bulgular okulda öğrendikleri bu bilgilerile 

günlük yaĢamın bağdaĢtırılması, çevre okur-yazarlığı ve fen okur-yazarlığı bağlamında 

PISA açısından da önem arz edeceği söylenebilir.  
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6.2. Öneriler 

 

AraĢtırmadan elde edilen sonuçlar doğrultusunda; 

 

Öğretmenlere öeriler; 

 

a) Öğrencilerin ders kazanımlarını oyunlar aracılığıyla öğrenmeleri, öğrenme 

sürecine aktif katılımlarını artırabilir.  

b) “Öğrenme, ĠĢbirliği ve Motivasyon için Anlatı Oyunu Modeli” farklı 

disiplinlerde ya da Biyoloji dersinin baĢka ünitelerinde kullanılarak anlatı 

oyunları geliĢtirilebilir. 

c) Anlatı oyunlarının kullanımı ile öğrencilerin gruplar halinde çalıĢarak 

öğrenmeleri, sosyal becerilerini ve problem çözme becerilerini geliĢtirmeleri 

sağlanabilir.   

 

Ġlgili kurumlara öneriler; 

 

a) Anlatı oyunlarının ders içeriklerine entegrasyonu sağlanabilir. 

b) Öğretmenlerin anlatı oyunlarını etkili bir Ģekilde kullanabilmeleri için hizmet içi 

eğitim ve destek artırılıp oyun tabanlı öğrenme stratejilerini nasıl etkili bir 

Ģekilde entegre edecekleri konusunda bilgi ve becerileri çalıĢmaları, seminerler 

veya çevrimiçi kaynaklar aracılığıyla güçlendirilebilir. 

c) Eğitim fakültelerinde öğretmen adaylarına oyun geliĢtirmeye yönelik dersler 

eklenebilir. 

d) Yöneticilere ve velilere, eğitsel oyunların öğrenci baĢarısı ve motivasyonu 

üzerindeki olumlu etkileri konusunda oyun tabanlı öğrenme stratejilerinin 

kullanımının avantajları ve etkileri hakkında bilinçlendirme yapılabilir. 

 

AraĢtırmacılara öneriler; 

 

a) Biyoloji dersi dıĢında farklı disiplinlerde anlatı oyunun etkisine bakılabilir. 

b) AraĢtırma deney 1 ve deney 2 gruplarında gerçekleĢtirilmiĢ olup araĢtırmacılar 

kontrol grubu ekleyerek yapılan müdahalenin etkisini araĢtırabilir. 

c) Anlatı oyunlarının etkilerini daha geniĢ bir örneklemde değerlendirilmesi için 

araĢtırmanın geniĢletilebilir. Farklı yaĢ grupları, kültürel bağlamlar veya 
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öğrenme ortamlarında (örneğin, uzaktan eğitim veya karma öğrenme 

modellerinde) anlatı oyunlarının etkinliği test edilebilir. 

d) Anlatıların öğrenci tarafından oluĢturulması sağlanarak öğrencilerde oluĢturduğu 

etkiler değerlendirilebilir. 
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https://www.storyjumper.com/book/read/161141911/64f8267de7620
https://www.storyjumper.com/book/read/161141911/64f8267de7620
https://www.storyjumper.com/book/read/161153161/64f922955f4ef
https://www.storyjumper.com/book/read/161153161/64f922955f4ef
https://www.storyjumper.com/book/read/161194031/656482d44109d
https://www.storyjumper.com/book/read/161194031/656482d44109d
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Ek 37. Puan Tabloları 

 

 
 

Ek 37. (Devamı) 
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Ek 38. Deney 1 Ve Deney 2 AraĢtırma Uygulama Süreci 

 

Uygulama Sürecinin 1.Haftası;  

 (Ek 38. Devamı) 

Uygulama sürecinin ilk haftasında biyoloji öğrenmeye yönelik akademik 

motivasyon ölçeği (Aydın vd. , 2014), biyoloji dersine yönelik tutum ölçeği (Atik vd., 

2015), ĠĢbirliğine dayalı oyunla öğrenme stratejileri için motivasyon ölçeği (KüçükibiĢ 

ve Eskiler, 2022) uygulandı. Hem deney 1 grubuna hem de deney 2 grubuna ön test 

olarak akademik baĢarı ön testi uygulandı. 

 

Uygulama Sürecinin 2. Haftası; (Ek 38. Devamı) 

 

Deney 1 Grubu  (2.Hafta);  

✔ Deney 1 grubuna hikaye hakkında genel bilgi verildi. 

✔ “Mitoz Hücre Bölünmesi” konusunu kapsayan hikayenin (Ġpmat Ġstasyonu)  yol 

haritası panoya asıldı.(Ek. 11) 

✔ Öğrencilere “Pixton” ile hazırlanan görseller çıktı olarak verildi. 

✔ Story Jumper uygulaması ile seslendirilen “Mitoz Hücre Bölünmesi” konusuna 

ait anlatı https://www.storyjumper.com/book/read/160502231/6507faf6efc46 

öğrencilere aktarıldı.( Anlatı 1.Oyun öncesinde 23 dakika sürdü.) 

 

 

 

Deney 1 grubunda 2. hafta anlatının aktarımının yapıldığı süreç 

https://www.storyjumper.com/book/read/160502231/6507faf6efc46
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✔ 1.oyunun kuralları deney 1 grubuna tanıtıldı (Deney 1 grubundaki oyunlar 

kuralları ve oyun içeriği hem konu ile hem de hikaye ile bağlantılıdır.) (Ek.14).   

 → Oyunun Hikaye ile Bağlantısı: Oyunun amacı Ġpmat istasyonuna ulaĢıp 

istasyonu aktive etmek (Bu sayede gruplar renk rozetlerini, oyun sonucunda 

kazanmıĢ olacak.) Oyundan önce içinde rozet rengini belirleyecek zarflar verilir. 

Zarflar yolun sonunda açılacak içinde rozet renkler var. Ġpmat Ġstasyonuna 

ulaĢan ulaĢtığı renge göre, rozetinin rengini daireye yapıĢtırır. Bu sayede 

hikayedeki renkler ile oyundaki grup renkleri eĢleĢmiĢ olur ve grup öğrencileri 

rengine göre belirlenir. 

✔ 1.Oyundaki yapılandırılmıĢ dallanmıĢ gride göre öğrencilerin kullandığı çıkıĢa 

göre puan verildi. 

✔ Oyun sonrasında oyunda rastgele verilen zarflardan tesadüfî çıkan renkler ile 

gruplar belirlendi  

 

 

 

Deney 1 grubu “Ġpmat Ġstasyonunu Bulabilir misin?”  oyunu uygulama görselleri 
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✔ Aynı renkte olan bireylerin puanı toplanarak haftanın birincisi tespit edildi. YeĢil 

grup 545 puanla 1. ; kırmızı grup 475 puanla 2. ; mavi grup 445 puanla 3. ; 

turuncu grup 385 puanla 4. ; mor grup 375 puanla 5. oldu. 

✔   Deney 1 grubu “ Ġpmat Ġstasyonu‟ nu Bulabilir misin? ” oyununun skoru 

 

 

 

✔ O

y

unun puanları mavi renk skor tablosu ile panoya asıldı. 

✔ Rozetler ilk hafta öğrencilerin grup aidiyeti kazanmaları adına deney grubunda 

tüm öğrencilere grup renklerine göre teslim edildi. 

 

 

 

Deney 1 grubu 2. hafta puan tablosu. 

 

✔ Oyun bitiminde birinci olan yeĢil grup Ģans çarkını çevirdi ve “PAS” geldi.  

 

 

Deney 2 Grubu Mor Turuncu Mavi YeĢil Kırmızı 

Ġstasyonu 

Aktive Edebilir 

misin? 

375 385 445 545 475 
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ġans Çarkı ve deney 1 grubu oyun Ģampiyonu rozetleri. 

 

Deney 2 grubu (2. hafta);  

⮚ Konu geleneksel yöntem ile 30 dakika aktarıldı.  

⮚ “Ġstasyonu Bulabilir misin?” 1.oyun kuralları deney 2 grubundaki haliyle 

öğrencilere tanıtıldı (Ek.14). 

⮚ Oyundaki çıkıĢlar yapılandırılmıĢ grid ile puanlandığı için her birey çıkıĢa göre 

puan kazandı. 

⮚ 1.oyun sonrasında oyunda bireylere verilen zarflardan tesadüfî çıkan renkler ile 

gruplar belirlendi.  

 

 

 

Deney 2 grubu “ Ġstasyonunu bulabilir misin? ” oyununun uygulama görselleri 

 

⮚ Aynı renkte olan bireylerin puanı toplanarak haftanın birincisi tespit edildi. YeĢil 

grup 515 puanla 1. ; mor grup 375 puanla 2. ; mavi grup 370 puanla 3. ; turuncu 

grup 335 puanla 4. ; kırmızı grup 310 puanla 5. oldu. 

⮚ Deney 2 grubu “ Ġstasyonu‟ nu Bulabilir misin? ” oyununun skoru 

 

 

 

 

⮚ O

yunun puanları pembe skor tablosu ile panoya asıldı. 

 

Deney 2 Grubu Mor Turuncu Mavi YeĢil Kırmızı 

Ġstasyonu 

Aktive Edebilir 

misin? 

375 335 370 515 310 
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Deney 2 grubu 2. hafta puan tablosu. 

 

⮚ Birinci olan yeĢil gruba oyun bileklikleri teslim edildi (Deney 1 grubuna verilen 

rozet ve hikaye haritası verilmedi.). Oyun bitiminde birinci olan grup “ġans 

Çarkı” çevirdi. YeĢil grup “Bir Cevap Hakkı” kazandı. 

 

 

 

ġans çarkı ve deney 2 grubu oyun Ģampiyon bileklikleri 

 

Uygulama Süreci 3.Hafta; (Ek 38. Devamı) 

 

Deney 1 Grubu 3. Hafta; 

✔ Deney 1 grubunda ise 2.haftanın birinci grubu Ģans çarkıfeleğini çevirdi ve 

“pas” geldi. 

✔ 1.haftadan kalan anlatı öğrencilere aktarıldı. Anlatı 10 dakika sürdü 

(https://www.storyjumper.com/book/read/160502231/6507faf6efc46). 

https://www.storyjumper.com/book/read/160502231/6507faf6efc46


 

262 

 

✔ Anlatının ardından 2.oyun olan “Tangram Oyunu” kuralları ve materyalleri 

öğrencilere teslim edildi. 

     → Oyunun Hikaye ile Bağlantısı: Tangram oyununu tamamlayan hikayede 

deney odasında deneyi yapma hakkı kazanacak. 

✔ Deney 1 grubunda 2.oyun olan  “Tangram”  oyunu 30 dakika sürdü. Tangram 

oyunu sonrasında yeĢil grup 140 puan ile 1. ; mor grup 135 puan ile 2. ;turuncu 

grup 100 puan ile 3. ; mavi grup 95 puan ile 4. ; kırmızı 60 puan ile 5. olmuĢtur. 

 

 

 

Deney 1 grubu “Tangram-küp oyunu” uygulama görselleri 

 

✔ 2.ders saatinde Story Jumper uygulamasında seslendirilen anlatı 3.oyun olan 

“Bil Bakalım” oyunundan önce öğrencilerle paylaĢıldı. Anlatı 8 dakika sürdü (  

https://www.storyjumper.com/book/read/160665081/64f053ee4177c ). 

✔ 3.Oyun öğrencilere tanıtıldı. 3. oyunda hikaye ile bağlantısı olan “Anahtarlar ve 

Anahtardan kartı aç” materyalleri de teslim edildi. 

→ Oyunun Hikaye ile Bağlantısı; Anahtar üzerine “DERĠ” Ģifresini çözen 

hikayede hücreye giriĢ hakkı kazanacak. 

https://www.storyjumper.com/book/read/160665081/64f053ee4177c
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✔ 3.oyun olan  “Bil Bakalım Oyunu” 30 dakika sürdü. Mavi grup 120 puan ile 1. ; 

kırmızı grup 100 puan ile 2. ;  mor grup 90 puan ile 3. ; yeĢil grup 80 puan ile 4. 

; turuncu grup 40 puan ile 5. oldu. 

 

✔  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Deney 1 grubu “Bil Bakalım Oyunu” uygulama görseli 

 

✔ Deney 1 grubunda iki oyun sonucunda skor tablosu öğrencilerle paylaĢıldı 

3.hafta birincisi olarak mor grup belirlendi. Deney 1 grubu 3. hafta oyunların 

skoru; 

 

  

 

 

 

✔ Deney 1 

grubunda iki oyun sonucunda skor tablosu öğrencilerle paylaĢıldı. 

 

 

Deney 1 

Grubu 
Mor Turuncu Mavi YeĢil Kırmızı 

2.Oyun 

Tangram 

Oyunu 

135 100 95 140 60 

3.Oyun 

Bil Bakalım 
90 40 120 80 100 

Toplam 225 140 215 220 160 
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Deney 1 grubu 3. hafta puan tablosu. 

 

✔ 3.hafta birincisi olan mor gruba rozetleri teslim edildi. 

✔ Mor grup Ģans çarkını çevirdi ve “Fazladan Cevap Hakkı”  kazandı. 

 

 

ġans çarkı ve deney 1 grubu oyun Ģampiyonu rozetleri. 

 

Deney 2 Grubu 3.Hafta; 

⮚ 1. ders amip deneyi ve küp deneyi geleneksel yöntem ile 15 dakika anlatıldı. 

⮚ Tangram-Küp oyunu (2.oyun) öğrencilere tanıtıldı. Oyun 25 dakika sürdü.  

⮚ 2. haftanın birinci grubu olan yeĢil grup, Ģans çarkında kazandığı bir cevap 

hakkını oyun içinde kullandı. 
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Deney 2 grubu Tangram-Küp oyunu uygulama görselleri. 

 

⮚ 2. oyun “Tangram” oyununda mor grup 140 puanla 1. ; turuncu grup 135 puanla 

2. ; mavi grup 120 puanla 3. ; yeĢil grup 85 puanla 4. ; kırmızı grup 70 puanla 5. 

olmuĢtur. 

⮚ 2. ders “Bölünebilen ve bölünemeyen hücreler”  10 dakika süresince geleneksel 

yöntemle anlatıldı. 

⮚ 3.oyun “Bil Bakalım” oyununun kuralları ve oyun materyalleri öğrencilere 

teslim edildi. 

⮚ Bil Bakalım oyununda deney grubu için olan “Anahtar ve Anahtardan kartı aç”  

oyun bileĢenleri deney 2 grubunda kullanılmadan oyun oynatıldı. 3.oyun “Bil 

Bakalım” oyununu 30 dakika sürdü. 

 

 

Deney 2 grubu “Bil Bakalım Oyunu” uygulama görseli. 

⮚ Bil Bakalım Oyunun‟ da mor grup 235 puanla 1. ; turuncu grup 175 puanla 2. ; 

yeĢil ve kırmızı grup 130 puanla 3. ; mavi grup 100 puanla 4. oldu. 
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⮚ Deney 2 grubunda iki oyun sonucunda skor tablosu öğrencilerle paylaĢıldı 

3.hafta birincisi olarak mor grup belirlendi. 

⮚  Deney 2 grubunda 3.hafta oyun skoru 

 

 

 

  

 

 

Deney 2 grubu 3.hafta puan tablosu 

 

⮚ Mor grup Ģans çarkını çevirdi ve “Fazladan cevap hakkı” kazandı. Mor grup 

öğrencilerine “Oyun ġampiyonu” yazan bileklikleri teslim edildi. 

 

Deney 2 

Grubu 
Mor Turuncu Mavi YeĢil Kırmızı 

2.Oyun 

Tangram 

Oyunu 

140 135 120 85 70 

3.Oyun 

Bil Bakalım 

Oyunu 

235 175 100 130 130 

Toplam 375 310 220 215 200 
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ġans çarkı ve deney 2 grubu oyun Ģampiyonu bileklikleri. 

 

Uygulama Süreci 4. Hafta; (Ek 38. Devamı) 

 

Deney 1 Grubu 4. Hafta;  

✔ 2.hafta anlatısında Story jumper programında seslendirilen 4.oyun öncesinde 

hikaye 10 dakika sürdü 

(https://www.storyjumper.com/book/read/160665081/64f053ee4177c ). 

 

 

 

Deney 1 grubunda anlatının aktarımının yapıldığı süreç 

 

✔ “Kromozom maketi” malzemeleri ve oyun kuralları öğrencilere teslim edildi. 

→ Oyunun Hikaye ile Bağlantısı; ġifreyi çöz, “Durum Tespit Odası” nda 

“Kavram Maketini” Tamamla ġifreyi Çöz” . Merkezin gönderdiği örneklerle 

ıĢınlanacak hücreyi bulduğumuza göre Ģimdi hücrede ıĢınlanacağımız hücrede 

https://www.storyjumper.com/book/read/160665081/64f053ee4177c
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karĢılaĢma olasılığımız olan yapıları tanımamız gerekli. Olası durumlar için 

tedbir almak zorundayız. Ne yapacağımızı bilmemiz gerekiyor. Durum tespit 

odasında bir önceki oyunda verilen görev kartlarını doğru sıralayıp “Kavramlar 

Maketini” oluĢturmalı ve büyükten küçüğe doğru sıralamalıyız. Yapılan 

maketleri maket odasına göndereceğiz. Açığa çıkan Ģifre hücre zarından geçiĢ 

Ģifremiz olacak. Görevimiz çok önemli lütfen kavram maketini oluĢtururken 

güvenlik önlemlerini alalım. 

✔ 4.oyun olan “ġifreyi Çöz Kavram Maketi” oyunu 20 dakika sürdü. ġifreyi Çöz 

Kavram Maketi oyununda Ģifreyi çözen mavi grup (100 puan) ekstra puanı 

kazandı. 

✔ “ġifreyi Çöz Kavram Maketi” oyununu 1. bitiren mor grup 100; 2.bitiren yeĢil 

grup 85; 3.bitiren turuncu grup 70; 4. bitiren mavi grup 55; 5. bitiren kırmızı 

grup 40 puan kazandı. 

✔ Tüm gruplar maketin dört aĢamasını tamamladığı için aĢama baĢına 25 puan 

yani 100 puanı tüm gruplar kazandı.  
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Deney 1 grubu “ġifreyi Çöz Kavram Maketi” oyunun uygulama görselleri 

 

✔ 2.ders süresinde  storyjumper programında seslendirilen anlatı 5.oyun “Anlat 

Bakalım” oyunu öncesinde 10 dakika sürdü ( 

https://www.storyjumper.com/book/read/160766271/65217b7c5858f ). 

✔ Anlatı sonrasında kavramların daha iyi anlaĢılması için “Anlat Bakalım” 5. oyun 

olarak oynatıldı.  “Anlat Bakalım” oyunun materyalleri ve kuralları öğrencilere 

teslim edildi. 

→ Oyunun Hikaye ile Bağlantısı; Ancak Çetin için Ģifreyi çözmek yeterli 

değildi. Her aĢamada çok titiz davranıyordu. Hücreye ıĢınlanmadan önce, 

arkadaĢlarının ve araĢtırma ekiplerinin karĢılaĢtığı yapıları arkadaĢlarına “Durum 

Tespit” odasındaki bilgisayar ekranlarında tanıtmaya baĢladı. 

✔ 3.haftanın birinci grubu olan mor gruba Ģans çarkında kazandığı  “Fazladan 

Cevap Hakkı” hatırlatıldı. “Anlat Bakalım” oyununda iki masada oynayan mor 

grup bu hakkını her iki masada da kullandı. 

✔ “Anlat Bakalım” oyununda gruplar iki masada yarıĢtı. Soruları doğru bildiği kart 

baĢına 10 puan aldı. 5. oyun oynatıldı oyun 30 dakika sürdü. 

 

 

https://www.storyjumper.com/book/read/160766271/65217b7c5858f
https://www.storyjumper.com/book/read/160766271/65217b7c5858f
https://www.storyjumper.com/book/read/160766271/65217b7c5858f
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Deney 1 grubu “Anlat Bakalım Oyunu” uygulama süreci. 

 

✔ Oyunda mavi grup 210 puan ile 1. ; yeĢil grup 200 puan ile 2. ; kırmızı grup 180 

puan ile 3. ; mor grup 170 puan ile 4. ; turuncu grup 140 puan ile 5. oldu. 

✔ Deney 1 grubunda 4.hafta oyun skoru 

 

 

 

 

 

 

 

Deney 1 Grubu Mor 
Turun

cu 
Mavi YeĢil Kırmızı 

4.Oyun 

ġifreyi Çöz Kavram 

Maketi 

200 170 255 185 140 

5.Oyun 

Anlat Bakalım Oyunu 
170 140 210 200 180 

Toplam 370 310 465 385 320 
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Deney 1 grubu 4.hafta puan tablosu. 

 

✔ Deney 1 grubunda iki oyun sonucunda skor tablosu öğrencilerle paylaĢıldı 4.hafta 

birincisi olarak Mavi grup belirlendi. Mavi grup öğrencilerine rozetleri teslim 

edildi. Mavi grup Ģans çarkını çevirdi “PAS” geldi. 

 

ġans çarkı ve deney 1 grubu oyun Ģampiyonu rozetleri. 

Deney 2 Grubu 4. Hafta; 

⮚ Kromatin Ġplik, Kromozom, DNA, Nükleotit ve Gen kavramları 10 dakika 

anlatılarak 4.oyun öncesini kapsayan içerik öğrencilerle paylaĢıldı. 

⮚ “Kromozom Maketi” malzemeleri ve oyun kuralları öğrencilere teslim edildi. 

⮚ 4.oyun olan Kromozom Maketi hazırlama oyunu 25 dakika sürdü. 

⮚ Turuncu grup 205 ile 1. ; kırmızı grup 190 ile 2. ; yeĢil grup 175 ile 3. ; mor grup 

165 ile 4. ; mavi grup 150 ile 5. grup olarak kromozom maketlerini tamamladı.  
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Deney 2 grubu “ġifreyi Çöz Kavram Maketi Oyunu” uygulama görselleri 

 

⮚ 2. ders saatinde Mitozla ilgili kavramlar diploit hücre, haploit hücre, homolog 

kromozom vb. kavramlar 10 dakikalık içerik ile anlatıldı. 

⮚ Oyun  “Anlat Bakalım“ oyunu öğrencilere tanıtıldı. Oyun kuralları aktarıldı. 

⮚ 3.haftanın birinci grubu olan Mor grup Ģans çarkında kazandığı  “Fazladan 

Cevap Hakkı” Anlat Bakalım Oyununda kullanıldı. 5. oyunda iki masada 

oynayan Mor grup oyuncuları bu hakkını her iki masada da kullandı. 

⮚ 5.oyun “Anlat Bakalım” oyunun da gruplar iki masada yarıĢtı. Oyuncular doğru 

bildiği kart baĢına 10 puan aldı. 
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Deney 2 grubu “Anlat Bakalım Oyunu” uygulama süreci 

 

⮚ “Anlat Bakalım“ oyunu 30 dakika sürdü. Mor grup 200 puan ile 1. ; turuncu 

grup 180 puan ile 2. ; yeĢil grup 160 puan ile 3. ; kırmızı grup 150 puan ile 4. ; 

mavi grup 100 puan ile 5. oldu. 

⮚ Ġki oyunun sonucunda toplam skor öğrenciler ile paylaĢıldı. 

⮚ Deney 1 grubunda 4.hafta oyun skoru 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Deney 2 grubu 4. hafta puan tablosu 

 

Deney 2 Grubu  Mor Turuncu Mavi YeĢil Kırmızı 

4.Oyun 

ġifreyi Çöz Kavram 

Maketi 

165 205 150 175 190 

5.Oyun 

Anlat Bakalım Oyunu 

200 180 100 160 150 

Toplam 365 385 250 335 340 
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⮚ Oyunun birincisi olan turuncu grup Ģans çarkını çevirdi ve “Ġstediği rakipten 

20 puan silme hakkı “ kazandı. Ġki oyun sonucunda birinci olan turuncu 

gruba “Oyun ġampiyonu” bileklikleri teslim edildi. 

 

 

 

ġans çarkı ve deney 2 grubu oyun Ģampiyonu rozetleri. 

 

Uygulama Sürecinin 5. Hafta, (Ek 38. Devamı) 

Deney 1 grubu 5.Hafta; 

✔ Hücre Döngüsü aĢamaları ve mitotik bölünme evrelerini kapsayan 3.hafta 

anlatısı 1.Ders 20 dakika sürdü 

(https://www.storyjumper.com/book/read/160665081/64f053ee4177c). 

✔ Keçe Boz Oyunu ve oyun kuralları tanıtıldı. 

→ Oyunun Hikaye ile Bağlantısı; Hemen bu öğrendikleri evreleri Keçeboz 

Laboratuarında sıraya koymaları gerekliydi. Süreçte yaĢadıklarını unutmamak 

için ipmat istasyonunun liderleri vakit kaybetmeden Keçe bozlarını 

tamamladılar. 

✔ Deney 1 grubunda 4.haftanın birinci grubu olan Mavi gruba “PAS” geldiği 

hatırlatıldı. 6.oyun olan Keçe Boz oyunu 20 dakika sürdü.  

✔ Mavi grup 1. (100 puan); turuncu grup 2. (85 puan); mor grup 3. (70 puan); 

yeĢil grup 4. (55 puan) ; kırmızı grup 5. (40 puan) oldu. 

 

https://www.storyjumper.com/book/read/160665081/64f053ee4177c
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Deney 1 grubu “Keçeboz Oyunu” uygulama görselleri. 

 

✔ 2.Ders mitoz bölünme grafikleri verilerek kanser konusu 4.hafta anlatısı ile 15 

dakika sürdü 

(https://www.storyjumper.com/book/read/160766271/65217b7c5858f). 

✔ 7.Oyun olan Bilgi Çarkı Oyunu malzemeleri ve kuralları öğrencilere teslim 

edildi. 

     → Oyunun Hikaye ile Bağlantısı; Çetin ve arkadaĢları Merkezden gelen 

hücreye giriĢ kartları ile artık deri hücresine ıĢınlanabilir. Deri dokusuna 

ıĢınlandıktan sonra “Durum Tespit” odasında aldıkları Ģifre ile hücre kapılarını 

açtılar. ġimdi hücredeki döngüsel olayları izlemeye çalıĢıyorlardı. Ancak çok 

ilginç çekirdeğin hücredeki olayları koordinasyonunda sıkıntılar baĢlamıĢtı. Bu 

sıkıntıları çözümleyebilmek için “Hücre Döngüsünü” anlamlandırmaları 

gerekliydi. 

https://www.storyjumper.com/book/read/160766271/65217b7c5858f
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✔ 7. oyun olan Bilgi Çarkı Oyunu 20 dakika sürdü. Bilgi Çarkı oyununa, 1.ders 

Keçeboz oyununda birinci olan mavi gruptan baĢlanarak saat yönünde ilerletildi. 

 

 

 

Deney 1 grubu bilgi çarkı oyunu uygulama görselleri. 

 

✔ YeĢil grup 1. (180 puan); mor grup 2. (170 puan); mavi grup 3. (130 puan); 

kırmızı grup 4. (110 puan) ; turuncu grup 5. (60 puan) aldı. 

✔  Deney 1 grubunda 5. hafta oyun skoru 

 

 

 

 

 

 

Deney 1 Grubu Mor Turun

cu 

Mavi YeĢil Kırmı

zı 

6.Oyun 

Keçe Boz Oyunu 

70 85 100 55 40 

7.Oyun 

Bilgi Çarkı Oyunu 

170 60 130 180 110 

Toplam 240 145 230 235 150 
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Deney 1 grubu 5.hafta puan tablosu 

 

✔ Birinci grup olan Mor grup Ģans çarkını çevirdi ve “Fazladan Bir Cevap Hakkı” 

kazandı. Haftanın birincisi olan Mor gruba rozetleri teslim edildi. 

 

 

 

ġans çarkı ve Deney 1 grubu oyun Ģampiyonu rozetleri. 

 

Deney 2 Grubu 5.Hafta; 

⮚ Hücre Döngüsü aĢamaları ve mitotik bölünme evreleri geleneksel yöntemle 

anlatıldı.1.Ders 20 dakika sürdü. 

⮚  

 

 



 

278 

 

Deney 2 grubu ders anlatım süreci. 

⮚ Keçeboz oyunun materyalleri ve oyun kuralları öğrencilere teslim edildi. 

⮚ Keçeboz Oyunu 20 dakika sürdü. 

 

 

 

 

Deney 2 grubu “Keçeboz Oyunu” uygulama görselleri. 

 

⮚ Mor grup 1. (100 puan); mavi grup 2. (85 puan); yeĢil grup 3. (70 puan); 

kırmızı grup 4. (55 puan) ; turuncu 5. (40 puan) oldu. 

⮚ 2.ders mitoz bölünme grafikleri verilerek kanser konusu 20 dakika 

geleneksel yöntemle anlatıldı. 
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⮚ 7.oyun “Bilgi Çarkı” oyunun materyalleri ve oyun kuralları öğrencilere 

teslim edildi. 

⮚ “Bilgi Çarkı” oyununa, Keçeboz oyununda 1.ders birinci olan mor gruptan 

baĢlanarak saat yönünde ilerletildi.7. oyun olan Bilgi Çarkı Oyunu 20 dakika 

sürdü. 

 

 

 

Deney 2 grubu “Bilgi Çarkı Oyunu” uygulama süreci 

 

⮚ Mavi grup 1. (240 puan); turuncu grup 2. (140 puan); kırmızı grup 3. (130 

puan); yeĢil grup 4. (120 puan) ; mor grup 5. (90 puan) aldı. 

⮚  Deney 2 grubunda 5. hafta oyun skoru 

 

 

 

 

 

 

Deney 2 Grubu Mor Turuncu Mavi YeĢil Kırmızı 

6. Oyun 

Keçe Boz Oyunu 

100 40 85 70 55 

7. Oyun 

Bilgi Çarkı Oyunu 

90 140 240 120 130 

Toplam 190 180 325 190 185 

Bir önceki haftada birinci olan turuncu grup Ģans çarkında “istediğin 

rakipten 20 puan sil “  geldi. YeĢil gruptan 20 puan sildikleri için yeĢil 

grubun puanı 170 oldu. 
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Deney 2 grubu 5.hafta uygulama süreci. 

 

⮚ Haftanın birincisi olan mavi grup Ģans çarkını çevirdi.“Fazladan 10 Puan” hakkı 

kazandı. Mavi gruba bileklikleri teslim edildi.  

 

 

 

 

Deney 2 grubu Ģans çarkı ve oyun Ģampiyonu bileklikleri. 

 

Uygulama Süreci 6.Hafta (Ek 38. Devamı) 

 

Deney 1 Grubu 6.Hafta; 
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✔ 1.ders “Hexagonal Prizma” oyununun kuralları ve oyun materyalleri öğrencilere 

teslim edildi. 

✔ “Hexagonal Prizma” oyunu Mitoz bölünmenin özelliklerinin ve Ģekillerinin 

pekiĢtirilmesi amacıyla oynatıldı. 

→ Oyunun Hikaye ile Bağlantısı; Hücreye giriĢ kartlarını kaybetmemiĢ olmana 

sevindim. ġimdi o kartlarda yer alan görselleri hexagonal haberleĢme odasına 

girebilmek için hexagonal prizmaya yerleĢtirdik. 24 saat dolmak üzere. Hücreden 

çıkmak zorundasınız. Yolculuk baĢlıyor. Hazırsanız harekete geçebilirsiniz. 

✔ 6.haftanın birinci grubu olan Mor grup Ģans çarkını çevirdi ve “Fazladan Bir 

Cevap Hakkı” kazandı. 

✔ Hexagonal Prizma oyunu ile mitoz bölünme Ģekil ve evrelere ait özelliklerin 

pekiĢtirilmesi sağlandı. Oyun 20 dakika sürdü. 

 

 

Deney 1 grubu “Hexagonal Prizma” uygulama süreci. 

✔ YeĢil grup 500 puan ile 1. ; mor grup 405 puan ile 2. ;  kırmızı grup 400 puan ile 

3. ;  mavi grup 385 puan ile 4. ; turuncu 300 puan ile 5. olmuĢtur. 

 

 

 

 

✔ Deney 1 grubunda 6. hafta oyun skoru 

 

Deney 1 Grubu   

Mo

r 

Turunc

u 

 Mavi YeĢil Kırmız

ı 

8.Oyun 

Hexagonal Prizma 

Oyunu  

405  300  385 500  400   
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Deney 1 grubu 6. hafta puan tablosu. 

✔ YeĢil grup Ģans çarkıfeleğini çevirdi ve “Fazladan Bir Cevap Hakkı” kazandı. 

YeĢil gruba rozetleri teslim edildi. 

 

ġans çarkı ve deney 1 grubu oyun Ģampiyonu rozetleri. 

✔ Mitoz Hücre Bölünmesine ait ders sonu günlükler öğrenciler tarafından 

dolduruldu. Dört haftanın değerlendirilmesi sağlandı. Ġpmat Ġstasyonunda 

Buztopialı‟ nın maceraları hikayesinin  “Hikaye haritası” öğrenciler tarafından 

yazıldı. 4 haftalık süreçte hikaye ile kazanımların hangi düzeyde kazandırıldığı 

analiz edildi.  

✔ 2.ders saatinde EĢeysiz üremenin ilk anlatısı ( 5.hafta anlatısı) öğrencilere 

aktarıldı. Anlatı 30 dakika sürdü ( 

https://www.storyjumper.com/book/read/160829851/653635a15dcea ). 

 

https://www.storyjumper.com/book/read/160829851/653635a15dcea
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Deney 1 grubunda anlatının aktarımının yapıldığı süreç 

 

 

Deney 2 Grubu 6. Hafta; 

⮚ Hexagonal Prizma oyunu ve kuralları öğrencilere teslim edildi. 

⮚ Hexagonal Prizma oyunu mitoz bölünme Ģekil ve evrelere ait özelliklerin 

pekiĢtirilmesi sağlandı. Oyun 20 dakika sürdü. 

 

 

 

Deney 2 grubunda “Hexagonal Prizma” uygulama süreci 

 

⮚ Mor grup ve turuncu grup 475 puan ile 1. ; mavi grup 425 puan ile 2. ; kırmızı 

grup 400 puan ile 3. ; yeĢil grup 335 puan ile 4. olmuĢtur. (Mavi gruba fazladan 

10 puan hakkı eklenmiĢtir. 

⮚ Deney 2 grubunda 6. hafta oyun skoru 
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Deney 2 grubu 6. hafta oyun puan tablosu. 

 

⮚ Mor ve turuncu grup Ģans çarkını çevirdi.7.hafta için mor gruba  “PAS” ; 

turuncu gruba  “Sonraki Oyunda Fazladan Cevap Hakkı “geldi. 

 

 

Deney 2 Grubu Mor Turunc

u 

Mavi YeĢil Kırmızı 

8.Oyun 

Hexogonal Prizma 

Oyunu 

475 475 425 335 400 
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ġans çarkı ve deney 2 grubu oyun Ģampiyonu rozetleri. 

⮚ Dersin geri kalan 20 dakikasında  “Ders Sonu Günlük” öğrenciler tarafından 

dolduruldu. Dört haftanın değerlendirilmesi sağlandı. 

⮚ 2.ders saatinde eĢeysiz üremenin genel özellikleri anlatıldı. 

 

Uygulama Süreci 7.Hafta  (Ek 38. Devamı) 

Deney 1 Grubu 7. Hafta; 

✔ https://www.storyjumper.com/book/read/161141911/64f8267de7620 6.Hafta 

anlatısının 20 dakika sürdü. 

✔  

       

Deney 1 grubunda anlatının aktarımının yapıldığı süreç. 

 

✔ EĢeysiz üremede 1.oyun olan “Ayırt Edebilir misin?” oyunun kuralları ve oyun 

materyalleri öğrencilere teslim edildi. 

✔ Oyun 20 dakika sürdü. 6. haftanın birinci grubu olan yeĢil gruba grup Ģans 

çarkından kazandığı “Fazladan Bir Cevap Hakkı”  tüm oyun masalarında yeĢil 

gruptan bir öğrenci tarafından kullanıldı. 

✔ Mavi grup 150 puan ile 1. ; mor grup 145 puan ile 2. ;  kırmızı grup 120 puan ile 

3. ; yeĢil grup 115 puan ile 4. ; turuncu 95 puan ile 5. olmuĢtur. 

 

https://www.storyjumper.com/book/read/161141911/64f8267de7620
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Deney 1 grubu “Bilgi Çarkı Oyunu” uygulama görselleri. 

✔ 2. ders saatinde “Buztopia‟ da Rekabet” oyununun kuralları ve oyun materyalleri 

öğrencilere teslim edildi.  

✔ “Buztopia‟ da Rekabet” oyunu 30 dakika sürdü.  
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Deney 1 grubu “Buztopia’ da Rekabet Oyunu” uygulama süreci görselleri. 

 

✔ Mavi grup 130 puan ile 1. ; mor grup 125 puan ile 2. ;  kırmızı grup 80 puan ile 

3. ; yeĢil grup 75 puan ile 4. ; turuncu grup 65 puan ile 5. olmuĢtur. Birinci olan 

mavi gruba rozetleri teslim edilmiĢtir. 

✔ Deney 1 grubunda 7.  hafta oyun skoru 
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Deney 1 grubu 7. hafta puan tablosu 

✔ Mavi grubu Ģans çarkını çevirmiĢ “Tekrar Çevir” gelmiĢtir. Ġkinci çevirme 

iĢleminde “PAS” gelmiĢtir. 

 

 

ġans çarkı ve deney 2 grubu oyun Ģampiyonu rozetleri. 

Deney 1 Grubu Mor 
Turunc

u 
Mavi YeĢil Kırmızı 

Ayırt Edebilir 

Misin? Oyunu 
145 65 150 75 80 

Buztopia‟ da 

Rekabet Oyunu 
125 95 130 115 120 

Toplam 270 160 280 190 200 
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✔ Oyun sonunda EĢeysiz Üremeye ait “Ders Sonu Günlükler” ve Tek Ata 

Ġstasyonu hikayesine ait “Hikaye Haritaları” deney grubu tarafından 

tamamlanmıĢtır. Ġki haftalık süreçte hikaye ile kazanımların hangi düzeyde 

kazandırıldığı analiz edildi.  

Deney 2 Grubu 7.Hafta; 

⮚ Önce EĢeysiz üreme Özellikleri ve çeĢitlerine devam edilerek hangi üreme 

çeĢidinin hangi canlılarda görüldüğü ve eĢeysiz üreme çeĢitleri 20 dakika 

boyunca geleneksel yöntemle anlatıldı. 

⮚ EĢeysiz üremede 1.oyun olan “Ayırt Edebilir misin?” oyununun materyalleri ve 

kuralları öğrencilere teslim edildi.  

⮚ 1. Dersin devamında “Ayırt Edebilir misin?” oyunu oynatıldı. Oyun 20 dakika 

sürdü.  

⮚ Deney 2 grubunda 6.haftanın birinci grubu olan mor ve turuncu gruplardan Mor 

gruba  “PAS” ; turuncu gruba  “Sonraki Oyunda Fazladan Cevap Hakkı” geldiği 

hatırlatıldı. Turuncu grup Ayırt Edebilir misin? Oyununda fazladan bir cevap 

hakkını kullandı.  

 

 

 

 

Deney 2 grubu “Ayırt Edebilir misin? Oyunu”  uygulama süreci. 



 

290 

 

 

⮚ Mavi grup 280 puan ile 1. ; mor grup 260 puan ile 2. ;  turuncu grup 250 puan ile 

3. ; yeĢil grup 230 puan ile 4. ; kırmızı grup 200 puan ile 5.olmuĢtur. 

⮚ 2. ders saatinde “Koridorda Rekabet” oyununun materyalleri ve oyun kuralları 

öğrencilere teslim edildi. “Koridorda Rekabet” oyunu oynatıldı. 

⮚ “Koridorda Rekabet” oyunu 30 dakika sürdü.  

 

 

 

 

 

Deney 2 grubu “Koridorda Rekabet Oyunu” uygulama süreci. 

 

⮚ Mavi grup ve mor grup 200 puan ile 1. ; turuncu grup ve yeĢil grup 100 puan ile 

2. olmuĢtur. Kırmızı grup ise bu oyunda puan kazanamamıĢtır.  

⮚ Deney 2 grubunda 7.  hafta oyun skoru; 
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Deney 2 grubu 7. hafta puan tablosu. 

 

⮚ Ġki oyunun skor tablosuna göre birinci olan Mavi gruba bileklikleri teslim edildi. 

Mavi grup ġans Çarkını çevirdi ve “Sonraki Oyunda Can Hakkı” geldi. 

 

 

 

Deney 2 grubu Ģans çarkı ve oyun Ģampiyonu bileklikleri 

 

Uygulama Süreci 8.Hafta (Ek 38. Devamı) 

 

Deney 1 grubu 8.Hafta; 

Deney 2 Grubu Mor Turuncu Mavi YeĢil Kırmızı 

Ayırt Edebilir 

Misin? Oyunu 
260 250 280 230 200 

Koridorda Rekabet 

Oyunu 
200 100 200 100 0 

Toplam 460 350 480 330 200 
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✔ 1.ders süresinde 7.Hafta anlatısı deney grubunda 40 dakika sürmüĢtür 

(https://www.storyjumper.com/book/read/161153161/64f922955f4ef). 

 

         

 

 

Deney 1 grubu 3.anlatı oyunları yol haritası ve 3. anlatının aktarım süreci. 

 

✔ Haftanın birinci olan mavi gruba Ģans çarkında 1. çevirme de “Tekrar Çevir” ; 

ikinci çevirme iĢleminde “PAS” geldiği hatırlatıldı. 

✔ Mayoz ve eĢeyli üremeye ait 2. anlatı oyunlarından 1. oyun olan “Ekibini 

Kurtar” oyunun oyun kuralları ve materyalleri öğrencilere teslim edildi.  

→  Hikaye ile bağlantısı; Hücrede mahsur kalan ekibi kurtarmayı baĢardınız. 

Kutup Tilkisi Ajanı Poyraz ile beraber Çift Ata Ġstasyonu‟na doğru yola çıktı. 

EĢeyli üreyen canlı örneklerine ihtiyaç var ama eĢeysiz üreyen canlıları 

almamalı. Ona yardımcı olabilir misin? 

✔ 2. ders oynatılan Ekibini Kurtar oyunu 30 dakika sürdü. 

https://www.storyjumper.com/book/read/161153161/64f922955f4ef
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Deney 1 grubu 8.hafta ekibini kurtar oyunu uygulama süreci. 

 

✔ Mavi grup 130 puan ile 1. ; YeĢil ve Mor grup 125 puan ile 2. ; Kırmızı grup 

115 puan ile 3; Turuncu grup 80 puan ile 4. olmuĢtur. 

 

✔ Deney 1 grubunda 8. hafta oyun skoru 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Deney 1 Grubu Mor 
Turunc

u 
Mavi 

 

YeĢil 

 

Kırmızı 

Ekibini Kurtar 

Oyunu 
125 80 130 125 115 
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Deney 1 Grubu 8.Hafta Puan Tablosu. 

 

✔ Haftanın birincisi olan mavi grup sonraki hafta için Ģans çarkını çevirdi ve 

“PAS” geldi. 

 

 

 

Deney 1 grubu Ģans çarkı ve oyun Ģampiyonu rozetleri 

 

Deney 2 Grubu 8. Hafta: 

⮚ 1. ders süresinde Mayoz ve EĢeyli Üremenin birinci oyunu olan “Ekibini 

Kurtar” Oyunu oynatıldı.  

⮚ Oyun kuralları ve materyalleri öğrencilere teslim edildi. Oyunun bu grupta anlatı 

ile bağlantısı olmadığı için ekibini kurtar ifadesinin oyunda takım arkadaĢını 

kurtarılması ona puan kazandırılması olarak anlatıldı. 

⮚ Bir ders süresinde Mayoz Bölünmenin genel özellikleri ve evreleri dersi iĢlendi. 

⮚ 2.ders süresinde de mayoz ve eĢeyli üremenin 1. oyunu olan “Ekibini Kurtar “ 

oyunu 30 dakikalık süreç içinde tamamlandı.   

⮚ 7.haftanın birinci grubu olan Mavi gruba Ģans çarkında  “Sonraki Oyunda Can 

Hakkı” geldiği hatırlatıldı. Tüm masalarda mavi gruptan bir kiĢi can hakkını 

kullandı. 

 



 

295 

 

    

  

  

 

Deney 2 grubu “Ekibini Kurtar Oyunu” uygulama süreci. 
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⮚ Mavi grup 150 puan ile 1. ; mor grup 95 puan ile 2. ;  yeĢil ve turuncu grup 65 

puan ile 3.  ; kırmızı grup 60 puan ile 4. oldu. 

⮚ Deney 2 grubunda 8. hafta oyun skoru; 

 

 

 

 

 

 

Deney 2 grubu 8.hafta oyun puan tablosu 

 

⮚ 8.haftanın birincisi olan mavi grup Ģans çarkını çevirdi ve   “Sonraki Oyunda 

Fazladan Cevap Hakkı” geldi. 

 

 

Deney 2 grubu Ģans çarkı ve oyun Ģampiyonu bileklikleri. 

Uygulama Süreci 9.Hafta; (Ek 38. Devamı) 

 

Deney 2 Grubu Mor 
Turunc

u 
Mavi YeĢil 

Kırm

ızı 

Ekibini Kurtar 

Oyunu 
95 65 150 65 60 



 

297 

 

Deney 1 Grubu 9. Hafta; 

✔ https://www.storyjumper.com/book/read/161194031/656482d44109d 8.hafta 

anlatısı deney grubunda 40 dakika sürmüĢtür. 

   

,  

Deney 1 grubu 3.anlatı oyunları yol haritası ve 3.anlatının aktarım süreci. 

✔ 2. ders saatinde “Sosla-Topla Oyunu” oyun kuralları ve oyun materyalleri 

öğrencilere teslim edildi. 

→  Oyunun Hikaye ile Bağlantısı: Hücrede mahsur kalan ekibi kurtarmayı 

baĢardı. Kutup Tilkisi Ajanı Poyraz ile beraber Çift Ata Ġstasyonu‟na doğru yola 

çıktı. EĢeyli üreyen canlı örneklerine ihtiyaç var ama eĢeysiz üreyen canlıları 

almamalı. Ona yardımcı olabilir misin? 

✔ Sonunda baĢardın. EĢeyli üreyen canlıları Kutup Tilkisi Ajanı için toplamayı 

baĢardı. Kutup Tilkisi Ajanı Buztopia‟ ya doğru yola çıktı. Güvenliği çok 

önemsemiĢ olmasına rağmen açığa çıkan AraĢtırma Merkezi‟ nde ki çalıĢmalar 

ve kurulan çeĢitli istasyonlarda sonsuza kadar yok edilmiĢti. Ülkeler artık 

ekosisteme korumaya ve canlıları kendi habitatlarında rahat bırakmaya karar 

vermiĢti. Âmâ siz araĢtırmacılara büyük görevler düĢüyordu. ĠĢte öğrendiğiniz 

tüm bilgileri tüm insanlıkla paylaĢma ı gelmiĢti. 

✔ 8. haftanın birinci olan Mavi grubuna Ģans çarkında  “PAS” geldiği hatırlatıldı. 

✔ Mayoz ve EĢeyli Üreme konusuna ait olan 2. oyun “Sosla Topla” oyunu 35 

dakika sürdü. 

https://www.storyjumper.com/book/read/161194031/656482d44109d
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Deney 1 grubu “Sosla Topla Oyunu” uygulama süreci. 

✔ Mavi ve mor grup 350 puan ile 1. ; yeĢil grup 320 puan ile 2. ; kırmızı grup 260 

puan ile 3. ; turuncu grup 200 puan ile 4. Oldu. 

✔ Deney 1 grubunda 9.  hafta oyun skoru; 

 

 

 

 

 

 

 

Deney 1 grubu 9.hafta puan tablosu. 

 

✔ 9. haftanın birinci grubu olan mavi grup Ģans çarkında 10. hafta için “Sonraki 

Oyunda Fazladan bir Cevap Hakkı” kazandı. Mor gruba ise  “PAS” geldi. 

Deney 1 Grubu   Mor  Turunc

u 

Mavi  YeĢil 

 

Kırmızı 

Sosla Topla  

Oyunu 

350 200 350 320 260 
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Deney 1 grubu Ģans çarkı ve oyun Ģampiyonu rozetleri 

Deney 2 Grubu 9 Hafta; 

⮚ 8.haftanın birinci grubu olan mavi gruba Ģans çarkında kazandığı “Sonraki 

Oyunda Fazladan Cevap Hakkı”  hatırlatıldı. Tüm masalarda mavi grup 

oyuncularından bir kiĢi bu hakkını kullandı.  

⮚ Bir ders süresinde eĢeyli üremenin genel özellikleri, kimlerde görüldüğü ve 

eĢeysiz üreme ile karĢılaĢtırılması anlatıldı. 

⮚ 2.ders süresinde de mayoz ve eĢeyli üremenin 2. oyunu olan  “Sosla Topla” 

oyunun oyun materyalleri ve oyun kuralları öğrencileri teslim edildi.  

⮚ “Sosla Topla” oyunu 35 dakika sürdü. 
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Deney 1 grubu “sosla topla oyunu” uygulama süreci. 

 

⮚ Mavi grup 570 puan ile 1. ;  mor grup 530 puan ile 2. ; yeĢil grup 510 puan 3. ; 

turuncu grup 480 ile 4. ; kırmızı grup 560 puan ile 5. oldu. 

⮚ Deney 2 grubunda 9. hafta oyun skoru 

 

 

 

 

Deney 2 Grubu Mor 
Turunc

u 
Mavi YeĢil Kırmızı 

Sosla Topla 

Oyunu 
530 480 570 510 560 
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Deney 2 grubu 9.hafta puan tablosu. 

 

⮚ Birinci olan Mavi grup Ģans çarkını çevirdi ve 10. hafta için   “Sonraki Oyunda 2 

Dakika Ek Süre” hakkı kazandı. 

 

 

Deney 2 grubu 9. hafta Ģans çarkı ve Ģans bileklikleri 

 

Uygulama Süreci 10.Hafta; (Ek 38. Devamı) 

 

Deney 1 Grubu 10. Hafta; 

✔ 1. ders sırasında final oyunu olan “EĢleĢtirme Oyunu” oynandı. EĢleĢtirme 

Oyunun kapsamı genel tekrar ile Mitoz Bölünme ile Mayoz Bölünme 

özelliklerinin; eĢeysiz üreme ile eĢeyli üreme özelliklerinin karĢılaĢtırılmasıdır.  

✔ EĢleĢtirme Oyunun kuralları ve materyalleri öğrencilere teslim edildi. 
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Deney 1 grubu 3. anlatı oyunlarının yol haritası. 

 → Oyunun Hikaye ile Bağlantısı; Siz araĢtırmacılara öğrendiğiniz tüm bilgileri 

tüm insanlarla paylaĢma ı gelmiĢti. Artık AraĢtırma Merkezi‟ ne bağlı değilsiniz, 

araĢtırmalarınız tüm insanlık için. Hazır mısınız? BaĢlıyoruz. 

✔ 9. haftanın birinci grubu olan mavi grup Ģans çarkında kazandığı “Sonraki 

Oyunda Fazladan bir Cevap Hakkı” nın oyun oynanan tüm masalarda mavi grup 

üyelerinden biri kullandı. Mor gruba “PAS” geldiği hatırlatıldı.  
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Deney 1 Grubu EĢleĢtirme Oyun Uygulama Süreci 

✔ YeĢil grup 370 puanla 1. ; mavi grup 325 puanla 2. ; mor grup 290 puanla 3. ; 

turuncu grup 195 puanla 4. ; kırmızı grup 180 puanla 5. oldu. 

 

Deney 1 grubu 10. hafta puan tablosu ve oyun Ģampiyonu rozetleri 
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Deney 1 grubu 10 haftalık uygulama sürecinin puan tabloları 

✔ 2. ders süresinde de araĢtırmayla ilgili ölçeklere ait son testler, ders sonu 

günlükler tamamlandı. 

✔ 10 Haftalık çalıĢma sonucunda deney grubunda toplam puanlar hesaplandı. 

YeĢil grup 28901 puanla 1. ;  mavi grup 28252 puanla 2. ; mor grup 26503 

puanla 3. ; kırmızı grup 22604 puanla 4. ; turuncu grup 19155 puanla 5. oldu. 

 

Deney 2 Grubu 10. Hafta; 

⮚ 1. ders süresinde final oyunu olan “EĢleĢtirme Oyunu” oynandı. EĢleĢtirme 

Oyunun kuralları ve materyalleri öğrencilere teslim edildi. 

⮚ Deney 2 grubunda 9. haftanın birinci grubu olan mavi grup Ģans çarkında  

“Sonraki Oyunda 2 dk Ek Süre” geldiği hatırlatıldı. Tüm masalarda mavi grup 

bu hakkını kullandı.  

 



 

305 

 

 

 

 

 

 

Deney 2 grubu “EĢleĢtirme Oyunu” uygulama süreci. 
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⮚ EĢleĢtirme Oyunu 40 dakika sürdü. 

⮚ Mor grup 235 puanla 1. ;  kırmızı grup 250 puanla 2. ; mavi ve turuncu grup 225 

puanla 3. ; yeĢil grup 190 puanla 4. oldu.  

 

 

 

Deney 2 grubu 10.hafta puan tablosu ve oyun Ģampiyonu bileklikleri. 

 

⮚ 10 Haftalık araĢtırma sonucunda toplam puanlar hesaplandı. Mor grup 3100 

puanla 1. ; mavi grup 3015 puanla 2. ; turuncu grup 2805 puanla 3. ; yeĢil grup 

2665 puanla 4. ; kırmızı grup 2385 puanla 5. olmuĢtur. 

 

 

 

Deney 2 grubu uygulama sürecinin puan tabloları. 

 

⮚ Ders süresinde araĢtırmayla ilgili ölçeklere ait son testler, ders sonu günlükler 

tamamlandı. 
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Ders sonu günlüklerin ve ölçme araçlarının son test olarak uygulanma süreci 

AraĢtırmada aynı anda iki grup için “Akademik BaĢarı Testi” uygulanmıĢtır. 

ÇalıĢma 5 Ocak tarihinde Akademik BaĢarı Testine ait kalıcılık testi ve görüĢme tekniği 

uygulanmıĢtır. Böylece nitel çalıĢma görüĢme tekniği iki grupta aynı anda 

uygulanmıĢtır. Böylece çalıĢmada ki nicel ve nitel veri toplama süreci tamamlanmıĢtır. 
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Ek 39. Deney 1 Grubu Puan Tabloları 
 

 

 

 

 

 

 

Deney 1 Grubu Puan 

Tablosu 

Mor  

Grup 

Turuncu 

Grup 

Mavi  

Grup 

YeĢil  

Grup 

Kırmızı 

 Grup 

1.Oyun 

Ġstasyonu Aktive 

Edebilir Misin? 

375 385 445 545 475 

2.Oyun 

Tangram-Küp 

135 100 95 140 60 

3.Oyun 

Bil Bakalım 

90 40 120 80 100 

4.Oyun 

ġifreyi Çöz Kavram 

Maketi 

200 170 255 185 140 

5.Oyun 

Anlat Bakalım 

170 140 210 200 180 

6. Oyun 

Keçe Boz 

70 85 100 55 40 

7.Oyun 

Bilgi Çarkı 

170 60 130 180 110 

8.Oyun 

Hexogonal Prizma 

405 300 385 500 400 

Deney Grubu Puan 

Tablosu 
Mor Grup 

Turuncu 

Grup 
Mavi Grup 

YeĢil 

Grup 

Kırmızı 

Grup 

1.Oyun 

Ayırt Edebilir 

Misin? 

145 65 150 75 80 

2.Oyun 

Buztopia‟ da 

Rekabet 

125 95 130 115 120 

Deney 1 Grubu Puan 

Tablosu 
Mor Grup 

Turuncu 

Grup 
Mavi Grup 

YeĢil 

Grup 

Kırmızı 

Grup 

1.Oyun 

Ekibini Kurtar 
125 80 130 125 115 

2.Oyun 

Sosla Topla 
350 200 350 320 260 

3.Oyun 

EĢleĢtirme 
290 195 325 370 180 
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Ek 39.  (Devamı) 

 

 

 

 

 

 

 

Deney 1 

Grubu 

YeĢil 

Grup 

Mavi 

Grup 

Mor 

Grup 

Kırmı

zı 

Grup 

Turunc

u Grup 

Toplam Puan 28901 28552 26503 22604 19155 

Deney 

Grupları 

Haftanın 

Liderlik 

Tabloları 

2.  

Hafta 

3. 

Hafta 

4. 

Hafta 

5. 

Hafta 

6. 

Hafta 

7. 

Hafta 

8. 

Hafta 

9. 

Hafta 

10. 

Hafta 

1.Grup 
YeĢil 

545 

Mor 

225 

Mavi 

465 

Mor 

240 

YeĢil 

500 

Mavi 

280 

Mavi 

130 

Mor 

350 

YeĢil 

370 

2.Grup 
Kırmızı 

475 

Mavi 

215 

YeĢil 

385 

YeĢil 

235 

Mor 

405 

Mor 

270 

Mor 

125 

Mavi 

350 

Mavi 

325 

3.Grup 
Mavi 

445 

YeĢil 

220 

Mor 

370 

Mavi 

230 

Kırmızı 

400 

Kırmızı 

200 

YeĢil 

125 

YeĢil 

320 

Mor 

290 

4.Grup 
Turuncu 

385 

Kırmız

ı 

160 

Kırmızı 

320 

Kırmı

zı 

150 

Mavi 

385 

YeĢil 

190 

Kırmızı 

115 

Kırmızı 

260 

Turunc

u 

195 

 

5.Grup 

Mor 

375 

Turunc

u 

140 

Turunc

u 

310 

Turun

cu 

145 

Turunc

u 

300 

Turunc

u 

160 

Turunc

u 

80 

Turunc

u 

200 

Kırmızı 

180 
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Ek 40. Deney 2 Grubu Puan Tabloları  
   

 

 

 

 

 

 

 

 

Deney 2 Grubu Puan 

Tablosu 

Mor Grup Turuncu 

Grup 

Mavi Grup YeĢil Grup Kırmızı 

Grup 

1.Oyun 

Ġstasyonu Aktive 

Edebilir Misin? 

375 335 370 515  310 

2.Oyun 

Tangram-Küp 

140 135 120 85 70 

3.Oyun 

Bil Bakalım 

235 175 100 130 130 

4.Oyun 

ġifreyi Çöz Kavram 

Maketi 

165 205 150 175 190 

5.Oyun 

Anlat Bakalım 

200 180 100 160 150 

6. Oyun 

Keçe Boz 

90 140 240 120 130 

7.Oyun 

Bilgi Çarkı 

100 40 85 70 55 

8.Oyun 

Hexogonal Prizma 

475 475 425 335 400 

Deney 2 Grubu Puan 

Tablosu 

Mor Grup Turuncu 

Grup 

Mavi Grup YeĢil 

Grup 

Kırmızı 

Grup 

1.Oyun 

Ayırt Edebilir 

Misin? 

260 250 280 230 200 

2.Oyun 

Buztopia‟ da 

Rekabet 

200 100 200 100 0 

Deney 2 Grubu Puan 

Tablosu 

Mor Grup Turuncu 

Grup 

Mavi Grup YeĢil 

Grup 

Kırmızı 

Grup 

1.Oyun 

Ekibini Kurtar 

95 65 150 65 60 

2.Oyun 

Sosla Topla  

530 480 570 510 560 

3.Oyun  

EĢleĢtirme 

235 225 225 190 250 
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Ek 40. (Devamı) 

 

 

 

 

 

 

 

  

Deney 2 

Grubu  

Mor 

Grup 

Mavi 

Grup 

Turunc

u Grup 

YeĢil 

Grup 

Kırmızı 

Grup 

Toplam Puan 3100 3015 2805 2665 2385 

Deney 2 

Grupları 

Haftanın 

Liderlik 

Tabloları 

2. 

Hafta 

3. 

Hafta 

4. 

Hafta 

5. 

Hafta 

6. 

Hafta 

7. 

Hafta 

8. 

Hafta 

9. 

Hafta 

10. 

Hafta 

1.Grup YeĢil 515 Mor 

375 

Turunc

u 

385 

Mavi 

325 

Mor 

475 

Mavi 

480 

Mavi 

150 

Mavi 

570 

Mor 

235 

2.Grup Mor 

375 

Turunc

u 

320 

Mor 

365 

Mor 

190 

Turunc

u  

475 

Mor 

460 

Mor 

95 

Kırmızı 

560 

Kırmızı 

250 

3.Grup Mavi 

370 

Mavi 

220 

YeĢil 

335 

YeĢil 

190 

Mavi 

435 

Turunc

u 

350 

Turunc

u 

65 

Mor 

530 

Mavi 

225 

4.Grup Turuncu 

335 

YeĢil 

215 

Kırmızı  

340 

Kırmı

zı 

185 

Kırmızı  

400 

YeĢil 

330 

YeĢil 

65 

YeĢil 

510 

Turunc

u 

225 

5.Grup Kırmızı 

310 

Kırmız

ı  

200 

Mavi 

250 

Turun

cu 

180 

YeĢil 

335 

Kırmızı 

200 

Kırmızı 

60 

Turunc

u 

480 

YeĢil 

190 
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