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OZET

Teknolojideki degisimlerin etkisiyle egitimciler 6grenme ortamlarinda yeni
yontem arayist icine girmektedir. Biyoloji Ogretiminde &grencilerin deneysel
caligmalara katiliminin sinirli tutulmasi, biyoloji derslerinin daha ¢ok Ogretmen
merkezli islenmesi, Latince kavramlarin yogunlugu ve igerigin bazi durumlarda soyut
kalmasi gibi sorunlar Ogrencilerin biyolojiyl Ogrenmesini zorlastirmaktadir. Bu
durumun 6grencilerde merak duygusunu azalttig1 bunun yani sira 6grencilerin ilgilerini,
motivasyonlarini ve dolayisiyla basarilarimi dislirdiigii gozlenmistir. Oysa ¢evre
okuryazarligi adina bireylerin merakla, ilgiyle ve ig¢sel motivasyonla isbirligi icinde
dogay1 anlamasi ve korumasi “Yasam Bilimi” olan biyolojinin ilk amaglar1 arasindadir.
Biyoloji egitiminde kullanilacak yenilik¢i yaklagimlarin 6grencilerde farkli 6grenme
ortamlarina uyumunu ve 21. ylizyll becerilerinin kazandirilmasini saglayacagi
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diistiniilmiistiir. Bu aragtirmada egitsel oyunlarin ¢esidi olan ciddi oyunlardan
yararlanilmis ve ciddi oyunlarda anlatinin 6grencilerdeki etkisi merak edilmistir. ilk
amaci eglence olmayan ciddi oyunlar, herhangi bir uzmanlik alaninda bilgi
kazandirmak, bireylerin motivasyonlarini artirarak katilim ve bilgi tutma oranlarim
tyilestirmek i¢in tasarlanmaktadir. Bu kapsamda yiiriitiilen ¢aligmanin amaci, biyoloji
ogretiminde yenilik¢i bir oyun modeli olarak anlatt oyun modelinin gelistirilmesi ve
etkililiginin degerlendirilmesidir. Degerlendirme silirecinde anlati oyunlarinin, egitsel
oyunlara gore 0grencilerde akademik basari, kalicilik, akademik motivasyon, isbirligi
ve biyolojiye yonelik tutumlari ne diizeyde etkiledigine bakilmistir. Karma yontem
aragtirmas1 olarak tasarlanan bu caligmada yakinsayan paralel desen kullanilmigtir.
Calismanin nicel boyutunda 6n test son test yar1 deneysel desen; nitel boyutunda igerik
analizi deseni tercih edilmistir.

Calismanin Orneklemini, 2023-2024 egitim-6gretim yilinin birinci yariyilinda
Gaziantep ili Nizip ilgesinde bulunan bir lisenin iki 10. smif subesi olusturmaktadir.
Deney 1 grubunda 32 6grenci; deney 2 grubunda 33 o6grenci ile 14 haftalik siirecte
arastirma siireci tamamlanmistir. Gelistirilen anlati oyunu modeli kapsaminda 10. sinif
Biyoloji dersi “Hiicre Boliinmeleri” iinitesine ait kazanimlar, arastirmaci tarafindan web
2.0 araglarindan Pixton ve Story jumper ile dijital hikayesi hazirlanmis ve bu kapsamda
3 anlat1 oyunu (toplamda 13 oyun) meydana getirilmistir. Deney 1 grubunda anlatilar ile
ders iglenerek sonrasinda anlati oyunlari, deney 2 grubuna ise geleneksel yontemlerle
ders islenerek sonrasinda egitsel oyunlar uygulanmistir (Anlati oyunlarindaki anlati
unsuru ¢ikarilmasi ile egitsel oyunlar elde edilmistir.)

Arastirmada nicel veriler deney 1 ve deney 2 grubunda akademik basar testi,
biyoloji 6grenmeye yonelik akademik motivasyon dl¢egi, biyoloji dersine yonelik tutum
Olgegi, isbirligine dayali oyunla 6grenme stratejileri i¢in motivasyon olgegi ile elde
edilmistir. Akademik basari testi On test-son test ve kalicilik testi olarak; dlgekler ise 6n
test-son test olarak uygulanmustir. Nitel veriler ise deney 1 ve deney 2 grubunda ders
sonu giinliikler ve goriisme teknigi ile elde edilmistir. Deney 1 grubunda ders sonu
giinliiklerle es 11 uygulanan hikaye haritalarindan da nitel veriler elde edilmistir. Ders
sonu giinliikler ve deney 1 grubuna uygulana hikaye haritalar1 4-2 ve 2 haftalik
araliklarda; gorligme teknigi ise 14. haftanin sonunda uygulanmaistir.

Calismada elde edilen nicel veriler SPSS 25 istatistik programina aktarilmis ve
veriler iizerinden arastirma sorular1 dogrultusunda elde edilen verilerin karisik 6l¢timler
icin ANOVA analizi gerceklestirilmistir. Nitel veriler ise igerik analizi yapilarak nitel
veri sonuglar ile karsilagtirthp iliskilendirilerek biitiinlestirilmistir. Anlatt oyunu
uygulanan Ogrencilerde yapilan Olciimler kapsaminda anlamli farkliliklar oldugu
gorilmistir. Bunun sonucunda nicel verilerin nitel verilerle desteklendigini ve
gelistirilmis olan modelin akademik basari, isbirligi motivasyonu ve akademik
motivasyon acisindan anlatilarin 6grenme hedefleri ile biitlinlestirilebildigi tespit
edilmistir. Bu durum deney 1 ve deney 2 gruplarinda dgrencilerin punlarinda artis
meydana geldigini ancak anlati oyunlarmin daha etkili oldugunu ayrica gelistirilen
anlat1 oyunlar1 modelinin islevsel oldugunu gostermistir. Bu kapsamda anlat1 oyunlari
programinin Ogrencilerin giinliilk yasamla baglanti kurarak biyoloji konularinin
Ogrenimine dolayisiyla sosyallesme iizerinde 6nemli katkilar1 sayesimde de ¢evre okur-
yazarliginin artirilmasinda 6nemli katkilar sunmustur. Bu katkilar 15181 altinda PISA fen
okur-yazarligi yeterlilik diizeylerinin artirimasi adina anlati oyun programinin kullanimi
saglanabilir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, egitsel oyun, anlati, anlati oyunlari, biyoloji egitimi,
program gelistirme.
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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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ONSOZ

Biyoloji Ogretimi gegmisten giiniimiize bireylerin giinliik hayatinda biiyiik énem
arz eden disiplinlerden biridir. Ancak bireylerde ¢evre okuryazarligini olusturabilmek
icin Oncelikle Biyoloji dersine karst ilgi duymasi gerekmektedir. Biyoloji disiplinini
ilgilendiren konular1 bireyler i¢sel motivasyon ile Ogrenmeli ve Biyoloji de
ogrendiklerini hayatina uygulamayi prensip haline getirmelidir.

Cevre okuryazarligmmin kazanilmasinda ve uygulanmasinda bireyin tek basina
hareket edemeyecegi bir gercektir. Bu nedenle bireylerin 21. yilizyil becerileri ile
donatilmas1 gerekmektedir. Biz egitimcilere bireylere ¢evre sorumluluklarinin
kazandirilmasinda ve 21. yiizyil becerileri bireylerin donatilmasinda biiyiik gorevler
diismektedir. Ancak bu becerilerin kaliciigi ve siirekliligi adina bireylere bu
sorumluluklar kazandirilirken isbirligi, igsel motivasyon ve doga sevgisi ile
kazandirilmas1 gerekmektedir. Bireyler hem eglenip hem de 06grendiginde kendi
deneyimleri yolu ile 6grendigi i¢in kalicilig1 da bir o kadar fazla olacaktir.

Biyoloji 6gretimi konusunda her yeni bilgi ve deneyimlere acik olmaya ve
Ogrencilerime her daim en dogru strateji, yontem ve metot ile meslegimi yapmaya
calistim. Akademik gelisim seriivenimde hayalime ortak olan, aragtirma siireci boyunca
ithtiyacim oldugu her an yardimlarini esirgemeyen ve sorularima sabirla itina ile cevap
veren, bu macerada yoluma 1s1k tutan, bakis agimi genisleten danismanim Dog. Dr.
Ozlem Uziimcii basta olmak iizere desteklerini esirgemeyen Dr. Ogretim Uyesi Merve
Yildirinm Seheryeli’ ne tesekkiir ederim. Bilimsel arastirma siireclerini 6gretirken her
ogrencisine kiymetli oldugu hissiyatin1 yasatan Prof. Dr. Senel Biiyiikoztiirk® e, gerek
egitim 6gretim faaliyetlerinde gerekse arastirma siirecinde sabirla sorulara cevap verdigi
icin tesekkiir ediyorum. Program gelistirme siirecinin inceliklerini 6grettigi i¢in Prof.
Dr. Feyza Doyran’ a yoluma 151k tuttugu her an icin tesekkiirlerimi sunarim. Realist
diistinmemizin arastirma siirecindeki Onemini her daim hatirlatan Dog¢. Dr. Burcu
Giirkan Ercan’a, meslek hayatimda egitim teknolojilerini her an uygulayabilecek
olmanin keyfini yasatan Dr. Ogretim Uyesi Ozge Kelleci Alkan’ a potansiyelimin
farkina varmami sagladiklar1 her bilgi icin minnettarim. Birbirinden kiymetli
hocalarima hayatima ve meslegime kazandirdiklar1 vizyon i¢in tesekkiir ederim.

Prensiplerimi ve ideallerimi her daim destekleyen ve tesvik eden aileme,
larindan fedakarlik etmek zorunda biraktigim yol arkadasim Yakup Capan ’a ve canim

oglum Omer Eymen’ e ve biricik kizim Ela’ya minnettarim. Calisma siirecimde moral

viii



ve motivasyonlar1 ile hep yanimda olan arkadaslarima ve kadim dostum Elif Agan’ a
calisma stirecimi kolaylastirdiklar i¢in tesekkiir ederim.

Ogrencilerimle beraber Ogrenmenin ve Ogretmenin farkli bir yolculuguna
rehberlik etmeme izin veren kiymetli velilerime, c¢aligmaya katilan kiymetli
ogrencilerime, tez caligmam boyunca manevi destegini esirgemeyen hepsi birbirinden

kiymetli arkadaglarima minnettarim, sevgilerimi ve tesekkiirlerimi sunarim.

Fatma CAPAN
Gaziantep - 2024
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1. GIRIS

Ogrenme c¢ok yonlii gerceklesen ve ilerleyen bir siirectir. Teknolojinin
gelismesiyle birlikte bir konunun 6gretiminde ¢ok farkli model, strateji, yontem ve
teknik kullanilabilir. Gelisen teknoloji ve yenilik¢i yaklagimlarin 15181 altinda giiniimiiz
egitim sisteminin déniisiim gecirmesi kagmilmazdir. Ozellikle 21. yiizyil becerilerinin
gelistirilmesi hedefleyen egitim sistemimizde 6grencilerin daha etkili ve daha kalic1 bir
sekilde iist diizey 6grenme becerileri kazanmasi i¢in egitimciler yeni yontemler arayisi
icindedir. 21. yiizyil becerileri sayesinde yaratici ve elestirel diisiinebilen; problem
¢ozebilen, istedigi bilgiye nasil ulasacaginin farkinda olan ve bunun i¢in teknolojiyi
kullanabilen; yeni diisiincelere agik, sorumluluklarinin farkinda olan, 6z-yonetimli,
iiretken ve liderlik becerileri yiliksek bireyler is ve egitim yasaminda kolaylikla basari
saglayabilmektedir. Isbirligi yapabilen sosyal ve kiiltiirel becerileri gelismis; etkili
iletisim kurma yetenegine sahip bireyler olarak hem is hem de toplumsal yasamda
yerini alabilmektedir (Eryilmaz ve Uluyol, 2015).

Toplumlarin saglikli olabilmesi bireylerin saglikli olabilmesine, bireylerin
bedensel ve ruhsal agidan saglikli olabilmesi de mental ve fizyolojik ihtiyaglarinin
kargilanmasina baglidir (Murray, 1997). Bu baglamda bireyler stresle basa ¢ikabilmek,
sosyallesebilmek, 6grenmeyi 6grenerek bilgileri kesfetmek, giic ve basar1 kazanmak vb.
birgok amag i¢in oyun oynamay1 tercih etmektedir. Oyunlar bu ihtiyaglarin karsilanmasi
icin biiyiik 6neme sahiptir. Oyunlar ile bireyler gercek yasam deneyimi yasayabilmekte
(Yildirim, 2018) ve gercek hayatin oyun unsurlarina aktarimi miimkiin olabilmektedir

(Senocak, 2019).

1.1. Problem Durumu

Hayat boyunca 6grenme devam ettigi diisiiniiliirse, 6grenme siireci; motivasyon,
aktif katilim, bireysel deneyim, bireye uygunluk, problem ¢6zme becerisi, risk alabilme,
geri bildirim, esnek kurallar gibi temel kavramlara sahiptir (Yalin, 2000). Egitim ve
ogretim sirasinda 6grencilerin dikkat ve motivasyonlarini uzun siire konuya odaklamasi
olduk¢a zordur. Bu baglamda egitsel oyunlar 6nemli bir potansiyele sahiptir. Egitsel
oyunlar dnyargilar1 azaltip 6grencilerde merak duygusu olusturmakta ve dersi daha ilgi

cekici hale getirmektedir (Groh, 2012; Sezgin vd., 2018). Oyunlar sayesinde bireyler



akisa uyum saglayarak Ogrenme siirecindeki zorlugu azaltmakta, Ggrenmeyi
kolaylastirmaktadir (Bressler ve Bodzin, 2016; Engeser ve Rheinberg, 2008; Hou ve Li,
2014; Liu, Cheng ve Huang, 2011). Egitsel oyun, ister kurall1 olsun ister kuralsiz olsun
amacli ya da amagsiz Ogrencilerin isteyerek aktif olarak katildigi ve biligsel,
psikomotor, fiziksel, duygusal, sosyal yonden kendilerini gelistirdigi O6grenme
yontemidir (Y1ildiz vd., 2017). Egitimciler 6grencilerde 6grenme siirecini egitsel oyunlar
sayesinde eglenceli hale getirirken bir¢ok alanda da beceri kazanmalarina yardimci

olmaktadir.

Egitsel oyunlarin, o6grencilerin ozgiivenlerini gelistirerek yaraticiliklarini
arttirdig1 ve 6grencilere sosyallesme imkani sagladigi goriilmiistiir (Bage1, 2011). Bu
durum Ogrencilerin hem 6gretim hem de egitim asamasinda bireylerin hizlica karar
vermesini ve becerilerini farketmesini bu sayede bireylerin toplumda var olmasini
saglayabilmektedir (Uskan ve Bozkus, 2019). Bu acgidan bakildiginda oyunlar bireyleri
sadece mevcut duruma hazirlamakla kalmamakta, gelecekte karsilasacagi durumlara

uyum saglamasina yardimci olabilmektedir.

Oyunda ilerleyebilmek ve oyunu tamamlayabilmek adina oyunda eglenceli
unsurlarin olmasi gerekmektedir (Senocak ve Bozkurt, 2020). Bu baglamda egitsel
oyunlarin bir ¢esidi olan ciddi oyunlar eglence unsurunun 6tesinde bireylerin belirli bir
uzmanlik alaninda bilgi edinmesine katki sunmakta ve motivasyonunu artirmaktadir.
Oyun endiistrisinin hizla biiyliyen ve evrimlesen bir alan olmasi nedeni ile oyunlar artik
bir eglence unsuru olmasinin yani sira anlati deneyimleri sunma araci olarak
gorilmektedir. Ciddi oyunlarda anlatilar oyun dinamiklerinden biri olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu baglamda oyun mekanikleri, oyun dinamikleri tizerinden kurgulanir ve
bireylerin bagliligina, motivasyonuna etki eder. Dolayisiyla anlatt oyunlarinda dahil
edilmis olan hikayeler, oyunun dinamikleri agisindan 6nem arz etmektedir (Werbach ve
Hunter, 2012). Anlati, oyuncunun merak duygusunu artirarak oyuncunun oyuna
baslamasinda ve oyun akisinda kalmasinda etkili bir oyun dinamigidir. Anlatinin
oyunda kullanilmas1 oyunculari oyunun akiginda tutarak oyunu devam ettirmeleri
yoniinde motive etmektedir (Robinson ve Bellotti, 2013). Anlati, oyunlarda dgrencilerin
dikkatini ¢eken ve oyunun akisinda ilerlerken 6grenmeyi anlamli hale getiren bir
unsurdur.

Anlat1 tanimlar incelendiginde anlatilarda olay, , anlatici ve araci unsurlarinin

icermesi gerektigi gortilmiistiir (Lucy ve Jonathan, 2009). Oyunda anlatinin bu unsurlari



da kapsayacak sekilde dogru kullanilmasi oyuncunun oyun i¢indeki akisa uyum
saglayabilmesi ve oyunun akisinda kalabilmesi agisindan ¢ok onemlidir.

Ulkemizde biyoloji dersleri dgretmen merkezli islenmekte olup dgrencilerin
deneysel ¢alismalara katilimi sinirh tutulmaktadir. Bu durum 6grencilerin konuyu teorik
olarak bilmesine ragmen konular arasinda sebep—sonug iligkisi kuramamasina ve
biyolojiye ait bircok konuyu yorumlayamamasina sebep olmaktadir. Bu nedenle
Biyoloji egitiminde iist diizey bilisi ortaya ¢ikaracak deneysel temele dayali, merakli,
kesfedici ve arastirmaci bireylerin yetistirilecegi egitim-6gretim faaliyetlerinin
yapilmasi ¢ok dnemlidir (Ayta¢ vd., 2001). Ancak bunun 6ncesinde Biyoloji dersine
olan ilgi, tutum ve motivasyon olumlu yonde degistirilmesi gerekmektedir (Dogru ve
Kiyici, 2005). Cilinkii yillarca 6gretmen merkezli ve ezbere dayali islenen Biyoloji
dersleri O0grencinin ilgisini azaltmakta ve Ogrencilerde Onyargi olusturmaktadir. Bu
Onyargi ile 6grencinin ders akisinda uzun siire kalmasi miimkiin olmamaktadir. Bu
durum o&grencilerin bir ders saati siiresince dikkatini derse odaklayamamasina ve
motivasyonlarinin diismesine dolayisiyla akademik basarilarinin azalmasina sebep
olmaktadir. Bu baglamda Ogrencilerde ki 6grenme isteginin artiran ve Ogrencinin
O0grenmeyi 0grenme deneyimi yolculuguna katki saglayacagi diistiniilen 6gretim yontem
ve tekniklerine ihtiya¢ duyulmaktadir. Biyoloji dersinde anlati kullanimi dersin daha
eglenceli hale gelmesini saglayarak o6grencilerde 6grenme istegini artirmaktadir (Frisch
ve Saunders, 2008). Anlatinin kurgusal giicii ile biyolojinin gergek yasamla
baglantisinin kurulmast 6grenme siirecinde hem eglenmeyi hem de bilgi birikmini

artiracag diisiiniilmektedir.

Bireylerin once kendini sonrasinda dogayr tanmimasini ve ¢oziimlemesini
saglamak (Yetkin, 2000) i¢in Biyolojinin 6nemini daha iyi kavramak gerekmektedir
(Sucuoglu, 2003). Bu bilince ulasan birey, karsisina c¢ikan ya da c¢ikabilecek olan
yasamsal sorunlara kisa siirede ¢6ziim bulabilmektedir. Bu acidan bakildiginda biyoloji
sadece teorik olarak konularmm Ogrenilmesi degil ayni da Ogrenilen bilgilerin
yorumlanmasi ve ¢ikarimlara ulagma siireci olarak goriilmektedir. Biyolojinin “Yasam
Bilimi” olmasindan hareketle bireylerin sosyallesmesinin, isbirliginin ve hizli karar
verme becerisinin ¢evre okuryazarlig1 agisindan énemi de ortaya ¢ikmaktadir. Ust bilise
ulasan bireylerde gercek yasamla kazanimlar arasinda baglantinin kurulabilecegi ve
cevre okuryazarligimi gelistirecegi dolayisiyla sadece birey olarak degil ayn1 zamanda

isbirligi icinde dogaya sahip cikacagi diisiiniilmektedir. Bu sayede biyolojiye olumlu



tutum gelistiren bireylerin bilissel, sosyal ve duygusal yonde biyoloji 6grenme
motivasyonlarinda artis olacagi buna ek olarak sadece egitsel anlamda degil toplumsal
anlamda da basar1 saglayacagi on goriilmektedir. Bu kapsam da PISA sonuglar1 da fen
okur- yazarligi baglaminda arastirmaya 1sik tutmaktadir (MEB, 2022). Temel amaci
okulda Ogrenilen bilgilerin giinliik yasama biitiinlesme diizeyini 6lgmek ve artirmak
olan PISA Uluslar aras1 dgrenci degerlendirme programidir. Ekonomik Isbirligi ve
Kalkinma Teskilat1 (OECD) tarafindan 15 yas grubundaki 6grenciler kapsaminda tiger
yilik araliklarla Ogrencilerde kazanilan bilgi ve beceriler Ol¢iilmektedir. PISA
Matematik okuryazarligi, Fen Bilimleri okuryazarligi ve Okuma Becerileri alanlarinda
akademik basarilardan Ogrencilerinin motivasyonlarina hatta 6grencilerin dgrenme
bi¢imlerine kadar hatta okul ve aile ortamlari hakkinda bile veriler elde etmektedir
(MEB, 2022). Bu arastirma kapsaminda fen okur-yazarliginin yeterlilik diizeyleri
incelenmis ve Ogrencilerdegiinlilk bilgilerive temel diizeydeki bilgileri bilimsel
olgularla agiklamalar1 nedensellik iligkilerinin kurulmasi, karmagik olan durumlar
aciklayarak farkli karmasik durumlarda kullanabilmesi gibi farkli yeterlilik
diizeylerinde etkili olacagi bu sayede dogayla, toplumla ve kendi ile barisik bireyler

yetistirilecegi diistintilmektedir.

. Egitsel oyunlarin avantajlar1 disiiniildiigiinde ciddi oyun cesiti olan anlati
oyunlarinin gercek yasam deneyimleri sunabilmesi etkileri merak edilmis ancak
literatiirde bu kapsamdaki arastirmalarda sinirlilik gézlenmistir. Egitsel oyunlarda anlati
kullaniminin 6nemini ve etkisini inceleyerek egitim alaninda daha etkili ve daha verimli
ogrenme deneyimleri sunmak amaclanmaktadir Anlati oyunlari, 6grencilerin 6grenim
faaliyetinin merkezine alinmasini saglayarak bireylerin ger¢ek yasamla baglanti
kurabilecegi ve eglenerek Ogrenme siirecine katki saglayacagi Ogrenme ortami
olusturabilir. Ayrica Ogrencilerde ki Onyargiyr ortadan kaldirarak ilgilerinin ve
motivasyonlariin artirilacagi ongoriilmektedir. Bu nedenle gercek yasamda baglanti
kurabilecegi anlatilarin oyunla beraber biyoloji konularinin 6gretiminde 6grencilerde

nasil bir etki olusturacagi merak edilmektedir.

Bu arastirma ile oyun diinyasinda anlatt kullaniminin 6nemi ve oyuncu
deneyimini nasil etkiledigine dair bakis acisinin kazandirilmasi hedeflenmektedir.
Anlatinin biiyiilii diinyast ile konu igeriklerinin sunulmasi ve oyunlarin eglenceli
giicinden faydalanarak ders igeriklerinin pekistirilmesi konularin daha verimli

Ogrenilecegini ve kalicihiginin da artirilacagi disiiniilmektedir. 2018-2023 yillart



arasinda Yiiksek Ogretim Kurumu Tez Merkezi’ nde yaymlanmis olan ve konusu oyun
olan egitim alanindaki tezlerin anlati kapsaminda baz1 degiskenlere gore incelendiginde
Biyoloji ders konularinda oyunda anlat1 kullanimina mevcut literatiirde sinirli olarak yer
verildigi gozlenmistir (Capan ve Uziimcii, 2023). Alan yazindaki arastirmalarda
Biyoloji dersinde Ogrencilerin anlamakta zorlandigi konular igerisinde 10. smif
konularindan “Hiicre Boliinmeleri” iinitesi oldugu tespit edildigi i¢in (Smith, 1991;
Bahar vd., 1999; Tekkaya vd., 2001) oyunda anlati kullaniminin etkisi bu konular
tizerinde irdelenmistir. Bunun yami sira isbirligi ve motivasyon i¢in anlati oyunu
gelistirmek amaciyla alan yazindaki egitsel oyun modelleri ve anlati oyun modellerinin

arastirma kapsaminda siirliliklar oldugu goériilmiistiir.



1.2. Arastirmanin Amaci

Giinliik hayatimiz bir pargasi olan Biyoloji bilimi teknolojinin de gelisimi ile her
gecen glin biliylimekte ve etki alanini artirmaktadir. Toplum ve c¢evre arasindaki
baglantiy1 kurmasi gereken bireylerin artik 21. yiizyil becerileri ile donatilmasi ve bilimi
sadece ders olarak degil toplumsal bir kazang olarak gérmesi gerekmektedir. 1739 sayili
Milli Egitim Temel Kanunu'nun 2. maddesinde ifade edilen Tiirk Milli Egitiminin
Genel Amaglar ile Tiirk Milli Egitiminin Temel Ilkeleri esas alinarak hazirlanan
Biyoloji Dersi Ogretim Programimnin amaglar1 dogrultusunda arastirmanin kapsamina ve
amacina karar verilmistir. Hayat boyu 6grenme felsefesinden hareketle merak eden,
sorgulayan, elestirel diisiinen, arastirma motivasyonuna sahip olan, problem ¢dzebilen
ve bu siireclerde isbirligi i¢inde hareket ederek gii¢lii iletisime sahip bireyler yetistirmek
Biyoloji Dersi Ogretim Programinin amaglar1 arasindadir (MEB-TTKB., OBDOP.,
2018, s.4). Bu ilke ve amaglar dogrultusunda bireylerin 6ncelikle Biyoloji dersine karsi
ilgi ve motivasyonlarinin ve toplum-cevre i¢in isbirligi i¢inde hareket etmenin dnemini

kavramalar1 gerektigi diistiniilmektedir.

Bu aragtirmada Biyoloji 0gretiminde yenilik¢i bir oyun modeli olan anlatt
oyunlarmin etkililiginin degerlendirilmesi amaglanmistir. Bu kapsamda 10.sinif Biyoloji
dersi “Hiicre Boliinmeleri” {initesi mitoz boliinme, eseysiz tireme, mayoz boliinme ve
eseyli lireme konularinin 6gretiminde oyunda anlati kullaniminin etkileri arastirilmak
istenmistir. Model kapsaminda gelistirilen anlati oyunlarinin 6grencilerin akademik
basarisina, anlatt oyunlarim1 kapsayan konularin Ogrencilerde kaliciligina, isbirlikli
O0grenme motivasyonlarina, biyoloji Ogrenmeye yonelik tutum ve akademik
motivasyonlaria olan etkisi bunun yani sira hikaye haritalar1 sayesinde anlati oyunlari

ile biyoloji kazanimlarinin 6grencide anlasilma diizeyi tespit edilmek istenmistir.

1.3. Arastirma Sorulari

a) Anlati oyunlarmin akademik basariyi, akademik motivasyonu, biyoloji dersine
yonelik tutumu ve oyunla 68renmede isbirligi motivasyonlarini gelistirmede
egitsel oyunlara gore daha etkili midir?

b) Deney 1 ve deney 2 grubunda uygulamaya iligkin goriisler nelerdir?



c) Deney 1 grubundaki anlati oyunlarinin hikaye haritasi ile degerlendirme

sonuglar1 nasildir?

1.4. Arastirmanin Onemi

Biyoloji 6gretim programinda mitoz ve mayoz boliinmenin mikroskobik
diizeyde gerceklesmesi ve konunun soyut kalmasi bu konularin 6grenilmesini
zorlastirmakta ayrica kavram yanilgilarina sebep olmaktadir (Atilboz, 2004). Egitimde
farkli Ogrenme ortamlar1 sayesinde bireyin motivasyonu artirilarak eglenerek
Ogrenebilmesi ve Ogrenilen konularin kaliciligr saglanirken Ogrencinin siirecte aktif
olmast adina bircok oyun ¢esidinden yararlanabilmektedir. Oyunlarin, 21. yiizyil
becerilerinin kazandirilmasinda, 6grenme silirecinde Ogrencilerde etkilesimin ve
eglenerek Ogrenmenin saglanmasinda (Aprinastuti, 2020), motivasyonlarinin
artirlmasinda (Demir ve Bilgin, 2021; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Sahin,2019),
ogrenmeye kars1 olumlu tutum gelistirmesinde (Ciiceloglu, 1999; Akt., Simsek, 2007)
ve kavram yanilgilarinin giderilerek akademik basarilarinin artirilmasinda (Can ve
Giineydi, 2019, Garris, Ahlers ve Driskell, 2002; Gee, 2003; Korkusuz ve Karamete,
2013), isbirlik¢i 6grenmenin saglanmasinda (Pozo vd., 2019) katkist ve 6nemi fazla
oldugu goriilmektedir. Farkli oyun tiirlerinin bireylerdeki etkileri de farkli olabildigi
gozlenmis ve buradan hareketle aragtirmada oyunlara yer verilmistir.

Alan yazinda oyun tasarim modellerinin incelenmesi sonucunda anlatinin oyunla
birlestirildigi ¢calismalarda ve Biyoloji dersinin 6gretiminde anlati oyunlar1 kullanilmasi
konusunda smirliliklar gozlenmistir. Uzman goriisleri alinarak 6grenme hedeflerinin
anlatt oyunlar1 biitlinlestirilmesi ayrica isbirligi ve motivasyon unsurlarmin da anlati
oyunlarma entegrasyonu icin yenilik¢i bir yaklasim olarak “Anlati Oyunlart Modeli”
gelistirilmistir. Bu kapsamda anlati oyunlarinin egitsel oyunlara gore farkini ortaya
cikarilmast ile anlatilarin egitim igine entegrasyonuna yonelik caligmalara katki
saglayacagi, anlati oyunlarini bireylerin biyoloji 6gretiminde ve kendi yasantisinda yeni
bir bakis acis1 olusturacagi ve Biyoloji disiplinine kars1 ilgisini artiran 6grencinin ¢evre
okuryazarliginda daha bilingli olacag diisiiniilmektedir. Oyunda anlati sayesinde
ogrencilerin zorlandig1 konularin 6gretiminde eglenerek dgrenme siirecinin isbirligi ile

birlestirilerek etkili 6grenme ortami saglayacag diistintilmektedir.
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Bu perspektifte gelistirilen modelin, alan yazindaki oyun modellerinde anlati
unsurlarinin  eklenmesi ve anlatt oyunlarina isbirligi motivasyon unsurlarinin
kazandirilmasi agisindan 6nem arz ettigi soylenebilir. Bu sayede anlatilarin egitime
entegrasyonu agisindan hem biyolojide hem de farkli disiplinlerdeki calismalarda
onemli bir etkisi olacagi ongoriilmektedir. Dolayisiyla arasgtirmanin alanyazin anlati
oyunu gelistirme modeli sunmasi agisindan anlatilarin ve anlati oyunlarinin etkisinin
bir¢ok disiplindeki alan uzmanlarina ve 6gretmenlere farkli bir bakis a¢is1 kazandiracagi
diistiniilmektedir. Herhengi bir programlama dili gerektirmemesi, diisiik maliyet ile
herhangi bir ders konusuna, anlatim ortamina ve planina uygulanabilmesi avantaj olarak

goriilmektedir.

1.5. Arastirmanin Sayiltilar:

a) Arastirmaya katilan 6grencilere uygulama oncesinde ve sonrasinda uygulanacak
Olcek maddelerine duygu ve diisiincelerini kapsayacak sekilde ictenlikle
yanitlamislardir.

b) Uygulama esnasinda oyunlara 6grencilerin goniillii olarak katildiklari gergek
becerilerini oyunlara yansitmislardir.

c) Her iki deney grubunda da kontrol edilemeyen digsal degisken olarak ve ders
dis1 6grenme ortami faktdrlerinden 6grencilerin esit oranda etkilenmislerdir.

d) Her iki grubun Ogrencileri arasinda arasgtirmanin sonucunu etkileyebilecek

etkilesim olmamastir.

1.6. Arastirma Sinirhliklari

Arastirma 10.simif “Hiicre Boliinmeleri” iinite konulari olan mitoz boliinme,
eseysiz lireme, mayoz boliinme ve eseyli iireme konulari ile sinirhdir. Biyoloji 6gretim
programinda 6grencilerin 6grenmekte en ¢ok zorlandigi konulardan biri olmasi nedeni
ile 10.sinif Biyoloji Ogretim Programimnin ilk iinitesi tercih edilmistir. Bu kapsamda

arastirmada belirlenen sinirliliklar sunlardir;

a) Gaziantep ili Nizip ilgesinde 2023-2024 oOgretim yilinda Milli Egitim

Bakanligina bagl lise 6grencilerinden olusan iki sube ile sinirlandirilmstir.
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b) 10. sinif Biyoloji dersi “Hiicre Boliinmeleri” tinitesinin kazanimlar1 ve 14
haftalik aragtirma siireci ile sinirlt tutulmustur.
€) Arastirmaci tarafindan hazirlan anlati oyun modeli kapsaminda egitsel

oyunlar ve ciddi oyun ¢esiti olan anlat1 oyunlar1 sinirlandirilmistir.

1.7. Tanmumlar

Egitsel Oyun: Bir hedef dogrultusunda kazananlarin ve kaybedenlerin oldugu,
ogrencilerde derse karsi giidillenmenin ve ilginin artmasmi sagladigr etkinliklerdir
(Erdem, 2015).

Ciddi oyun: Belirli uzmanlik alaninda oyun teknolojilerine eglence unsurunun
katilmasi ile bilgilendirme amagli tasarlanan oyunlardir (Y1ldiz ve Ozkil, 2015).

Anlati: insanlarin giinliik yasantilarinin bir pargast ve deneyimlerinin anlatildigi
insan bilisinin yaygin bir pargasi olan kurgusal yazili metindir (Dickey, 2011;
Avraamidou ve Osborne, 2009)

Anlati oyunu: Oyunu bir hikaye ya da anlati cergevesinde sunabilen oyun
tirleridir (Dickey, 2006).

Dijital hikaye: Elestirel ve yaratict diisinmeye olanak taniyan ayni da
kiiltiirleraras1 igbirligini artiran 6grenmeyi giiclendiren multimedya aracidir (Benmayor,
2008).

Motivasyon: Motivasyon, bireyin davranislarindaki kararliligi, davraniglarinin
siddetini ve davranislarinin yoniinii belirleyen en 6nemli giictiir (Akbaba, 2006).

Isbirlik¢i Ogrenme: Bilginin 6grenilmesi siirecinde iki veya daha fazla kisinin
beraber 6grenme ¢abasi ve bilgi paylasimidir (Schoor vd., 2015).

Tutum: Bireyin karsilastig1 olaylar ve durumlar karsisinda gostermis oldugu
kalic1 ve siirekliligi olan etkin giictiir (Schwarz ve Bohner; 2001).

Kontrol edilemeyen digsal degisken: Arastirma da etkisi test edilmeyen ancak

bagimli degisken ile alakali olan digsal etmenlerdir.
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2. KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Oyun

Oyun, tanimlanmis kurallart ve amagclari olan, kaybetme olasiliginin olmasiyla
birlikte bazen i¢sel ddiillendirme saglayan, icerigin oyun sahneleri ve oyun hikayesiyle
uyumlu hale getirildigi aktivitelerdir. Dolayisiyla iiretimi zor ve maliyetlidir (Bahgeci
ve Usengiil, 2018). Oyunlar, insanlarin eglenmek, gecirmek ve hatta 6grenmek i¢in
basvurdugu popiiler etkinliklerdir. Farkli toplumlarda farkli amaglar i¢in kullanilmistir.
Giiniimiizde, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte oyun endiistrisi biiyiikk bir ivme
kazanmig, milyonlarca insanin diinya capinda baglanmasini saglayan kiiresel bir
fenomen haline gelmistir. Tarih boyunca, oyunlar kiiltiirel mirasimizin 6nemli bir
par¢ast olmanmn yani sira insanlarda beceri gelistirme, strateji olusturma, takim

calismasi ve sosyal etkilesim gibi bir¢cok faydayi da beraberinde getirmektedir.

Tarihsel siireclerde oyunlarin ve oyunlara olan bakis agisinin degismesi nedeni
ile oyunu net bi¢imde tanimlamak zordur (Aytekin, 2001; Giirpinar, 2017). Oyun ve
oyunla 6grenme; 6zellikle 6grenilmesi gerekenleri gercek hayattakine gore daha risksiz
bir ortamda deneyerek Ogrenme, deneyimleri sayesinde de sebep-sonug iligkisi kurup
yasama yansitmay!r ve hem cocuklar hem de yetiskinler i¢in olduk¢a eglenceli bir
sekilde 6grenmeyi saglayan, belki de insanogluyla yasit diyebilecegimiz bir 6grenme
yontemidir (Yilmaz, 2017). Oyun kurallar1 hedefleri ve sonuglar1 (Dempsey, Haynes,
Lucassen ve Casey, 2002) olan ve bireyin istege bagli (And, 1974) yaptig1 eylemdir.
Kurallar ile sinirlamalar olsa bile oyun 6zgiirdiir (And, 1974). Bireyler oyunda meydan
okuyabilir ve yeteneklerini sinayabilir (Lazzaro, 2004). Oyunlarda karar verme yetenegi

artan bireyler yasam i¢inde de karar verme yeteneklerine katki saglayabilir.

Oyun oynama siirecinde bireylerin bilgiyi yapilandirmak i¢in siirece aktif olarak
katilim gostermesi gerekmektedir. Bunun i¢inde yapilan gézlem ve arastirmalarin bilgi
edinme siirecine ve Ogrenilenlerin kaliciligina etkisi biiyiiktiir (Karacalli ve Korur,
2014). Oyun; bireylerin gelisimini ¢ok yonli etkiledigi farkli disiplinlerdeki
arastirmalarla ortaya konmaktadir. Oyunun fiziksel, sosyal, zihinsel gelisim tizerinde
etkisinin fazla oldugu, problem c¢ozme becerilerine ve isbirliginin kazanilmasina

yardimet oldugu goriilmektedir (Barradas vd., 2017; Tuzcuogullari vd., 2020; Kim ve
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Lee,2021; Coskunmeri¢ ve Karadeniz, 2022). Oyunun bireylerde yaratici diisiinme
becerilerine olumlu yonde etki ettigi (Yesilyurt, 2020), dil becerilerine ve psikolojik
gelisimlerine destek oldugu (Eroglu vd. , 2020) goriilmiistiir. Oyunun ayni da bireylerin
sosyal gelisimlerine de etki ederek bireyler arasinda yardimlagsma ve isbirligi
becerilerini gelistirdigi sdylenebilir (Sesen ve Kahraman, 2014). Bu acidan diisiiniiliirse
oyunlar bireylerde sosyal ve biligsel becerilerinin gelismesini saglayarak gelecekteki
iliskilerinin olumlu yonde etki etmektedir (Ogretir, 2008). Oyunlarin bireylerin
gelisimine ¢ok yonlii katkisi diisiiniildiigiinde egitimde kullanim1 da daha ¢ok 6nem arz

etmektedir.

2.2. Oyun Tiirleri

Oyunlar, ¢ocuklardan yetiskinlere kadar her yas grubundan insanin ilgisini
cekmektedir. Oyunlar ilk caglardan itibaren hayatimizda onemli bir yere sahiptir
(Huizinga, 2001). Teknolojinin gelismesiyle birlikte oyunlarda biiyiikk bir doniisiim
gecirmis ve gelisim kazanmistir. Oyun tiirlerinin her biri bireylerde essiz oyun
deneyimleri sunmakta ve bireylerdeki farkli oyuncu tercihleri ile baglant1 kurulmasini

saglamaktadir.

Oyun tiirleri, oyun gelistirme stratejileri acisindan da 6nem arz etmektedir.
Ornegin, dijital oyun gelistirme stratejilerinde, oyun gelistirme siiresini ve maliyetini
azaltabilecek Ozelliklerin tekrar kullanimi agisindan 6nemlidir (Boaventura ve Sarinho,
2019). Oyun tiirlerinin biiylik bir ¢ergeve iginde yer almasi, farkli tiirlerin farkli
kullanict gruplari arasinda tercih edilme nedenlerinin ve etkilerinin incelenmesi
onemlidir. Bu incelemeler oyun endiistrisi ve oyun gelistirme siire¢lerine degerli fikirler

sunabilir.
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Tablo 2. 1. Oyun tiirlerinin farkh perspektiflerden siniflandirilmasi.

Kaptan ve Hurwitz izg:rr\]sgs Ve Rollinas ve Morris Colwell ve Akandere .

Hazar (1996) Crawford (1997)  Korkmaz (2003) ¢ocuk 9 Lindsey (2005) Jagoda (2007) Rogers  (2010) (2013) Demirbag
oyunlarin oyunlarin (2001) oyunlarinin (2003) dijital - (2004) oYU e euk oyun oyun oyunlarin (2015) oyunlar:
smiflandirmasi smiflandirilmasi egitsel oyun  siniflandirma :ﬁﬁgﬁé?ﬂlm zﬁfggi?imlmas;gore oyunlarinin smiflandirilmast  simiflandirmasi siniflandiral  Stuflandirmast

gruplart st a5 smiflandirilmasi mast
Karakteri 1.Yetenek ve aksiyr 1.Grup ya 1. Pratik 1. Aksiyon 1.Aksiyon oyunlar1 1. Egzersiz 1.Bagimsiz 1. Aksiyon 1.Cocuk 1. Ug
1-0}’“” arakterine oyunlari da takim oyunlar oyunlari oyunlar1 oyunlar oyunlari oyunlari boyutlu
gore; oyunlar 2.Macera oyunlar
v . v' Doviig 2. Yapi 2.Macera oyunlari 2. Kaba - 2.Sanat 2.Vurug/ Vurucu  2.Egitsel
Tak|l1t oyunlart, 2.Kart oyunlari oyunlari yuvarlama oyunlari oyunlari oyunlar 2. Platform
oyunlari v Labirent oyunlari 3. Strateji oyunlari oyunlart
v' Miicadele ovunlart 3. Kaba- 3.Bulmaca oyunlari 3.Ciddi 3.Macera
oyunlart v Syu ! yuvarlanm oyunlari 3. Taklit oyunlar oyunlari 3. Kitlesel
v Sportif por oyuniari, a oyunlari 4. Simiilasyon oyunlari cevrimigi
oyunlar v’ Top oyunlar 4. Stiriis oyunlari 4.Kendin- 4. Ingaat/Yénetim oyunlar
v Yaris oyunlari 4. Drama oyunlari 4. Diger yap oyunlari
. v Karigik/asorti oyunlari 5.Bulmaca oyunlar oyunlari 4. Gergek
2.0"ynan1$ sekline v Oyunlar 5.Rol Yapma oyunlart 5.Hayat oyunlari I
80re; 5. Kuralli oyunlart 5. Giinliik strateji
v 2. Strateji oyunlar oyunlar 6.Oyuncak oyunlar 6. Simiilasyonu oyunlari
Yas 6. Spor (yalnizca oyunlari o
gruplarma oyunlari eglence 5. Birinci
gore, amagcli) 7.Miizik/Ritim sahis
v Oyuncu 7. Strateji oyunlari aksiyon
sayisina gore, oyunlari 7.Egitsel oyunlari
v Ar oyunlari 8.Parti oyunlar
agl ve 8.Doviis 6. Macera
g?req: ere oyunlari 9.Bulmaca oyunlari
, (gsore, oyunlart
ynanan
alana gore, 10. Spor
v Oyun oyunlari
diizenine .
. 11. Strateji
gore, oyunlari
v’ Amaca gore
oyunlar 12. Arag
oyunlart

13. Simiilasyon
oyunlart
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Hazar (1996) oyunlari; oyun karakteri ve oyunun uygulanis sekli bakimindan
incelemistir. Bu baglamda Oyun karakterine gore oyunlari; taklit oyunlari, miicadele
oyunlar1 ve sportif oyunlar olmak {izere ii¢ grupta kategorize etmistir. Oynanma sekline
gore ise yas gruplarina gore, oyuncu sayisina gore, ara¢ ve gereglere gore, oynanan
alana goOre, oyun dilizenine gore, amaca gore oyunlar olarak alt1 ayr1 grupta
siniflandirmistir (Akandere, 2013).

Crawford (1997), oyunlar1 yetenek ve aksiyon oyunlari ve Strateji oyunlari
olmak tizere iki ana kategoride siniflandirilmistir (Crawford, 1997,5.23). Bu basliklarin
altinda pek c¢ok farkli oyun tliriine rastlamak miimkiindiir. Yetenek ve Aksiyon
oyunlarinin alt basliklarinda: “Déviis Oyunlari, Labirent Oyunlari, Spor Oyunlari, Top
Oyunlar1 (PONG tarzi1 oyunlart bu kategoride yer almaktadir), Yaris Oyunlari,
karigik/asorti Oyunlar yer almaktadir” (Crawford, 1984, s.23). Egitsel Oyun Gruplari ise
Kaptan ve Korkmaz’ a gore (2001) kart oyunlar1 ve grup ya da takim oyunlar1 olarak
siiflandirilmistir. Oyun siniflandirmalarinda yine ¢ocuk oyunlari da farkli kategorilerde
incelendigi gozlenmistir. Hurwitz (2003), ¢ocuk oyunlarimi pratik oyunlar, yap1
oyunlari, kaba-yuvarlanma oyunlari, drama oyunlari, kuralli oyunlar olarak
gruplandirilmistir.

Teknolojinin de gelismesiyle beraber oyunlarda biiyiik bir degisim ve doniisiim
dikkat ¢ekmektedir. Dijital platformlarda bilgisayarlar, konsollar, akilli telefonlar ve
tabletler aracilig ile erisilebilen genis bir oyun yelpazesi sunmaktadir. Bu genis yelpaze
diisiiniildiiginde oyunlar1 siiflandirmakta bir o kadar zorlasmaktadir. Ancak oyunlar
smiflandirabilmek i¢in bazi kategorilere ayirmak siniflandirma  yapilmasini
kolaylastiracaktir. Bu basliklar altinda oyun tiirleri daha derinlemesine incelenebilir ve
kategorize edilebilir (Bates, 2001; Pedersen,2003; Prensky, 2001). Burada farkli
tercihlere ve ilgi alanlarina hitap eden c¢esitli oyun tiirleri bulunmaktadir. Pedersen
(2003)’ e gore oyun tiirleri dijital oyun kapsaminda incelenmis ve asagidaki sekli ile
kategorize edilmistir. Pedersen (2003)’ e gore dijital oyun tiirleri;

a) Aksiyon: Yiiksek diizeyde fiziksel zorluklar, el-g6z koordinasyonu ve tepki
stiresi igeren oyunlardir. Cevrimi¢i oyun oyuncularinin biyogenetik
ozellikleri (Kim vd. , 2010) baglaminda bahsedilenler gibi hizli diisiinme ve

karar verme gerektiren oyunlar genellikle aksiyon tiirii kapsamina girer.
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b) Macera: Kesfetmeye, bulmaca ¢dzmeye ve anlatiya dayali deneyimlere
odaklanan oyunlardir. Oyuncu bir hikaye ile temellendirilen problemi
¢ozmek i¢in ugrasir (Bates, 2004; Mitchell, 2012).

¢) Rol Yapma Oyunlar1 (RPG): Oyuncularin kurgusal bir ortamda karakterlerin
rollerini iistlendigi, hikaye anlatimi ve karakter gelisimiyle mesgul oldugu
oyunlardir. Bu oyunlar, oyuncularin belirli roller {istlenmesini ve etkilesimli
hikaye anlatimina katilmasini igerir.

d) Simiilasyon: Araba kullanmak, u¢gmak veya bir sehri yonetmek gibi gergek
diinyadaki etkinlikleri veya durumlar taklit eden oyunlardir.

e) Egitsel oyunlar: Oyunculara bilgi veya becerileri ilgi g¢ekici bir sekilde
aktarmay1 amaclamaktadir.

f) Strateji: Belirli hedeflere ulasmak i¢in stratejik diisiinme, planlama ve karar
vermeyi gerektiren oyunlardir.

g) Spor: Futbol, basketbol veya yaris gibi gergek diinyadaki spor etkinliklerini
simulasyon yapan oyunlardir.

h) Bulmaca: Oyunculari mantik, kaliplar ve problem ¢6zme gorevleriyle
zorlayan oyunlardir.

1) Doviis oyunlari: Oyuncularin aksiyonu kontrol ettikleri karakterin géziinden
deneyim sagladigt ve diismanlari vurmaya ve Ustiinlik saglamaya

odaklandig1 oyunlardir (Bates, 2004).

Rollings ve Morris (2004)’e gore oyunlar; “Aksiyon, Macera, Strateji,
Simiilasyon, Bulmaca, Oyuncak (yalnizca eglence amagcli), Egitsel” olarak oyunun
amacina gore siniflandirilmistir (Rollings ve Morris, 2004, s.12). Colwell ve Lindsey
(2005) Cocuk oyunlarini egzersiz oyunlari, kaba-yuvarlanma oyunlari, taklit oyunlar1 ve
diger oyunlar olarak dort grupta kategorize etmistir. Sarki sdylemek, resim yapmak
diger oyunlar kapsaminda irdelenmistir.

Jagoda ise 2007 y1l1 sonrasinda Bagimsiz oyunlar, Sanat oyunlari, Ciddi oyunlar,
Kendin-yap oyunlar ve Giinliik oyunlar olarak siniflandirmis ve oyunlarin kategorize
edilmesine katki saglamistir (Jagoda, 2017, s.2). Rogers (2010) da oyun kategorilerinin
pek cok alt basliginin oldugunu vurgulamis ve Aksiyon, Vurus/Vurucu, Macera,
Insaat/Y&netim, Hayat Simiilasyonu, Miizik/Ritim, Parti, Bulmaca, Spor, Strateji, Arag
Simiilasyonu gibi ana basliklardan bahsetmistir (Rogers, 2010, s.11). Akandere (2013)

ise ¢cocuk oyunlar1 ve egitsel oyunlar olarak oyunlar1 iki grupta kategorize etmektedir.
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Demirbas (2015) ise oyunlari U¢ Boyutlu Oyunlar, Platform Oyunlari, Kitlesel Cevrim
Ici Oyunlar, Gergek I Strateji Oyunlari, Birinci Sahis Aksiyon ve Macera Oyunlari
olarak siniflandirmistir.

Ovyunlar farkli kategori basliginda ¢ok ¢esitli olarak siniflandirma yapilmakta ve
bu smiflandirmalar belirli ana temada gergeklestirilmektedir. Demirbas (2015)’e gore
oyunlarin smiflandirilmasinda oyun mekanikleri, oynanig bi¢cimi ve anlatilar
baglaminda sorunlar yasanmaktadir ve bu sorunlarin ¢6zliimii i¢in oyunlar1 asagida

belirtilen kategoriler lizerinden siniflandirmaktadir;

a) Platform oyunlari tiirii

b) Tiir yaklagimlar1 baglaminda platform oyunlar
c) "Sanat oyunlart" tiirii

d) Etkilesim temelinde tiirler ve oyun mekanikleri

e) Cok boyutlu bir tipolojik yaklasim modeli

Bu nedenle smiflandirmalar arasinda benzerlikler goze carpmaktadir. Bunlar
mevcut ¢esitli oyun tiirlerinden sadece birka¢g Ornektir. Her tiir benzersiz oyun
deneyimleri sunar ve farkli oyuncu tercihlerine hitap eder. Oyunlar hayatimizin bir
pargast oldugu miiddetce oyunlarin gelisimi de devam edecektir. Bu gelisim ve degisim
oyunlarin ¢esitlenmesine sebep olabilecegi gibi mevcut oyunlarin bir araya
getirilmesiyle hibrit kullanim1 saglayabilecektir (Ozkegeci, 2017). Bu oyun tiirlerini
anlamak, bireylerin kendi 1ilgi alanlarina uygun cesitli oyun deneyimlerini

kesfetmelerine ve bu deneyimlerden keyif almalaria yardimci olabilir.

2.3. Egitsel Oyun Tasarim Modelleri

Oyun temelli 6grenme ortamlarinda oyunun tabaninda problem, c¢atisinda ise
oyun yer almaktadir. Bu sayede oyunlar uygulama ve kuram arasinda koprii
olusturabilmektedir (Akin, Atici; 2015). Oyunlarin sundugu imkanlar ve sinirliliklar goz
Oniine alinarak oyun tasarimlarinin ve analizlerinin yorumlanmasinda bir¢ok model,
cerceve ve metodoloji yer almaktadir (Carvalho vd. , 2015). Bu model ve g¢ergeveler
egitimin etkililigini ortaya ¢ikarmak amaciyla ciddi oyunlara yon vermekte ve bu

oyunlar1 degerlendirme imkani1 sunmaktadir (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 tasarimina ait ¢ergeve, metodoloji ve modelleri
incelendiginde  genel  ¢ercevenin  Analiz-Tasarim-Gelistirme-Uygulama  ve
Degerlendirme basamaklar1 iizerinden kurgulandigr dikkat c¢ekmektedir  (Akgiin,
Nuhoglu, Tiiziin, Kaya ve Cimar, 2011). Bu kapsamda oyun tasarimi ¢ergeve, yontem ve
modelleri agiklanmig ve genel ¢ergevesine deginilmistir.

Oyun unsurlar ile aralarindaki iliskilerin hiyerarsik diizenlendigi Game Ontoloji
Projesi(GOP)’ inde bu unsurlarin oyunlari tanimlamak, oyun 6geleri arasindaki iliskileri
incelemek ve anlamak i¢in gerceve saglamaktadir (Zagal vd., 2005). Sonraki siireglerde
oyunlarda ki temel ilkelerin aktarilmasi ig¢in gorsel dil gelistirilmistir (Koster, 2005;
Bura, 2006). Video oyunlarinin “oyun tuglalarina” doniistiirtilmesi i¢in de diyagram dili
gelistirilerek oyun tasarimi olusturanlarin isi kolaylastirilmistir (Djiaouti vd., 2007).
Oyun modellerinin incelenmesi sonucunda modeller arasinda farkliliklara, benzerliklere
ve bu arastirma icin kullanilabilecek egitsel oyun modellerininin kapsam ve

siirliliklarina yer verilmistir.

2.3.1. Oyun meydana getirme (GAM)

Egitsel Oyun

//\

Oprenme Hedefleri Hikayenin Ana Hatlari

el

Olaylar

/\

Olayin Hedefi Olayin Hikayesi

— =

Sahne

Sekil 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
egitsel oyun tasarlama cergevesini olusturmak i¢in gelistirilmistir. Amory ve Seagram
(2003), “GAM” oyun meydana getirme modelinde ilk asama O6grenme hedeflerinin
belirlenmesidir. Egitim yazilimlarinda basar1 saglanabilmesi i¢in bu 6nemli bir adimdir
(Amory ve Seagram, 2003). Hedefleri belirlenen egitsel oyunda hikayenin ana hatlari
belirlenmektedir. Heyecan verici bir hikaye ile bireylerin igsel motivasyonu artirarak
oyun oynamalarint saglamalidir (Amory ve Seagram, 2003). Bu asamadan sonra
oyundaki etkinliklerin hedefleri ve oyundaki etkinliklere ait hikayeleri belirlenmektedir.
Bu siireci problem durumlari, oyuncular, grafik, ses, teknoloji gibi 6geleri igeren sahne
tasarim siireci izlemesi GAM modelini siireci yansitan bir model olarak karsimiza
cikmaktadir. Oyunlarin hikayesi oldugu fibrinini benimseyen Oyun Meydana Getirme
Modeli (Game Achievement Model, GAM), egitsel oyun tasarlanirken oyun hedefleri
ile oyunun hikayesinin nasil bir araya getirdigini agiklamaktadir (Amory ve Seagram,
2003). Oyunda yer alan oyunlarin hedefleri ile oyunlarin hikayesi arasinda biitlinliik
olmasi1 gerekmektedir. Bu siiregte oyundaki her eylemin ve kullanilan sahnelerin hikaye
ile uygunluguna dikkat edilmesi, gerekmektedir (Korkusuz ve Karamete, 2013).
Oyunlar birbirine bagli olan hikaye, problemler ve hikaye ile problemlerin grafiksel
yapisi olmak iizere ii¢ disliden olugsmaktadir (Amory ve Seagram, 2003). Modelin oyun
olusturma tasarim siirecinde hikaye karakterlerinin tanimlanmasinin ve oyuna bu
karakterlerin dahil edilmesinin oyunu gelistirdigini ve oyunda &grenme hedeflerini,
ilerledigini  gdstermistir (Amory ve Seagram, 2003). Ogrenme hedefinin
kazandirilmasinda hikayedeki sahne, oyundaki eylem ve biitiinliigiin saglanmasinda
etkili bir model oldugu goriilmektedir. Bunun yani sira oyunda hikaye anlatimini ve
grafik tasarimini birlikte iceren kavramsal cergeveyi yaraticilik yetenegini yok
saymadan ortaya koymaktadir (Korkusuz ve Karamete, 2013). Oyunlarda birden ¢ok
eylem olabilir ve bu eylemlere ait hedefler hikayenin bir par¢asi olmas1 gerekmektedir
(Amory ve Seagram, 2003). Bu tasarim modelinde oyuncularin motivasyon ve isbirligi

faktorlerinin oyun tasarimina entegre edilmedigi gézlenmektedir.
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2.3.2. Deneyimsel oyun modeli (EGM)

Ogrenme Hedefleri

..

Fikir Uretimi

Kesif Oncesi
Fikir Uretimi

Micadeleler
(Problemler)

Oyunun kontroli
Beceri Gelisimi
[

Net Hedefler

\

Sema Aktif
Yapilandiriimasi Deneyim
% /
Odaklanmis dikkat Déniit
Kullanilabilirlik ] Yansiticl ‘_/
Gozlem

Sekil 2. 2.Deneyimsel oyun tasarim modeli (Experiential Gaming Model, EGM)
(Kiili, 2005).

Deneyimsel Oyun Tasarim Modeli (Kiili, 2005) oyunlar1 deneyimsel 6grenmeye
baglayarak oyunlardaki akis kolaylastirir. Ogrenme iizerinde olumlu katki saglayan bir
modeldir. Deneyimsel Oyun Modeli (EGM- Experiential Gaming Model) ise egitsel
kuramlar1 oyun tasarim siireci ile biitiinlestirmistir (Kiili, 2005b). Deneyimsel 6grenme
ile oynanis siirecinin iligkilendirildigi bu modelde deneyimsel 6grenme modeli, akis
modeli (Csikszentmihalyi, 1975) ve oyun tasariminin biitiinlestirilmesi saglanmaktadir.
Bu modele gore 6grenme oyun icinde donglisel gergeklesen bir siire¢ olarak karsimiza
cikmaktadir. Yeni fikirlerin iiretimi asamasindan hareketle oyuncu kendi becerilerine
uygun miicadele sekli gelistirmektedir. Dolayisiyla “Miicadeleler (Problemler)”
asamasinda oyuncudan bu becerilerin gelistirilmesi beklenmektedir. Deneyimsel Oyun
Tasarim Modeli (Kiili, 2005a) asamalarina bakildiginda akis modelinden hareketle
motivasyon unsurlarinin yer aldigi ancak anlatilarin ve igbirligi siireclerinin olmadigi

gbzlenmektedir.
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2.3.3. Oyun benzeri ortamlar icin 6gretim tasarim modeli (FIDGE)

Sekil 2. 3. Oyun benzeri ortamlar icin 6gretim tasarim modeli (Fuzzified
Instructional Design of Game-Like Environments, FIDGE) (Kaplan ve Cagiltay,
2006).

Oyunla 6grenme ortami arasindaki baglantiyr kurmaya calisan baska bir oyun
tasarim modeli de FIDGE modelidir. Akilli ve Cagiltay (2006)’a gore katilimcilar,
oyuncu deneyimleri, sosyo-kiiltiirel ¢evre, oyunun dinamik 6geleri, degisim, yonetim,
teknoloji ve oyunun kullanimi 6gelerinin birlesmesiyle olugsmaktadir. Modelde kesikli
cizgiler asamalar arasinda gegisleri ifade etmektedir. Diger oyun tasarim modellerinden
farkli olarak 6n analiz basamagina sahiptir. Ger¢ek hayat deneyimlerinden elde edilen
verilerin kullanilmas ile gelistirilen bu modelinde 6n analiz asamasinda degisebilir bir
hedef grup belirlenir, deneyimlerden yola ¢ikarak hedef konu tespit edilir. Bu konunun
oyun tasarimina uygunluguna literatiire taramasma gore karar verilir. Konu alan
uzmanlarindan ve hedefi temsil eden gruplardan oneri alinir. Konuyla alakali farkl
oyunlar ve yazilimlar arastirilir. Sonrasinda analiz, tasarim gelistirme ve degerlendirme
asamalari ile oyun tasarimi tamamlanir (Akilli ve Cagiltay, 2006). Tasarim ve gelistirme
asamasinda motivasyon—dikkat-doniit-6grenme degerlendirmesi bilesenleri dikkat

¢ekmektedir.
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2.3.4. Oyun nesnesi modeli (GOM)
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Sekil 2. 4. Oyun nesnesi modeli (Game Object Model, GOM) (Amory, 2007).

Ciddi oyunlar1 daha detayl1 inceleyen calismalar da alan yazinda yer almaktadir.
Amory’ nin 2003’ de gelistirdigi Oyun Nesnesi Modeli’ nin sosyal alan kism1 eklenerek
genisletilmis hali olan Oyun Nesnesi Modeli II ( GOM 11 ) (Amory, 2007) Oyun ve

pedagojik unsurlar arasindaki baglantiyr Nesne Yonelimli programlamayi kullanarak
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aciklamaktadir. Oyun nesnesi modelinde pedagojik unsurlar ile oyun bilesenleri
arasinda baglanti kuruldugu goézlenmektedir. Oyun Nesnesi Modelinde ki somut ara
yiizler egitsel oyundaki pedagojik ve teorik yapilari; soyut ara yiizler tasarimin
bilesenlerini ifade etmektedir. Bu model LG-MG modeline gore daha agiklayici ve basit
bir model olmasina karsin oyunlarin 6grenme {iizerindeki etkisini agiklamasinda

siirliliklar gézlenmektedir.

2.3.5. Etkili Ogrenme Ortanm Modeli (EFM)
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Sekil 2. 5. Etkili 6grenme ortami modeli (Song ve Zhang, 2008).

Etkili 6grenme Modeli olarak bilinen EFM (Effective Learning Environment) de
O0grenme ortami1 akis deneyimi ve motivasyon lizerine temellendirilmistir. Egitsel
oyunlar belirli hedef ve kurallarla sanal ortamda sunulmaktadir. Oyuncular kendi

bilgileri dogrultusunda sanal ortamda miicadele verirken 6grenme siirecinde oldugunun
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farkina varmaz. Doniitler oyuncuya ortam ile etkilesimi sirasinda verilmektedir. Akis
deneyimini yasayan oyuncuda motivasyon gerceklesecektir. Etkili 6grenme ortaminda 7
temel unsur oldugu goézlenmektedir. Bu unsurlar direkt baglanma hissi, uygun araglar,
motivasyon, dikkat dagiticilardan kaginma, belirli hedeflere yerlestirilmis prosediirler,
yiiksek yogunlukta etkilesim ve doniit, devamli miicadele hissidir. Akis deneyiminde ise
Durumsal Faktorler, deneyim faktorii ve sonug faktorii olmak iizere ii¢ ana tema altinda
9 boyut dikkat c¢ekmektedir. Motivasyon i¢in ise ARCS Motivasyon Modelini
kullanmakta ve motivasyon iizerindeki etkileri ile motivasyonla alakali sorunlari
¢ozebilmek icin ilgi, amag, doniit, miicadele olmak {izere bu oyun tasarim modelinin
dort boyutla biitiinlestigi goriilmektedir (Keller, 1984). Csikszentmihalyi tarafindan
gelistirilen (1975) Akis Deneyimi Kuraminmi (Flow Experience) kullanarak 6gretim
tasarimi ile motivasyon kurami (ARCS) motivasyon arasinda baglanti olusturmaktadir.
ARCS Motivasyon Modeli (Keller, 1984), tabloda gosterildigi gibi dikkat (Attention),
uygunluk (Relevance), giiven (Confidence), doyum (Satisfaction) olmak iizere dort ana
kavram tizerine odaklanmaktadir (Keller ve Suzuki, 1988; Bayram, 1999). ARCS
modelinde dikkat evresi merak uyandirarak ilgi ¢ekmeye ve bunu siirdiirmeye
yoneliktir. Uygunluk evresinde, d6grenilen bilgilerin yasamla baglantisinin kurulmasini
kapsamaktadir. Giiven evresinde basarma duygusunun kazandirilip gelistirilmesini;
doyum evresinde ise, 6grencilerin igsel motivasyon sonucu kazanmasini i¢cermektedir
(Keller, 1987b). EFM modelinde oyun tasarimina ait asamalarin O0gretim tasarim
asamalarma entegre edilmedigi, yol haritas1 sunmadig1 (Ozkan, 2018) dikkat cekmekte,
bu nedenle arastirmadaki oyun tasarim siirecin de bu arastirmaya yonelik olmadig:

gbzlenmektedir.

25



-

Al- Algisal Uyarilma;
Ogrencilerin derse kars1 ilgisini
¢cekme

A2-Arastirmaya Yonelik
Uyarilma;  Etkinliklerle derse
yonelik merak ve isteklerini
yonlendirme

~

R1- Hedefe Yoneltme;
Ogrencilerin gereksinimlerini
karsilayic etkinlikler
yapilmasi

R2- Gudiu Eslesmesi; Basari
icin uygun etkinlik ve ortamin

uygulayabilecedi ortam
olusturma

S2- Olumlu Sonuglar;
Basariy1 arttirma ve siirdiirme
icin yapilan odillendirme vb.
siiregleri olusturma

§3= Esitlik- Adalet;
Basari ic¢in Dbelirlenen
\amaclar ile sonuclarin

A3- Degiskenlik; Derse yonelik saglanmasi
tutuml ileilerini siirdi R3- Yakinlik-Asinalik;
(AT Ve TEreri SHCHme . UygurIIUk Etkinliklerin, ogrencilerin
D lkkz_it (Relevance) yasamindaki deneyimlerle
(Attentlon) iliskisini saglama
Doyum Gliven C1- Ogrenme Gereksinimleri;
Slv— pogal Sonuglaf; (Satisfaction) (Confidence) Bflsar.l .beklentlsl olusturma
Ogrenciye, kazandigi stirecinin kurulmasi
bilgileri C2- Basari Beklentisi;

Basariya yonelik olumlu inang
ve tutum gelistirme siirecinin
olusturulmasi

C3- Kisisel Kontrol;
Ogrencilerin, basarida kendi
etkilerinin oldugunu

inanmalarinin gelistirilmesi

J

Sekil 2. 6. ARCS motivasyon modeli ve bilesenleri (Keller, 1987a).

Ogrenende motivasyonu saglayarak devam ettirilmesi iizerine kurulu olan

ARCS modelinin {i¢ ayirt edici 6zellik bulunmaktadir (Keller, 1984);

a) Insan motivasyonunu artirmaya yonelik dért adim,

b) Ogretimin motivasyonunu artirmaya yonelik stratejilert,

c) Geleneksel

tasarim,) tasarim siirecini kapsamaktadir (Keller,1987b).

ogretim 1ile kullanilmasim1 saglayacak (Motivasyonel
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2.3.6. Dijital Oyun Tabanh Ogrenme Modeli (DGBL)
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Sekil 2. 7. Dijital oyun tabanh 6@renme modeli (Digital Game Based Learning,
DGBL) (Zin vd., 2009).

Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (DGBL - Digital Game Based Learning)
oyun tasarim modelinde c¢esitli simiilasyonlarin kullanilmast sonucu 6grencilerin

tarihsel ortamda hissetmelerini saglaylp motivasyonlarinin artirilmasini hedefleyerek
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tasarlanan oyun sonrasinda ortaya g¢ikan bir modeldir (Zin, Jaafar ve Yue, 2009).
Ogrenme amaci, iilke miifredat gereksinimleri, egitim psikolojisi, temele alinan
O0grenme kurami, vatanseverlik ve manevi degerler, ezberleme — unutma ve oyun
karakteristikleri isbirligi unsurlar1 dikkate alinarak entegre edilmistir. Burada oyun
karakteristikleri olarak bahsedilen hikdye zemini, ¢oklu-ortam teknolojileri, kurallar,
doniit, ortam hissi, miicadele ve rekabet, eglence ve 6diil unsurlaridir (Akgiin vd.,
2011). DGBL modeli, pedagojik ve dijital oyun bilesenleri dikkate alinarak analiz,
tasarim, gelistirme, kalite kontrolii, uygulama ve degerlendirme olmak iizere bes ana
basamaktan olusmakta ve bu basamaklari sirasiyla gecebilmek i¢in alt gorevler
tanimlanmistir. Bes basamaktan olusan bu model asamalar dikkate alindiginda
oyunlarda ki genel tasarim modellerine benzer sekilde kurgulandigi gériilmektedir (Zin
vd., 2009). Ogrenme hedeflerinin ve problemin analizi, oyun fikrinin belirlenmesi,
oyundaki amag¢ ve c¢ercevenin belirlenmesi analiz asamasinda yapilir. Tasarim
asamasinda Ogretim yoOntem ve stratejileri belirlenerek ve oyun tasariminin
yapilandirilmasi gergeklestirilir. Gelistirme asamasinda oyuna ait kullanilacak teknoloji
kapsaminda oyuna ait ilk ©6rnek tamamlanarak oyuncunun oyundaki gorevleri
tanimlanir. Oyuna ait ilk 6rnek kalite kontrol asamasinda oyunun oynanabilirligi alfa ve
oyunun interaktifligi beta testleri ile kontrol edilir. Bu asamada oyun dijital platforma
aktarilarak oyuncularin oynayip degerlendirme yapmalar1 istenmektedir (Aksoy, 2013).
Bu kapsamda 6gretim programi ile oyun igeriginin de kontrolii gerceklestirilir. Oyuna
ait ilk Ornegin tamamlanmasi1 uygulama ve degerlendirme asamasinda

tamamlanmaktadir.

2. 3.7. Sarmal egitsel oyun tasarim modeli

Sekil 2. 8. Sarmal egitsel oyun tasarim dongiisii (Akgiin vd., 2011).
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Sekil 2. 9. Sarmal egitsel oyun tasarim siireci (Akgiin vd., 2011).

Sarmal Egitsel Oyun Tasarimi ise egitsel bilgisayar oyunlarmin tasariminda
kullanilmakta olup egitim ve oyun baglami iki alt asamada gergeklestirilmektedir. Diger
oyun tasartm modellerden farkli olarak bu modelde dongiisel bir yap1 vardir. Bu
dongiiler diisiiniildiiginde Sarmal Egitsel Model dort asamali olarak agiklanmaktadir.
Oyun stireci i¢inde oyun analizini de barindiran egitsel analiz asamasi ile baslar. Egitsel
tasarim ve oyun tasarim asamalari ile devam eder. Bu asamadan gelistirme ve uygulama
asamasina gecilir ki bu siiregte oyun gelistirme agsamasinin devam ettigi gézlenmektedir.
Ciinkii i¢ degerlendirmeler her asamada mevcuttur. Oyunda geriye doniisleri en aza
indirgemek amaciyla her asamaya i¢ degerlendirme basamagi entegre edilmistir (Akgiin
vd., 2011). Diger oyun modellerinde oldugu gibi degerlendirme ile tasarim siireci
tamamlanmaistir.

Tasarim asamasi egitsel tasarim ve oyun tasarimi olmak tizere iki baglik altinda
gerceklesmektedir. Egitsel tasarim siirecinde; motivasyon, ¢oklu algilama, etkilesim,
hikayesel baglam hedef ve kurallar, miicadele, adaptasyon, geri bildirim, glidiilenme,
ve kayit dosyast tutma bilesenlerinden olusmaktadir. Oyun tasarimi siirecinde ise
baglanma, meydan okuma, 0diill ve miicadele bilesenlerinden yararlanildigi

gozlenmektedir
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2.4. Egitimde Oyun

Ogretimin olabilmesi igin; 6gretim ortaminda &greten, dgrenen ayrica dgretim
isini destekleyen ve kolaylagtiran unsurlarin bulunmasi gerekmektedir. Dolayisiyla
O0grenme ortaminda merak, cosku ve kesfetme temelli bir 6grenme ortami olusturmak
O0grenme siireci boyunca 6grencinin katilimini ve tutumunu olumlu yonde etkileyecektir
(Ciiceloglu , 1999; Akt., Simsek, 2007). Bunun farkinda olan egitimciler, oyunlarin
egitim siirecinde kullanilmasina daha fazla 6nem verdigi gozlenmektedir. Ciinkii
ogrencilerde egitim siirecine aktif katilimin yami sira egitimde kullanilan oyunlar
Ogrencilerde pratik diisiinme, problem ¢ozme ve karar verebilme becerilerini de
gelistirilmektedir (Yigit, 2007). Egitim diizeyi ne olursa olsun egitimdeki esas amag
Ogrencilerin farkli diisiinme becerilerini gelisimini tesvik etmek ve desteklemektir
(Bottino, Ferlino, Ott, ve Travella, 2006). Ogrenci; terimleri, sosyal kurallari, cisimleri,
yarismayr ve sahip olduklart haklar1 oyunlar sayesinde idrak eder daha sonra
anlamlandirir, ardindan 6grenir ve bilgisini ilerletir (Gee, 2003; Shaffer vd., 2005). Bu
baglamda oyun egitimcilerin 6grenme ortamlarini daha verimli hale getirebilmek i¢in
ara¢ olarak kullamlabilmektedir (Ozkan ve Samur, 2017). Egitimde oyun
uygulamalarinin 6grenme siirecinin etkililigini arttirdig1 sdylenebilir.

Egitsel kazanimin bilingli bir sekilde 6grenciye oyun yoluyla aktarilmasi oyun
tabanli 6grenme olarak ifade edilmektedir (Codish ve Ravid, 2014). Oyun tabanh
ogrenme de ders kazanimlar1 oyun i¢inde verilmektedir. Egitimde oyunun kullanilmasi
Ogrencilerde eglenerek Ogrenmeyi saglamakta ve Ogrencilerin farkli 68renme
stratejilerinin olusturmasina (Mehmet, 2023), Ogrencilerin akademik basarilarinin
artirlmasina katki saglamaktadir (Can ve Giinaydi, 2019). Egitimde oyunu entegre
edilmesinin bu olumlu etkilerine ek olarak ol¢iilemeyen mizah, sevgi, saygi, liderlik,
yaraticilik, sabir gibi bazi degerlerin kazandirilmas: ya da aciga cikarilmasmi da
saglanmis olur (Cift¢i, 2022). Soso-kiiltiirel anlamda bireylerde olusturacagi katki da

diistintildiiglinde egitsel oinlarin avantajlarinin fazla oldugu goriilmektedir.
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2.4.1. Egitsel oyun

Egitim Ogretim siirecinde kazanimlar1t Ogrencilerde olusturabilmek igin
kullanilan oyunlar egitsel oyun olarak tanimlanir (Kaya ve Elgiin, 2015). Egitsel
oyunlar bir hedef dogrultusunda kazananlarin ve kaybedenlerin oldugu, 6grencilerde
derse kars1 glidiilenmenin ve ilginin artmasini sagladigi etkinlikler olarak karsimiza
cikmaktadir (Erdem, 2015). Egitsel oyunlar; klasik oyunlar ve teknoloji destekli oyunlar
olarak iki grupta incelenmektedir (Aymen Peker ve Tas, 2019). Teknoloji destekli
oyunlarin uygulamadaki pedagojik aksakliklar, oyunun sinif ortaminda entegrasyonu,
ogretmenin teknolojik destekli oyun hazirlamadaki yetersizligi gibi sorunlar nedeni ile
tam verim alinamayacagi diisiiniilmektedir (Naik, 2014). Teknoloji destekli olmayan
klasik egitsel oyunlar da ise hem 6grenme siirecinin motivasyonuna hem de 6grenme
ciktilarina olumlu yonde katki sagladigi belirtilmistir (Naik, 2014). Her ne kadar yapilan
arastirmalar teknoloji destekli oyunlarin klasik oyunlara gore 6z yeterligi olumlu yonde
etkiledigini gosterse de Ogrenme performansi agisindan teknoloji destekli egitsel
oyunlar ile klasik egitsel oyunlar arasinda anlamli bir fark gézlenmemistir (Wang ve
Zheng, 2021). Sinif ortamlar1 teknoloji ile donatilsa bile teknoloji ile ilgili aksakliklar
diisiiniildigiinde klasik egitsel oyunlarin mevcut sartalara gore daha avantajli duruma
gectigi sOylenebilir.

Egitsel oyunlar egitim Ogretim faaliyetlerinde Ogrenilecek konuya ait 6n
beceriler kazandirmak, konuyla ilgili 6grenme kazanimlarinin 6gretilmesi ya da iinite
sonunda konuyu tekrar ederek pekistirmek amaciyla planlanabilir. Tyi kurgulanmis bir
oyun egitimle biitiinlestirilebilirse bireylerin duyussal psikomotor ve bilissel
becerilerinin gelisimi iizerinde etkili olacaktir (Papastergiou, 2009; Wouters vd., 2013).
Boylece bireylerde gozlemleme, akilda tutabilme, karar verebilme, yaratici diistinme ve
akil yiirtiterek problem ¢ozebilme becerileri oyun sayesinde kazandirilabilir. Buradan
yola ¢ikarak oyun ile egitimin ayrilmaz bir biitiin oldugu diisiintilebilir (Kirriemuir ve
McFarlane, 2004; Bayat, Kilicaslan ve Sentiirk, 2014). Bu nedenle egitsel oyunlar
hazirlarken egitsel oyunlarda bulunmasi gereken wunsurlarin dikkate alinmasi
gerekmektedir.

Oyunlar soyut 6grenmeleri oyun i¢inde deneyim edinerek daha somut hale
getirebilmektedir (Pehlivan, 1997). Bu sayede egitsel oyunlar esnasinda G6grenilen

bilgilerin kalic1 oldugu gériilmektedir (Aytekin, 2001). Ogrencilerin ders esnasinda ders
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ortamindan zevk almalar1 6nemlidir. Bu baglamda egitsel oyunlarin 6grencilerin ¢cogu
tarafindan zevkle oynandig1 ve 6grenme ortaminda eglendigi diisiiniilmektedir (Bottino,
Ferlino, Ott, ve Travella, 2006). Egitsel oyunlar ile islenen derslerde 6grencilerin derse
devam etme isteklerinin oldugu goriilmektedir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007, s.50). Egitsel
oyunlarin bu avantajlarinin yani sira bazi dezavantajlar1 da vardir. Her seyden Once
egitsel oyunlarin hazirlanmasi i¢in iyi bir hayal giicline ve sentez yetenegine sahip
olmak gerekmektedir. Ayrica 6grenciye ne Ogretildigi ve 6grencinin oyunda ne kadar
o0grendigini belirlemek icin Ol¢iit gelistirmek zordur (Zengin, 2002). Egitsel oyunlarin
oynatilmasi i¢in sinif ortaminda genis dilimi gerekmekte ve ders siirecinin biiyiik bir
boliimiinii kapsamaktadir (McFarlane, Sparrowhawk ve Heald,2002). Egitsel oyunlarin
basar1 saglayabilmesi icin egitsel oyunlar hazirlanirken bu dezavantajlar goz ardi

edilmemelidir.

2. 4. 1. 1. Egitsel oyunlarin 6zellikleri ve bilesenleri

Oyun ozellikleri konusunda ¢esitli aragtirmalar mevcuttur. Caillois (2001) ise

oyunda yer almasi1 gereken 6zellikleri 6 madde de tanimlar;

a) Ozgiirliik: Oyun bir zorunluluk degildir. Eger olsayd: ¢ekiciligini ve zevk veren
bir aktivite olma 6zelligini kaybederdi.

b) Kendine 6zgiiliikk: Oyunlarin 6nceden belirlenmis bir alani ve siiresi vardir.

c) Belirsizlik: Oyunun kazanani ya da kaybedeni 6nceden belli degildir.

d) Verimsizlik: Herhangi bir mal veya para kazanilmaz. Sadece oyuncular arasinda
belirlenmis olan oyun i¢i varliklar yer degistirebilir. (Top, tas vb.)

e) Kurallara baglilik: Oyunlarin giindelik hayat kurallar1 disinda kendi kurallari
vardir ve bu kurallara gére oynanur.

f) Kurgu: Oyunun gergek hayattan farkli olarak kendine has bir gercekligi vardir.
Crawford (2003)’a gore Temsil-Anlatim, Etkilesimli (Interaktif), Oyun-Mantik

(Bulmaca), Oyun-Hikaye (Oykii) oyunun icinde bulunmas: gereken temel dzelliklerdir.
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Sekil 2. 10. Egitsel oyunlarda bulunmasi gereken ozellikler (Alparslan, 2019).

Alparslan (2019) ise oyunda bulunmasi gereken oOzellikleri daha kapsamli
aciklamaktadir. Verilmek istenilen bilgilerin gereksiz bilgilerden arinmasi i¢in egitsel
oyunlarim igerigi ve biitlin 6zellikleri egitim hedeflerine yonelik olmasi, egitsel oyunlar
ogrencilere 0gretilmesi hedeflenen egitimin icerigine de uygun olmasi gerekmektedir.
Egitsel hedeflerin 6grenciye kazandirilabilmesi i¢in oyunlarin hazirlanma siirecinde
Ogrencinin yas grubu ve egitim seviyesi dikkate alinarak hazirlanmahdir (Wilson vd.,
2008; Vlachopoulos ve Makri, 2017; Haoran vd., 2019). Ogrenci oyun sirasinda
zorlanirsa oyuna devam etmek istemeyebilir. (Gee, 2007; Boyle vd., 2016; Pivec ve
Dziabenko, 2015). Bunun yaninda egitsel oyunlarin bireysel ve grup caligmalarina
uygun olmas1 Ogrencilerde farkli beceri alanlarmmin gelisimine katki saglayacagi
unutulmamalidir (Altinpulluk, 2021; Biilbiil, 2023). Bu nedenle alistirmalarin 6zellikleri
onemlidir. Alistirmalar ne ¢ok kolay ne de ¢ok zor olmamalidir. Alistirmalarin
cevaplarinin oyun bitiminde verilmesi de geri bildirim agisindan oldukc¢a O6nemlidir.
Geri bildirimler 6grenci deneyimlerini gelistirerek 6grencinin  oyuna katilim

motivasyonun artirtlmasini saglamasi agisindan 6nem arz etmektedir (Burgers vd.,
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2015; Benton vd., 2023; Kim ve Timmerman, 2018). Dogru da verilen geri bildirimler
oyunun hem kalitesini hem de etkinligini artirmaktadir.

Egitsel oyunlar, inda ve yapici geri bildirimlerle 6grenmeyi etkili bir sekilde
destekleyebilir, ilerlemeyi tesvik edebilir ve oyuncularin ilgisini ve katilimini
koruyabilir. Egitsel oyunlarda Ogrencilere kritik diisiinmesini saglayacak firsatlar
sunuldugunda bireyin analitik diisiinlip konunun veya problemin tlimevarimla
O0grenmesi hedeflenmektedir. Bu sayede egitsel oyunlar bireyde problemlere karsi
strateji  olusturmasina olanak saglayacaktir (Kiigiilkaydin ve Bor, 2021). Kavram
Ogretimi ile de konunun Onemli kisimlart vurgulanarak egitsel oyunlar sayesinde
kavram yanilgilarinin giderilmesi amacglanmaktadir (Kii¢iikaydin, 2020). Oyun i¢inde
grupla yapilan calismalar Ogrencilerin olgunlasmasina katki saglamasi ve asiri
rekabetten uzaklastirarak oyunlarin egitsel kazanimlari 6gretmede daha etkili bir

O0grenme ortami sunmasi beklenmektedir.

2.4. 1. 2. Egitsel Oyunlarin Planlanmasi ve Yonetimi

Oyunlarin amacina ulasabilmesi i¢in oyun kurallar1 net bir sekilde ifade
edilmelidir. Bu sayede oyun iginde ¢eliski olusturabilecek durumlar 6nlenebilir (Kog
vd., 2021). Oyunlar tim 6grencilerin aktif sekilde katilimin1 saglayabilecek seviyede
hazirlanmalidir. Ciinkii oyun i¢inde basarisizlik olusursa Ogrenciler oyunun akisinda
kalmak istemeyebilir ve motivasyonunu kaybedebilir (Juh vd., 2021). Oyunlarin egitsel
amaca hizmet edebilmesi i¢in etkili bir sekilde yonetilmesi gerekmektedir. Oyunlar i¢in
yeterli hazirlik yapilmali hangi oyunun kag¢ dakika siirecegi dnceden tespit edilmeli ve
oyun oynanilacak ortam sartlarina goére amaclar belirlenmelidir (Hazar, 1996; Ozmen,
1999). Egitsel oyunlarda amaglardan biri de tiim 6grencilerin oyuna devam etmesini ve
aktif olarak 6grenmesini saglamaktir.

Oyunu yoneten egitimci, gruplar ile oyun oynatiyorsa grup liderlerini
belirleyerek oyunlar farklilastik¢a grup liderlerinde degisiklige gitmelidir. Bu durum
ogrencilerin egitimsel ihtiyaglarina ve farkli 6grenme tarzlarina gore yonlendirilmesini
saglayabilir (Dede, 2021). Dolayisiyla egitsel oyunlarda grup liderlerinin degisimi,
ogrencilerde motivasyonu artirarak Ogrenme siirecine olumlu katki saglayacagi
ongoriilmektedir (Demir ve Bilgin, 2021). Bunun yani sira grup iginde olusabilecek

sorunlarinda engellenmesi agisindan olumlu karsilanabilmektedir.
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Oyunlarda odiiller, cezalar, engellemeler elbette olacak ve cezadan kagmak
isteyen bazi bireylerde kural dis1 davranisa yonelme egilimi gozlenebilecektir. Oyunu
yoneten egitimci kural dis1 davraniglara izin vermemelidir (Kog, 2017; Tagkale, 2022).
Bunun yani sira igbirligine ve takim caligmalarina yer vererek rekabetin cok fazla
olmasinin 6niine ge¢cmelidir (Helbing vd., 2010; Szolnoki ve Perc, 2014). Bireylerin
giivenliginin oyundan once geldigi hem egitimci hem de oyunu oynayan Ogrenciler
tarafindan unutulmamalidir (Hazar, 1996). Rekabet ortaminda &grencinin dikkati
azalabilmekte ve oyun arkadaslarinl hem duygusal hem fiziksel olarak oyunun
atmosferine gore olumsuz etkileyebilmektedir.

Egitsel oyunlarda egitmen hangi oyunu hangi kazanimi vermek amaciyla
olusturdugunu oyun planlama asamasinda mutlaka tespit etmelidir (Kebritchi vd.,
2010). Ciinkii oyunun degerlendirme asamasinda oyunda basarili olan bireyler kadar
oyunda basarili olmayan bireylerde bu kazanimlari 6grenmesi beklenmektedir.

Dolayisiyla bir oyun planlanirken Hazar (1996)’ a gore su hususlara dikkat edilmelidir;

a) Oyunun Egitsel Degeri ve Amaci: Ogrencilerin oyun sonunda ne
ogreneceklerini, oyunu hangi amagla oynadiklarini bilmesi gerekmektedir.
Amacin ne oldugunu fark ederse oyun igerikli programini da bu dogrultuda
hazirlayacaktir.

b) Oyuncu Seviyesi: Oyunlar oyuna katilacak Ggrenci yas-cinsiyet ve gelisim
diizeylerine uygun nitelikte olmalidir.

€) Oyunun Yeri: Oyunun Ozelligine gore fiziki kosullara, iklim kosullarina ve
oyunun hangi saatte oynatilacag dikkate alinmalidir.

d) Oyun Malzemeleri: Oyun plani igerisinde mutlaka kullanilacak arag-gere¢ ve
malzemenin yer almasi gerekir. Gerekli malzemelerin bulunmama ihtimali g6z
oniinde bulundurulmalidir.

e) Oyunun Siresi: Ogrencilerin fiziksel durumlari, konunun Onemi ve

ogrencilerdeki sikilma araligi iyi analiz edilmelidir.

2.4.2. Oyun ve motivasyon

Motivasyon, bireyin davraniglarindaki kararliligi, davraniglarmin siddetini ve

yoniinii belirleyen en Onemli giictiir. Bu sayede motivasyon egitim ortamlarinda
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ogrencilerin hedefe ulagma hizin1 belirleyen en 6nemli kaynak haline gelir (Akbaba,
2006). Motivasyonun egitim programlarindaki en kritik unsur olmasi dikkate alinirsa
o0grenmenin etkililiginin artirilmasinda motivasyonun 6nemi daha da net anlasilacaktir
(Gokctil, 2007). Bu arastirmada da anlatilarin dijital hikayeye doniistiiriilmesi ve dijital
hikaye ile oyunun biitiinlestirilmesi nedeni ile motivasyon kavramina ozellikle egitim
icindeki rolii agisindan bakilmaktadir.

Ogretmenler, dgrencilere eglenerek dgrenme firsat1 sunmasi, aktif dgrenmeye
katki saglamasi ve bireysel 6grenme firsat1 sunarak 6grencileri giidiilemesi sebebi ile
oyunlart tercih etmektedir. Dolayisiyla egitsel oyunlar sayesinde Ogrencilerde derse
yonelik ilgi artmakta, hata yaptiginda doniitler ile 6grencilerde ilerleme ve seviye
atlama imkanlar1 sunmaktadir. Bu durum 6grencilerin egitsel oyundaki etkinlige devam
ederek motivasyonunu saglamaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Buradan da
anlasilacagi lizere motivasyon kavrami, oyuna devamlilikta Snemli unsur haline
gelmektedir.

Yapilan calismalar ig¢sel olarak motivasyona sahip 6grencilerin sadece digsal
motivasyona sahip Ogrencilere gore daha basarili oldugunu goéstermektedir (Yiiksel,
2004). O halde Ogrenme olay1 6grencinin bir seyi gercekten istemesi durumunda
gerceklesmektedir. Bu durum Ogretmen tarafindan ogrenciyi harekete gegirecek
eylemlerin dnceden tespit edilmesi ve sinif ortaminda da bilingli olarak kullanilmasinin
gerekliligini ortaya ¢ikarmaktadir (Williams ve Burden, 1997). Oyunda motivasyonu
saglayan en onemli etkenlerin basinda oyunun hedefi gelmektedir. Oyunun hedeflerini
yerine getirmeye calisan ¢ocuk odaklanarak i¢sel motivasyonu saglamaktadir. Hedefler
oyunun basinda kurallar ¢ercevesi olusturulurken belirlenir (Sahin, 2019). Oyuncuyu
oyuna baglayan bu hedefler oyuna ve oyuncuya yon vererek basariya ulagsmay1 saglar ve
kazanmaya zorlar (Prensky, 2001). Hedefe ulasmak i¢in harcanan emek oyuncuyu hem
basariya gotiirmekte hem de Ogrenci de i¢sel motivasyonu saglamaktadir. Oyunlarin
belirli hedeflerinin olmasi sayesinde oyundan alinan geri bildirimler de 6grenmeye katki
saglayarak motivasyon lizerinde etkili olmaktadir (Prensky, 2001). O halde oyunda
hedeflerin olmasinin bireyde basariya ulagsmak adina i¢sel motivasyonu artirdigi hem

basari iizerinde hem de kalicilik lizerinde etkili olabilecegi sdylenebilir.
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2.4.3. Oyun ve isbirligi

Kuramsal temelleri K. Koffka, J. Dewey, K. Lewin, J. Piaget ve L. Vygotsky
caligmalarina dayanan isbirligine dayali 6grenmenin varlifi uzun bir gecmise
dayanmakta ve hala da popiilerligini korumaktadir (Yesilyurt, 2019). isbirlikli 6grenme
bilginin 6grenilmesi siirecinde iki veya daha fazla kisinin beraber 6grenme ¢abasi ve
bilgi paylasimidir (Schoor vd., 2015). Bu siliregte Ogrencilerin aktif olarak 6grenme
siirecine  katilmasi, Ogrenme siirecini daha eglenceli ve daha ilging hale
getirebilmektedir (Laal ve Ghodsi, 2012). Oyunlarda isbirliginin olmasi oyuna eglence
unsurunu katmanin yanmi sira hem sosyal olarak hemde {ist diizey diislinme
becerilerindeki gelisimi artiracagi dngdriilmektedir.

Egitim 6gretim ortamlarinda bir¢ok 6grenme grubu olusturulabilir. Bunlar sahte
ogrenme gruplari, geleneksel 6grenme gruplari, igbirlikli 6grenme gruplar1 ve yiiksek
performanslt isbirlikli 6grenme gruplaridir (Kocabas, 2016). Gruplar arasi olumlu
baglilig1 saglamasi ve bireysel sorumluluklari tesvik etmesi ve liderligin paylasilmasi
acisindan isbirlikli 6grenme geleneksel 6grenme gruplarindan ayrilmaktadir (Doymus
vd., 2005). Yesilyurt (2019)’ a gore igbirlikli 6grenme ortamlarinin bes temel 6zelligi
asagida belirtildigi sekildedir;

a) Isbirlikli 6grenme gruplari tiim bireylerin bagarisim esas alarak ortak amag
dogrultusunda tiim bireylerin 6grenme seviyelerini en {ist en iist diizeye
cikarmay1 hedefler.

b) Gruptaki bireyler hem kendileri i¢in hem de gruptaki diger bireylerin basarisi
icin verilen gorevleri en yiiksek kalite de yapmas1 gerektiginin farkindadir.

c) Grup i¢inde bireyler yiiksek nitelikte iiriin ortaya koyabilmek i¢in hem yiiz
yiize iletisim halinde calisarak hem de birbirlerinin motivasyonunu artirarak
gergek anlamda “is” yaparlar. Bu sayede hem akademik hem de sosyal
yonden gelisime katki saglarlar.

d) Grupta tiim bireylere sosyal beceriler kazandirilmasi ve bireylerin liderlik
vasfimt c¢aligma boyunca yiirlitmesi beklenmektedir. Bireyler liderligini

caligmalar1 diizenlemek, ortak hedefe ulasmak amaciyla calisma boyunca

kullanir.
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e) Gruplar amagclara ulasirken gosterdikleri ¢abayi, ¢alisma siirecinde
gerceklestirdikleri  etkinlikleri ve bu siiregte kullandiklart  6grenme
yontemlerini degerlendirerek siirekli gelisim siireci saglanir. Ogrenmenin

kalitesi ise siirekli gelisim siireci ile artmaktadir.

Egitim 6gretim ortamlarinda farkli 6grenme tasarimlarinin kullanilmasi 6grenme
siirecinde verimliligin artmasi adina Onerilmektedir (1nce ve Hiuniik, 2010; Tatar ve
Tatar, 2007). Oyunlarin i¢ine isbirligine dayali 6grenmeyi entegre ettigimizde bireyin
aktif 6grenmesini artirmakta ve O0grenmeyi 0grenme siirecine destek saglamaktadir.
Bireylere sunulan 6grenme firsatlar1 sayesinde biligsel stratejileri gelistirilerek daha
etkili 6grenme saglanabilir (Weinstein ve Mayer, 1986; Akt., Acikgoz, 2007). Egitimsel
siire¢ icinde kullanilan oyunlar 6grencilerin 6grenme siirecini daha eglenceli hale
getirerek Ogrencilerde becerilerin gelismesine de katki saglayabilir (Admiraal vd.,
2011). Oyunla 6grenme stratejilerinin isbirligi ile birlestirilmesi bu nedenle 6nem arz
etmektedir.

Ogrenme ortamlarmin isbirlikli olarak diizenlenebilmesi icin bazi tekniklerin
uygulanmas1 gerekmektedir. Tekniklerin her biri igbirligine dayali 6grenme yonteminin
ilkelerine sahip olmalidir. Hangi teknigin kullanilmasinin gerektigi dersin icerigine ve
amacimiza gore degisebilmektedir. Yapilan arastirmada anlati oyunlarinda Slavin
(1980)’ in gelistirilmis oldugu isbirligine dayali 6grenme tekniklerinden “Takim-Oyun-
Turnuva Teknigi” kullanilmistir. Takim-Oyun -turnuva tekniginde ogrenciler konuya
hazirlandiktan sonra gruplar arasinda turnuvada yarismasi esasina dayanmaktadir.
Turnuva soru ya da oyunlarla olabilmekte ve grup temsilcilerin verdigi dogru cevaplar
gruplarma 6diil, puan ya da art1 olarak eklenmektedir. Turnuva masalar1 diizenlenirken
grup icinde basar1 diizeylerine gore bireylerin turnuva masalarina dagilimi yapilir. Bu
sayede bireylerin rakip takimdan kendi basari seviyesindeki bireyler ile yarigsmasi
saglanir. Amag her bireyin kendi ¢abasi ve basarisi dogrultusunda takimlarina katkida
bulunmasidir (Maden, 2011). Isbirligi tekniklerinin seciminde oyunun dogas1 ve egitsel
oyunun hangi disiplin alaninda kullanilacag1 etkili olabilir. Bu nedenle isbirligi ile
O0grenme ortamlarinda hangi teknigin kullanilmasi ne kadar 6nemli ise kullanilan
teknigin belirtilen ilkeleri kapsamasi da o kadar onemlidir. Ciinkii isbirlikli 6grenme
tekniginin etkili olabilmesi motivasyona ya da derse karsi tutuma olumlu katk:
saglayabilmesi bu ilkeleri kapsamasina baglidir (Zorlu, 2020; Johnson, Johnson ve

Holubec, 2013). Isbirlikli 6grenme ortamlarinda 6grenme kalitesinin artmasi ya da
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isbirlikli 6grenme ortami sayilabilmesi igin isbirlikli 6grenme ortamlarinda sartlar
(ilkeler) gozetilmelidir (Agikgdz, 2007). Bu sartlar; olumlu baglhilik (pozitif dayanisma),
bireysel sorumluluk, yiiz yilize (destekleyici ) etkilesim, basar1 i¢in esit firsat, kisilerarasi
ve grup (sosyal) becerileri, heterojen gruplar, grubun kendini ve siireci degerlendirmesi,
odiller, post grup yansimasi, Ogretmenin rehberligi gozetilmesi olarak ifade
edilmektedir.

Isbirligine dayali oyunla 6grenme ortamlarmin 6grencilerde ne gibi farklilik
olusturdugunu tespit edebilmek ve Ogrenme ortamlarinin 6grenme verimliligi ile
iliskisini  anlayabilmek admma da Ogrencilerin motivasyonlarinin  incelenmesi
gerekmektedir (Kiiciikibis ve Eskiler, 2022). Bu baglamda literatiirdeki incelemeler
sonucunda Isbirligine dayali &grenme ortamlarinin  oldugu biyoloji 6gretimi
arastirmalarinda isbirligine ait birlestirme tekniginin kullanildig1 ¢alismalara rastlanmig
olup (Kdéseoglu, 2010; Altiparmak ve Nakiboglu, 2005; Arslan vd., 2006; Kog¢ vd.,
2022) takim-oyun-turnuva tekniginin kullanildig1 biyoloji arastirmalarinin siirli oldugu
gozlenmistir. Bu arastirma ile Takim-Oyun Turnuva teknigi kullanilarak isbirligine
dayali oyunla 6grenme ortamlarinda 6grenci motivasyonlarinin ne diizeyde etkilendigi

tespit edilmek istenmistir.

2.4.4. Oyun ve akademik basari

Bireyin egitim hayati boyunca edindigi bilgi birikimi ve kazandigir beceriler
bireyin akademik basarisin olusturmaktadir. Ogrencinin belirli bir egitim siirecindeki
aldig1 derslere ait kazanimlarin ve 6grenme gayretinin dlgme araglart ile Olglilmesi
sonucunda aldigr smif gegme notlarmin aritmetik ortalamasi akademik basariy:
olusturmaktadir (Akhun, 1980). Akademik basar1 Ogrencilerdeki gelisimin hangi
diizeyde gergeklestigini goOstermektedir. Bu gelisim bilgiyi anlama diizeyinde
olabilecegi gibi bilginin muhakeme edilmesi bilginin yeniden olusturulmasi diizeyinde
de olabilir (Sanca vd., 2021). Akademik basar1 tizerinde farkli faktorlerin etkili oldugu
cesitli aragtirmalar sayesinde agiga ¢ikarilmistir. Kullanilan yontem ve teknikler de bu
basar1 lizerinde en az 68rencinin ¢aligsmasi kadar etkili oldugu sdylenebilir.

Egitsel oyunlar, 6grencilerin akademik basarilarini olumlu yonde etkileyebilecek
onemli araclardan biri oldugu goriilmektedir. Ogrencilere eglenceli grenme ortamlari

sunarak konularin kavranma diizeyini dolayisiyla akademik basartyr olumlu yodnde

40



etkileyebilir. Egitsel oyunlarin akademik basari {izerindeki etkilerini daha iyi anlamak
icin yapilan aragtirmalar, bu tiir oyunlarin 6grencilerin 6grenme siireclerine olumlu
katki sagladigini gostermistir. Bunun yani sira 6grencilerin daha motive olduklarini ve
daha iyi performans gosterdiklerini de gostermektedir (Aycan vd., 2002; Saracaloglu ve
Aldan Karademir, 2009; Uzun, 2012; Yurt, 2007; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013;
Yildiz vd., 2020). Egitsel oyunlar aracilifiyla Ogrencilere interaktif bir 0grenme
deneyimi sunulmasi da oOgrenme siirecini daha etkili hale getirebilir ve bilgiyi
kaliciligin1 artirabilir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002; Gee, 2003; Korkusuz ve
Karamete, 2013). Bu nedenlerden dolayr &grencilerin 6grenme deneyimlerini
zenginlestirmek i¢in egitsel oyunlarin egitimde yararlanilmas: onemlidir. Egitsel
oyunlarin ve igbirlikli 6grenmenin 6grencilerin akademik basarilari, sosyal becerileri ve
O0grenme motivasyonlari iizerine de olumlu etkileri olabilecegini gosterdigi gibi (Yildiz
vd., 2020) bireylerin psikolojik durumlart ile akademik basar1 arasinda iligski oldugu
tespit edilmistir (Arslan, 2016). Akademik basariyr degerlendirirken de akademik
basariy1 etkileyecek bu faktorleride bir biitiin olarak diisiinmek grekecektir.

Oyunlarin akademik basariyr olumlu yonde etkiledigine dair bulgular olsa da
oyunlarin akademik basar1 iizerinde cok biiyiik bir etki gostermedigini soyleyen
calismalarda literatiirde yer almaktadir. Bu c¢alismalardan bazilarinda akademik
basarinin dgretilecek konuya gore ya da oyunla 6gretim yonteminin dogru kullanim
durumuna gore O6grenci tizerinde etkisinin farklilik arz edecegini bildirmistir (Klepper,
2003; Romine, 2004; Yigit, 2007; Bayirtepe ve Tiizlin, 2007; Ataover, 2005; Bayat vd.,
2014). Sonug olarak, akademik basar1 ile oyun arasindaki iligki karmasik bir konudur ve

birgok farkli faktor bu iliskiyi etkileyebilir.

2.5. Ciddi Oyunlar ve Egitimde Kullanim

Ciddi oyunlar, herhangi bir uzmanlk alaninda farkli platformlarda oyun
teknolojilerine eglence unsurlarinin da eklenmesi ile kullaniciya o uzmanlik alani ile
ilgili bilgi kazandirilmasini amacglayan oyunlardir (Yildiz ve Ozkil, 2015). Eglence
unsuru eksik olan ciddi oyunlar igerikten bagimsiz olarak amacina ulasamayacaktir
(Zyda, 2005). “Ciddi Oyun” terimi ilk olarak 1992’ de bilgisayar oyununda kullanildig:
(Gold ve Atari, 1992) ancak Ben Sawyer’ in (2002) “Digital Mill” ciddi oyun girisimini

kurmasindan sonra bu terimin daha popiiler olmasimi saglamistir. Ciddi oyunlarin ilk
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cikis tarihi 1992 olarak goriilse bile aslinda ciddi oyun kavraminin temellendirilmesi
Sawyer ve Rejeski sayesinde olmustur (Sawyer ve Rejeski, 2002). Sonraki siireclerde de
bilgi edinme amaciyla ciddi oyunlar farkli disiplin alanlarinda kullanilmis ve olumlu
sonuglar alimmistir (Peng, 2009; Suh, Kim, ve Kim 2010; Arnab vd., 2013; Nishikawa
ve Jaeger, 2011). Bu durum ciddi oyunlardan birgok uzmanlik alaninda
yararlanabilecegini gostermektedir.

Ciddi oyunlar 6grencilerin motivasyonunu artirip 6grenme ¢iktilariin iyi hale
getirilebilmesi  i¢in  siklikla egitimde, saghik alaninda ve simiilasyonlarda
kullanilabilmektedir (Bartolomé vd.,2011; Gorgen vd., 2020; Hardy vd., 2013; Bertram
vd., 2015). Ciddi oyunlarin, gelecekte hedeflenen becerilerin kazandirilmasinda yiiksek
potansiyeli vardir (Glirbiiz ve Celik, 2022). Dolayisiyla ciddi oyunlarin egitsel oyun
olarakta kullanilabilecegi sdylenebilir.

Oyunda oyuncunun iyi bir deneyim yasayabilmesi Czikszentmihalyi’ nin (1975)
akis teorisi ile agiklanmaktadir. Bu teoriye gore oyundaki gorevler ile kazandirilmak
istenen beceriler dengeli dagitilmalidir (Czikszentmihalyi, 1990). Akis teoremini
tamamlayan Bushnell” in "Ogrenmesi kolay, ustalasmasi zor" teoremine gére oyunun
karmagikligi artmasiyla ustalagmanin zor olacak ve oyuncu oyunu birakmak
istemeyecektir. Dolayisiyla 6grenmesi kolay oyunlarda oyuncu sikilmadigi igin akista
kalmak isteyecek; ustalagsmasi gereken oyunlarda da g¢aba sarf ettigi i¢in birakmak
istemeyecektir (Crockett, 2016). Bu durum dikkate alindiginda oyuncunun
performansimin arti§i oyunlarda oyunun zorluk seviyesi artirilmalidir. Bu tarz
sikintilarin Oniine gecgebilmek icin silire¢ i¢inde oyunlar degistirilebilir ya da oyunun
icindeki eylemlerde degisiklige gidilebilir (Desurvire ve Wiberg, 2009). Bu sayede
Ogrencinin siireg boyunca oyunda aktif olarak kalmasi saglanabilir ayrica oyuna
dolayisiyla konuya ait baglilig artirabilir.

Ciddi oyunlarda oyuncunun akista kalmasi ve oyuna karsi motive olabilmesi i¢in
hikaye ya da anlatilar oyuna entegre edilmelidir (Ermi ve Miyrd, 2005). Ornegin
macera temelli ciddi oyunlardaki gorevler anlatinin igine yerlestirilmistir. Bu tarz
oyunlarda oyuncu o gorevi tamamladiginda hikaye devam etmektedir (Semideus, 2016).
Ciddi oyunlarda oyuncularin hedefe ulasip ulasamadiklarmi degerlendirilmesi ig¢in
uygun geri doniitler verilmelidir (Whyte, Smyth ve Scherf, 2015). Ciddi oyundaki
bilgilerin ne diizeyde kazandirildiginin tespiti adina dogru da doniit Onem arz

etmektedir.
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2.6. Anlat1 Nedir?

Ricoeur’ a (2010) gore anlatilar a karst insana verilen bir gilivencedir.
Dolayisiyla hayatta hesap edilemeyen bazi olaylar gerceklesse bile anlatilar
programlanmis sistematigi takip eden olaylar olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Salen ve
Zimmerman’ a (2004) gore oyun yoluyla tecriibe edilen kurallarin tamamidir. Boylece
oyuncu oyun igindeki farkli eylemleri gerceklestirerek oyun evrenini kesfeder.
Oyundaki kurallardan hedeflerden vb temel unsurlardan uzaklasmamak i¢in oyundaki

anlatilarin diger anlatilarla karistirlmamasi gerekmektedir. Salen ve Zimmerman’ a

(2004) bu iki sekilde gergeklesebilir;

a) GOmiili Anlat;; Oyuncunun oyun etkilesiminden 6nce oyuncuya sunulan
iceriktir. Bu anlatilar oyuncuya motivasyon olmasi i¢in olusturulmustur.
GoOmiilii anlatilar olay baglantisi ile karakterlerin ve oyuncu etkilesimlerinin
oyun serliveni boyunca baglantisini1 saglar. Buradan hareketle bu aragtirmada
gomiilii anlati tercih edilmistir.

b) Ortaya Cikan Anlati: Oyuncunun etkilesimi ile hikayede kendini
yapilandiran anlatilardir. Oyunun c¢ercevesi oyun tasarimcisi tarafindan
hazirlanirken; oyunun gelisimi oyuncunun anlamhi katilimi ve oyunu
olusturan mekanizmalarin dogru baglantilar1 sayesinde saglanmaktadir. Bu
nedenle oyunun gelisim siireci degisebilmektedir. Ciinkii hem oyuncunun
eylemlerinde ki degisimi hem de o anda oyun oynanan ortamdaki

degisiklikler nedeni ile farkli sonuglanabilir.

Anlatilarin olmazsa olmaz degiskenlerinden biri olay orgiisii (ploting) ve anlatiy1
sunacak bir anlaticidir (narrator). Oykiilerin yapilma tarzi olarak bilinen anlati kipi
(narrative model), ‘anlati mesafesi (narrative distance)’ ve ‘anlati perspektifi (narrative
perspective)’ olmak iizere iki degiskeni igermektedir. Kokeni Eflatun ve Aristo'ya kadar
dayanan anlati mesafesi kavrami diegesis ve mimesis olmak Tlizere iki kisimda
incelenmektedir.  ‘Diegetik  (digegetic)’ tarzda anlatici Oykiisiini  dogrudan
anlatmaktadir. Anlatista olaylar1 6n planda tutarak olaylar1 anlatanin kendisi olduguna
inandirmaktadir. Yazinsal ve sozel icerikleri kapsar. ‘Mimetik (mimetic)’ tarzda ise

anlatict Oykiiyli anlatanin kendisi olmadigini goéstermeye calisir. Anlatict kendisini
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dogrudan gosterir ve bizi anlatanin kendisi olduguna inandirir; anlatista olaylar birinci
plandadir (S6zen, 2008). Dogrudan anlatilarda anlatici ile dinleyici arasindaki zihinsel
mesafenin azaldig1 goriilmektedir.

Anlatilar insanlarin giinliik yasantilarinin bir pargasi ve deneyimlerinin
anlatildigr insan bilisinin yaygin bir parcasidir (Dickey, 2011). Anlatilar farkli
disiplinlerde ve farkli diisiince c¢ercevelerinde kullanilan zor ama kullanislt bir
yontemdir. Anlatisal aragtirmalarda katilimci olarak yer alan bireyler her anlati
siirecinden keyif alabilmektedir (Savin, Baden ve Niekerk, 2007). Bu baglamda c¢esitli
disiplinlerdeki konular, pedagojik icerik bilgisini 6grencilere aktaran anlati olarak
goriilmektedir (Gudmundsdottir, 1991). Karmasik 6grenme hedeflerinin oyun igine
entegre edilip anlati ile biitlinlestirilerek ogretilebilir (Kenny ve Gunter, (2007). Gerrig
(1993)' e gore anlati, 6grencilerin kendilerini Gykiiniin 1 ve mekani i¢inde hayal
etmelerine, agiklamalarini diisiinmelerine ve duygularini hissetmelerine yardimei olur.
Boylece anlatim seklinde sunulan bilgiler daha hizli okunarak pedagojik iceriklerin
anlasilmasini kolaylastirdig1 sdylenebilir.

Her ne kadar anlatilarin anlati mesafesi sayesinde farkli deneyimler sunarak
duygusal katilimi saglasa da Ogrencilerin anlatinin gerisindeki igerigi 0grenmesi ve
bunu yaparken de anlatinin 6zgilnliigiiniin korunmasi1 da o kadar zor bir siirectir
(Stephan, 2021). Buna ek olarak anlatilarin tasarimindan kaynakli olarak 6nceden tespit
edilemeyen faktorlerin  kontrolii ve oOgrencilerin  katiliminin  devamliliginin
saglanamamasi da yasanabilecek zorluklar arasindadir (Timothy vd., 2022). Ogrenme
tasariminda anlatilarin kullanilmas1 6grencilerin biligsel ve sosyal gelisimine katki
sagladig1 (Sheila vd., 2015), anlati sayesinde bilginin zenginlestirildigi (Patricia vd.,
2014), yansitic1 diisiinme becerisine ve motivasyonuna dnemli diizeyde katki sagladigi

(Kang vd., 2015) arastirmalar sayesinde goriilmiistir.

2.6.1. Anlati gelistirme modelleri

Christian Budtz, Kaus Fog ve Barig Yakaboylu (2005)’ ya gore mesaj, catisma,
karakterler ve hikayenin konusu olmak iizere hikdye anlaticiliginda dort element yer
almaktadir. Her hikayenin okuyucuya vermek istedigi bir mesaj olmasi ile ¢atismanin
olmast okuyucu tarafindan hikayenin daha cazip hale gelmesi saglanmaktadir.

Hikayedeki ¢atisma siire¢ icinde ¢oziime kavusturulmalidir. Catismanin olusabilmesi
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icin okuyucunun ilgisini ¢eken etkilesimi fazla olan karakterler tercih edilmelidir.

Hikayelere genel olarak hedefin pesinden giden karakterle baglanmasi onerilmektedir.

Catismanin temelinde ana karakterle savasan baska bir karakterin varligi s6z konusudur.

Hikayenin akisinda yer verilen olaylarda okuyucunun deneyimlerinden yola ¢ikilarak

dikkatli sekilde kurgulanmal1 ve giris, gelisme, sonug kurallar1 g6z ardi1 edilmemelidir.

Bu dort elementin 15181inda farkli hikaye anlaticiligi kuramlar1 yer almaktadir.

Bunlardan ilki Aristo’nun “Geleneksel Hikaye Modeli” dir. Aristo hikayeyi olusturan

temel yap1 taslar alt1 asamali olarak agiklamistir. Bunlar; olay orgiisii, karakterler, dil,

diisiince, gorseller ve miiziktir. Olay orglisii bu asamalardan en dnemlisidir. “Olaylarin

organizasyonu” olarak ifade edilmekte ve olaylarin baslangici, ortasi ve sonu olmalidir

(Aristoteles, 2017). Diger asamalar bu olay orgiisii kapsaminda sekillenmektedir. Baska

bir kuramda ise Prop kisilerin eylemlerinin masallarda tekrarlandigini diisiinerek

Masallarin 31 islevini agiklamistir (Propp, 2018);

a)

b)

Baglangic: Masaldaki durumu ve masalin ana karakterlerini tanitilmasi ve
sonraki maceranin gerekli hazirliginin yapilmasi asamasidir. Aileden birinin
evden uzaklagsmasi ile baglayan siire¢ kahramanin bir yasakla karsilagmasi,
yasagi ¢ignemesi, saldirganin bilgi edinmeye ¢aligmasi (sorusturma), saldirganin
bilgi toplamasi, Saldirgan kurbanini ya da servetini ele gegirmek i¢in aldatmay1
denemesi ve kurbanin aldanip farkinda olmadan diigmana yardim etmesi ile
siire¢c tamamlanmais olur.

Esas Hikaye: Hikayede ki ana konu burada karsimiza ¢ikar. Kahramanin yola
cikmasina kadarki siireci kapsar. Saldirgan aileden birine koétiiliik yapmast ve
aileden birinin eksikliginin olugmasi, kahramanin bu durumun farkina varmasi
(aracilik), kahraman karst harekete gecmesi ve kahramana evden ayrilmasi
agsamalari ile boliim tamamlanir.

Bagisci: Kahraman sorunu ¢6zmek i¢in arayisa girer ve bagiscidan ozel giicleri
olan nesne almasi ile bu bolim baglar. Kahramanin biiyiilii bir nesneyi ya da
yardimciyr edinmesi i¢in bir sinavla karsilasmasi, kahraman bu sinava karsi
tepki gostermesi, kahramana 6zel giicii olan nesnenin teslim edilmesi (Elde
Etme), kahramanin aradig1 nesneyi bulabilmesi i¢in yol gosterilmesi ile devam
eder. Kahramanin ve saldirganin ¢atismada karsilasmasi, kahramanin ¢atigma
sonrasinda Ozel isaret edinmesi (Damga), saldirganin yenilmesi (Zafer) ve

baslangictaki soruna ¢dziim bulunmasi ile bu agsama sonlanir.
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d) Kahramanin Doniisii: Hikayenin son evresi olup kahramanin eve doniisi
anlatilmaktadir. Kahramanin eve doniis icin yola ¢ikmasi ile baglamakta ve
kahraman yolculuk sirasinda takip edilmesi, takibin sona ermesi ile kahramanin
kurtulmasi, kahramanin kimligini gizlemesi ve memleketine geri donmesi ile
devam eder. Sahte kahraman asilsiz savlar ortaya atarak kahramana zor bir
gorev verilir, kahramanin taninmasi ve sahte kahramanin agia c¢ikarilmasi
sonucunda kahraman yeni bir gériinlime sahip olur. Sahte kahraman ve saldirgan
cezalandirilmasi ile beraber kahramanin evlenmesi ve tahta ¢ikmasi ile bu asama

ile beraber masalin 31 iglev tamamlanmis olur.

Masallarda bu 31 islevin tamami goéziikmeyebilir. Bu otuz bir islevin yerine
getirilebilmesi igin saldirgan, bagis¢i, yardimci, prenses, gonderen, kahraman ve sahte
kahraman olmak iizere sekiz temel karakter arketipi vardir (Propp, 2018). Greimas
Eyleyenler Modeli’ nde ise sozlesme, sinama, yer degistirme ve iletisim olarak Propp’
un otuz bir islevini dort temel kavrama indirgenmis ve bunlar islevleri agisindan kendi
aralarinda ikiserli bicimde birlestirmistir (Kiran ve Kiran, 2003). Bu dort kavramda
karakterlerin alt1 eyleyenleri ile gergeklestigini sOylemektedir (Katilius-Boydstun,
1990; Hebert, 2006).
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Destekleyici ———~ Ozne — Engelleyici

Sekil 2. 11. Greimas’ 1n eyleyenler modeli.

a) Isteyim ekseni: 6zne ve nesne karsithg:.
b) Iletisim ekseni: gdnderici ve alic1 karsithig1.

c) Giig ekseni: destekleyici ve engelleyici karsitlig

Greimas’ a gore bir oyuncu birden ¢ok eyleni gerceklestirebilir ve bir eyleyen

birden ¢ok oyuncu tarafindan da yapilabilmektedir. Anlatilarda alt1 eyleyenin timii
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anlatilarda olmayabilir ancak eksenler dikkate alinarak en az iki eyleyenin (Ozne-
Nesne) bulunmasinin zorunludur (Altunkaya, 2012). Hikayeler baslangic ile bitis
durumu arasinda doniisiim gecirmektedir ve bu siirecte de eyleyenler degisebilmektedir.

Gustav Freytag (2015) ise Aristo’ nun olay kurgusu ile alakali goriislerini
gelistirip kendi ¢aginin tiyatrosuna uyarlamig ve hikaye kurgularinin benzerliklerini fark

edip, ¢oziimleyerek Freytag Piramidi’ ni olusturmustur.

Doruk

Karisikhk Gerr Diniis

Kigkirticr Olay Doruk

Serim Sonug

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

Hutchens (2015)° e gore Freytag Piramidi’ ndeki boliimler su sekilde

aciklanmistir;

a) Serim boliimii: Karakterler ve olayin gegtigi ortam tanitilir. Hikayenin ve
arka planlarinin detaylar1 hatiralarla diyaloglarla ve karakterlerin
diisiinceleri ile verilmektedir (Hutchens, 2015).

b) Yiikselen aksiyon: Hikayenin komedi ya da trajedi olmasina gore olaylar
giris kismindan baslayarak doruk noktasma devam etmektedir. Ornegin
hikaye komedi ise olaylar kétiiden iyiye; hikaye bir trajedi ise olaylar
iyiden kotiiye dogru gitmeye baglayacaktir.

c) Diisen aksiyon: Ana kahraman ve rakibi arasinda ¢atisma yasanmaktadir.

d) Sonug: Hikaye sonuca ulasmis ise komedi; ulagsmazsa trajedi olmaktadir.
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Joseph Campbell’ in (2010) toplumsal ve igsel diinya olarak birbirine
baglandigin1 6ne ¢ikaran mitler iizerine c¢aligmalarini yaparak “Kahramanin Sonsuz
Yolculugu” kuramini ortaya ¢ikarmistir. Campbell “monomit” ismi verilen bu yapilari
“Kahramanin Yolculugu” kitabinda on yedi asamada aciklamaktadir. Christopher
Vogler ise on yediden on iki asamaya indirgenmistir (Vogler, 2007). Vogler’ e gore
(2007) ; siradan diinya, maceraya c¢agri, ¢agrinin reddedilmesi, rehberle tanigma, ilk
esigi gecis, miittefikler/diismanlar, magaranin derinliklerine yaklagma, ¢etin smav, odiil,
geri doniis yolu, dirilis ve iksirle donilis asamalarindan olusmaktadir.

Christopher Booker’ imn 7 Temel Hikaye Modeli'n de ise Jung’ un arketip
kuramini esas alip “Yedi temel Olay Orgiisii, Biz Neden Hikdye Anlatiriz” kitabinda
diinyadaki biitiin hikdyelerin yedi tema iizerine kuruldugunu ileri siirmektedir. “canavari
yenmek, fakirlikten zenginlige, arayis, yolculuk ve geri doniis, komedi, trajedi, yeniden
dogus olarak siniflandirilmaktadir.” (Booker, 2010).

Booker (2010)’ a gore tim basarili hikayelerde var olan hikaye kurgusu bes

asama olarak kategorize edilmektedir.

a) Cagri: Kahramanin tanitildigi, hikayenin gegtigi yerin, in tanitildigi boliimdiir.

b) Diis: Kahramanin muhtemel bir ¢6ziim i¢in yola ¢iktig1 ve goreceli basarilar
kazandig1 boliimdiir.

c) Hayal Kirikligi: Kahramanin sinirlarinin ve ona karst olanlarin giiglerin agik
hale geldigi, ¢oziimiin zorlastig1 bolimdiir.

d) Kabus: Coziimii belirleyen son ¢etin sinavin verildigi bolimdiir.

e) Mucizevi Kacis-Kurtarma-Odiile Ulasma veya Kahraman“in Felaketi:

Hikayenin sonuca ulastig1 ¢oziimiin oldugu bolimdiir.

Booker, Hikayeyi okuyucusunun kendini hikayeye dahil ettigi ana kahramandir
ve ana konunun bir kahramanla ilgili oldugunu diger kahramanlarin buradan hareketle
olusturuldugunu savunmaktadir (Booker, 2010). Christopher Boooker diinyadaki biitiin
hikayelerin yedi tema flizerine kuruldugunu ileri siirmekte ve hikayeleri “canavari
yenmek, fakirlikten zenginlige, aray1s, yolculuk ve geri doniis, komedi, trajedi, yeniden

dogus olarak siniflandirilmaktadir.” (Booker, 2010).
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2.6.2. Oyunda anlat1

Anlat1 bilimi olarak bilinen naratolojinin baslica temsilcileri; Henry Jenkins
(2004), Brenda Laurel (1991) ve Janet H. Murray (1997)’ dir (Karadeniz, 2017).
Oyunlarin drama, roman, film gibi anlatilarla baglantili oldugunu sdyleyerek oyunlarin
incelenmesinde anlati diinyasina ait test edilebilir araclar ve deneysel kanitlarla
anlatilarin oyunlarda uyarlanarak kullanabilecegini savunmaktadir (Raessens, 2006, s.
55). Narratolojinin oyun incelemelerindeki ilk ¢alismalar1 dijital oyunlar kapsaminda
olmustur. Bunlardan ilki Brenda Laurel’ in (1991) “Computers as Theatre” ¢aligmasidir.
Diger Onemli ¢alisma ise Janet H. Murray (1997) “Hamlet on Holodeck™ dijital
baglantili 6ykii anlatimindaki degisimi ortaya koymaktadir (Karadeniz, 2017). Bu
kapsamda Naratoloji ve Ludoloji alanlarinda farkliliklar gézlenmektedir.

Dijital oyun ¢aligmalarini tanimlamak i¢in kullanilan ludoloji (Juul, 2004),
oyunlarin kurallarina, mekanigine ve oynanabilirli§ine odaklanirken; naratoloji,
oyunlarin hikaye anlatimi ve anlatisal unsurlarini inceler. Ludoloji savunuculari
oyunlarin anlati olmadigini diistinmektedir. Bu nedenle oyunlar1 anlati ya da dijital
medyanin alt tiirii olarak degil oyun olarak calismanin Onemini vurgulamaktadirlar
(Karadeniz, 2017). Naratoloji ise oyunlart merkezinde 6ykii anlatiminin oldugu diger
mecralara atifla incelemekte ve bu ekolojinin bir pargasit olarak gormektedir
(Karadeniz,2017). Buradanda anlasilacagi gibi bu aragtirman Naratoloji kapsaminda
yuritilmistir.

Murray ‘Siber-Uzamda Anlatinin Gelecegi’ kuramindan hareketle bilgisayarlari
Oykii anlaticist olarak kabul etmektedir. Oyun mekaniklerinin, oynanma seklinin ve
oyundaki siireglerin yapilandirilmasinin oyundaki anlati agisindan 6nemi biiyiiktiir
(Demirbag, 2021). Bu nedenle anlati sayesinde oyundaki kurallar ve oyun kurgusu
eslesmesinin, oyuncular i¢in oyunu karmasikliktan kurtaracagi ayni da yeni oyuncular
icin bile oyun ulagilabilir duruma getirecegi soylenebilir ( Juul, 2005). Oyuna dayali
O0grenme faaliyetlerinde anlatilar, etkili 6grenme araci olarak goriilmektedir (Kiili, 2005;
Squire, 2006). Dijital oyunlarda anlatilara sik rastlansa bile ciddi oyunlara entegre

edilen anlatilarin 6grenciler iizerindeki etkisi heniiz tam olarak bilinmemektedir.
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2.6.3. Anlati oyunlar

Anlat1 oyunlari, oyunu bir hikaye ya da anlati g¢ergevesinde sunabilen oyun
tiirlerini kapsamaktadir (Dickey, 2006). Hakkarainen ve Bredikyte tarafindan 1990’11
yillarin sonunda Finlandiya’ da Anlatt Oyun Pedagojisi gelistirilmistir, Bu oyun tiiriinde
oyuncular kendilerini hikayenin icinde ilerlerken bulmaktadir. Oyunun sonraki
asamalarinda olaylarin ilerlemesi, karakterlerin gelisimi anlatinin ve oyunun bir pargasi
haline gelir. Anlatt oyunlarinda oyuncunun hikayenin bir pargasi haline gelmesi
duygusal bag kurmalarinda ve oyun i¢inde oyundaki eylemlerine karar verme
stireclerini etkilemekte ve anlatinin icindeki oyun diinyasinda derin bir deneyim
yasamasina katki saglamaktadir. Kendini oyunun diinyasinda kaybederek hikayenin
pargas1 haline gelen oyuncuya eglenceli ve 6gretici bir ortam olusturmaktadir. Bu da
anlati oyunlarini mekanik bir etkinlikten ¢ikararak sanat eserine doniismesini
saglamaktadir.

Gergek diinyaya ait problemler oyun sayesinde hikaye icine entegre
edilebilmektedir. Bu sayede ¢ocuklar hikayedeki maceraya bagl olarak sifre ¢cdzme,
yon bulma, kod kirma, harita ¢cizme ve mektup yazma gibi benzer gorevleri yerine
getirerek iyi-kotii, hakli-haksiz gibi zit degerleri katilimcilarin diistinmesini saglayabilir.
Kiiltiirel degerlerin oyundaki hikayede yer verilmesiyle bireylerin yasami anlamasi
saglanacak ve bireylerin hayata uyum saglamasi kolaylastiracaktir (Hakkarainen, 2010).
Bu baglamda anlati oyunlar1 bireylerin yasam icindeki ilgi ve ihtiyaglarina gore
olusturuldugunda anlati oyunlarinin basariya ulagsmasini kolaylastirmaktadir. Anlati
oyunlart degerlendirilirken bireyin oyun esnasindaki gelisim diizeyleri dikkate
alinmasiin anlati oyunlarinin basariya ulasip ulagmadiginin tespiti acisindan onemli
oldugu gozlenmektedir (Hakkarainen vd., 2013). Bu kapsamda anlatilarin 6grenci
seviyesine uygun karmasikliktan uzak sekilde hazirlanmasi gerekmektedir.

Oyuncudaki gelisim diizeyini artirmak i¢in hikaye yazari, 6ykii karakteri olarak,
oyunda gdzlemci olarak ya da oyuncu olarak oyun siirecinde dahil olabilir. Hikaye
yazari, Oykil karakteri olarak siirece dahil oldugunda oyuncularin i¢sel yolculuguna
yaklasabilir onlara yardim edebilir, tavsiyeler verebilir ya da onlara meydan okuyarak
oyuna dahil olabilir. Bu durum oyunu oynayan Ogrencilerde etkilesimi artirarak
oyuncularda yaratict fikirlerin gelismesine katki saglayacak ve egitim hedeflerine

ulagsmay1 kolaylastiracaktir (Temel ve Temiz, 2021). Anlat1 oyunlarinin gii¢lii bir egitim
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aracina doniisebilmesi i¢in anlati oyunlar1 olusturulurken bu ayrintiya dikkat edilmesi
gerekmektedir. Anlatt oyunlarinin degerlendirmesi sonuca gore degil siire¢ boyunca
devam eden gozlemlerle saglanmali ve bireylerin gelisimleri, hakkinda bilgi verebilecek
dokiimanlara yer verilmelidir (Hakkarainen ve Bredikyte, 2020). Analtilarin ve
dolayisiyla anlati oyunlarinin i¢inde belki 6ykii yazari olarak belki oyun karakteri olarak
yer almasi anlati oyunlarimin basarisina katki saglayacak ve egitim ortamindaki

etkilesimi giiclii kilacaktir.

2.6.4. Anlat1 olarak dijital hikayeler

Bireylerin hayata ve is ortamlarina hazirlanmasi i¢in dijital caga ayak
uydurabilmesi i¢in yeni beceriler ve yeterliliklere ihtiya¢ duyulmaktadir (Lemke,
Coughlin, Thadani ve Martin, 2007). Dijital hikdye elestirel ve yaratic1 diisiinmeye
olanak taniyan ayni1 da kiltiirleraras1 igbirligini artiran Ogrenmeyi gili¢lendiren
multimedya aracidir (Benmayor, 2008). Houston Universitesi'nden Bernard Robin
dijital hikayeleri 6gretim ortaminda kullanilan ve alanda temel calismalar1 olan Oncii
isimlerdendir. Dijital 6ykiileme, bir konu hakkinda hikaye olustururken multimedya
araglarmin  kullanimi ve bu hikayenin ¢oklu ortamlarda paylasilmasi olarak

tanimlamistir (Robin, 2008).

Dijital hikaye anlatimimin o6grencilerde 21. yiizyill becerileri kazandirmada
destekleyici ve islevsel Ozelliklerinin oldugu ulusal ve uluslararasi ¢alismalarda da
gorilmistir (Kocaman ve Karoglu, 2015). Etkili bir sekilde tasarlanan teknolojik
araglar 6grencilerin anlamasini artirarak akademik basarisina ( Wu-Yang, 2008; Dogan,
2012), katki saglayacag gibi ayn1 da 6grenme motivasyonlarmi artirarak (Wu-Yang,
2008; Barrett, 2006), isbirlikli 6grenme, yansitict diisiinme, elestirel diisiinme ve
problem ¢ézme stratejilerini de gelistirecektir (Pitler 2006). Dijital hikaye anlatiminin
ogretim ortaminda kullanimi hem 6gretmenin hem de 6grencinin teknolojinin dersle
biitiinlestirilmesini saglamaktadir (Heo, 2009; Robin, 2008; Sadik, 2008). Teknolojinin
Ogretim ortamlarina entegrasyonu bu nedenle dnemlidir (Sadik 2008). Diiz bir anlatida
ogrencilerin sikilabildigi bir egitim ortamindan ziyade gorsellerle zenginlestirilmis,
miizik ve seslendirme ile duygusal gelisime katki saglamay1 hedeflemis anlatilarin

ogrencilerin gelisimini olumlu yonde etkileyecegi sdylenebilir.
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Dijital hikaye anlatimi1 iizerine yapilan arastirmalar incelendiginde dijital
hikayelerin 6grencilerin akademik basarilar1 ve motivasyonlar {izerinde olumlu etkilere
sahip oldugu goriilmektedir (Hung, Hwang ve Huang, 2012; Yang ve Wu, 2012).
Yansitict diisinme bigimini  gelistirmek ve Ogrenciler arasinda baglantilar
giiclendirmek i¢in dijital hikayelerden yararlanilmaktadir. Dijital hikaye anlatimi
bireylerde farkli seviyelerde (ses, nokta, duygusal icerik, gerilim, hikaye akisi) anlam
aktarmaya c¢alisarak  hikaye anlaticilarimin  ¢alismalarma  yeni  perspektif
kazandirmaktadir (Freidus ve Hlubinka, 2002). Kazandiklar1 farkli bakis agilari
sayesinde gercek hayatta karsilasacagi zorluklarla basa ¢ikarkende 6grencilerin daha
basarili olacagi distiniilmektedir.

Alan yazinda dijital hikayelerle alakali yapilan bir ¢ok siniflandirmanin belirgin
siirlar1 olmadigi i¢in Robin (2006) dijital hikayeleri; kisisel hikayeler, tarihsel konu ve
olaylar ile ilgili hikayeler, 6gretici ya da bilgilendirici hikayeler olmak {izere ii¢ baslik
altinda incelenmistir. Yapilan bu arastirma, Ogretici ya da bilgilendirici hikayeler
kapsaminda olusturulmustur.

Dijital Hikaye Anlatimmin Yedi Ogesi dikkate alinarak dijital hikayelerin
olusturulmas1 gerekmektedir. Dijital Hikaye Merkezine Gore Anlatimmin Yedi

Ogesi’ne ait adimlar Robin (2009) tarafindan su sekilde 6zetlenmistir;

a) Bakis acisi: Hikayenin amacini ve verilmek istenilen mesaji kapsar. Yazarin
hikayeyi neden ve ni¢in yazdigi ile alakalidir. Hikaye yazarmin bakis acisi
nedir? Hikayedeki tema nedir?

b) Dramatik soru: Hikayede merak uyandiracak sorudur ve cevabi hikayenin sonun
da saklidir.

c) Duygusal igerik: Hikayede verilmek istenen konu ile 6grenci arasinda duygusal
bag kurulmalidir. Bu kapsamda miizikler, resimler ve kelimeler eklenebilir.

d) Sesin Kullanimi: Hikayenin anlama ulasabilmesi i¢in ses ile duygu
hissettirmelidir. Duygulu ve akici seslendirme hikaye igeriginin dinleyicinin
anlamlandirmasini saglamaktadir.

e) Miizigin giicii: Se¢ilen miizigin hikaye ile uyum i¢inde olmasi hikayeye derinlik
kazandiracagr gibi (Bull ve Kajder, 2004) hikayenin ana temasini

destekleyecektir.
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f)

9)

Ekonomi: Dijital hikaye olusturulurken sadeligi ifade etmektedir. Icerikte
yalnizca gerekli olan bilgilerin en etkili sekilde verilmesi hedeflenmektedir.
Fazla biligsel yiikten kaginilmalidir.

Ritim: Hikayenin boliimlerine gore yavas ya da hizli tempoya gore hikayedeki
ilerlemedir. Senaryo bittikten sonra tiim hikayenin akisina gore karar

verilmelidir (Robin,2008).

Dijital hikaye olusturulurken Kearney (2011)’e gore dort asamaya dikkat edilmelidir;

a)

b)

d)

Uretim 6ncesi asamasinda hikayenin odak noktas1 belirlenerek fikirler iiretilip
gelistirilir, hikaye panolar1 ve senaryolar1 olusturulur ve medya icerigi hazirlanir.
Senaryo ne kadar basarili ise dijital hikaye o oranda basariya ulasacaktir.

Uretim asamasinda hikaye kaydedilir ve yayima hazirlanir. Icerigin aktarimia
en uygun programin seg¢ilmesi ile dijital ortama aktarilan hikayeye sesler
eklenerek kaydedilir.

Uretim sonras siiregte ise olusturulan dijital hikaye kiigiik gruplarda uygulama
oncesi degerlendirilir. Akran degerlendirmesi, uzman degerlendirmesi ya da
ogretmen degerlendirmesi olabilir. Geri bildirimlere gore gerekli diizenlemeler
yapilir.

Dagitim asamasi ise son asamadir. Bu asama sinifta ortaminda yapilabilecegi
gibi sosyal paylasim siteleri aracilig1 ile de yapilabilir (Kearney, 2011). Bu

asamada esas olan paylagim sonrasinda farkli bakis agilarin1 degerlendirmektir.

2.7. Biyoloji Ogretiminde Oyunun Yeri

Ogrencilerin biyoloji dersine karsi ilgilerinin ve motivasyonlarmin diisiik olmasi

nedeni ile biyoloji 6gretiminde giicliikler yasanmaktadir (Ac, 1990; Yavru ve Giirdal,

1998;

Aydogdu, 1999; Kahin ve digerleri, 2000; Ceyhun ve Karagdlge, 2000;

Karamustafaoglu, 2000). Ders iceriginin sayisal temelli olmasina ragmen igerigin sozel

yogunlukta olmasi, anlatimda kullanilan Latince kelimelerin fazlaligi, 6gretim siirecinde

yetersizligi, teknolojik kaynakli alt yapilarinin olmamasi ya da farkli tekniklere ait

donanimlarinin yetersiz kalmasi sonucu Ogrencide ilgi ve motivasyonun azaldigi

goriilmistiir (Abuzied, 2019; Karaca ve Beytur, 2022).
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Biyoloji 6gretimine yonelik yapilan literatiir aragtirmalarinda bireylerin 6grenme
ortaminda aktif olarak katildig1, eglenerek 6grendigi ve isbirliginin oldugu ¢aligmalarda
Ogrencilerin ilgi, motivasyon ve akademik basarilarinda artis oldugu gozlenmistir. Bu
arastirmalar 1s18inda biyoloji O6gretiminde oOzellikle oyunlarin giiglii bir ara¢ oldugu
goriilmektedir (Dogru ve Unlii, 2012; Bozdag ve Gokler, 2023). Biyoloji 6gretiminde
kavram yanilgilar1 biyoloji 6grenmeyi zorlagtirabilmekte ve o6grencilerin biyoloji
konularindaki biitiinliigli saglamalarma engel olabilmektedir. Oyunlar bu noktada
kavram yanilgilarin1 ortadan kaldirarak Ozellikle igerik entegrasyonuna izin veren
oyunlarda  konularin  somut &rneklerle iliskilendirilmesi  konu igeriginin
biitiinlestirilmesinde yardimci olmaktadir (Pivec ve Dziabenko, 2004; Belova ve
Zowada, 2020).

Ogrenmenin hazzim yasayan 6grencilerde problem ¢dzme becerileri gelismekte
ve bilimsel diistinmeyi tesvik etmektedir. Bireylerde eglenerek Ogrenmeyi saglayan
oyunlar sayesinde derse karsi ilgi ve motivasyonun artirilmasi hedeflenmektedir.
Ogrenme siirecinde eglenerek aktif 6grenme ortami olusturan oyunlarin karmasik
konular1 anlamlandirmada yardimeci olmaktadir. Oyunlarda konular1 gorsel ve isitsel
olarak 0grenen birey oyunla konular1 daha hizli bagdastiracaktir. Bir yandan oyunlarin
seriiveninde problem ¢dzme becerilerini gelistirirken bir yandan da etkilesimli 6grenme
ortaminda c¢ok yonlii olarak kendini gelistirecektir. Kendi yasantis1 yoluyla 6grenme
stirecine aktif katilan o6grencilerde konularin kaliciliginin da st diizeyde olacagi
ongoriilmektedir.

Oyunlar olusturulurken 6grenme kazanimlarina ve 0Ogrenci diizeyine uygun
oyunlarin secilmesi 6grencilerde ¢cok yonlii gelisimin gerceklesmesi agisindan 6nem arz
etmektedir. Ogrencilerin fikirlerinin énemli, derse katilmalarmin degerli oldugu ve
anlasildiklarini hissettikleri olumlu bir simif ortami bireylerde derse karsi ilgi, tutum ve
motivasyonu iist diizeye ¢ikardigr diistiniilmektedir (Cakmak, 2000). Oyun siirecindeki
degerlendirmelerle birlikte Ogrencinin kendini gelistirilmesine katki saglayacaktir.
Oyunda basarabilecegini ve gelistigini hisseden bireyin 6z-yeterlilik duygusu artacaktir.
Oz-yeterliligi yiiksek olan grenciler risk almay1 sevdigi igin zor gérevlerden ya da
ogrenilmesi zor konulardan kagmayacak ve biyoloji konularmin 6grenilmesi

kolaylasacaktir (Ekic1,2009).

2.8. Ilgili Arastirmalar
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2.8.1. Yurt ici Arastirmalar

Anlat1 temelli Ogrenme, c¢izgi romanlardan masa oyunlarma hatta ciddi
oyunlardan alternatif ger¢eklik uygulamalarina kadar popiiler bir egitim yaklasimi
olarak karsimiza ¢ikmakta ve bir ¢ok alanda etkisi arastirilmaktadir (Barab vd., 2006;
Pinkard vd.,2017). Anlat1 {izerine yapilmis calismalardan yola ¢ikarak anlati oyunlar
lizerine ve biyolojide anlati kullanimi ile alakali calismalara iligkin alan yazin
calismalar1 verilmistir.

Sahiner, Caglar ve Demirci (2016), obezitenin etkilerinden yola ¢ikarak egitsel
oyunlar ile dengeli beslenme egitimlerini eglenceli bir 6grenme ortaminda kalict bir
sekilde aktarmaya c¢alismistir. Bu kapsamda beslenmeyi ve teknolojiyi bir araya
getirerek oyun senaryosu Kiili (2005) tarafindan ortaya konan Deneyimsel Oyun
Modeli esas alinarak hazirlanmis senaryo tlizerinden Enerji Kosusu oyunu 6grenme ile
ilgili gorsel yerlesimi, dikkat, heyecan ve akis gibi faktorler 6n planda tutulmustur.
Calismada oyunun uygulamasi gerceklestirilmemis olup senaryosunun olusturularak
tasarlanmasi asamasini kapsamaktadir.

Demirbas (2017), dijital oyun calismalarindaki dijital anlatt ve oyun zithigi
kapsamindaki tartigmalar1 ele almistir. Medyanin yeni yaklasimlarinda ve oyulara
yonelik yorumlarin uyumsuzlugunu naratoloji ve ludoloji ¢ercevesinde elestirel olarak
ele almistir. Dijital anlati ve oyun bi¢imindeki ayrigmanin kuramsal olarak yerini
karsithgr olarak yeniden ve yeniden kavramsallastirdiklar1 c¢ercevede tistesinden
gelinmemis bir uyusmazlig agiklamistir.

Kocaman Karoglu (2015), uluslararasi literatiirii inceleyerek kuramsal anlamda
dijital hikayeleri aciklamig, Tirkiye orneklerine deginmis ve Ogrenme ortamlarinda
dijital hikayelerin kullanimina dair egitimcilere katki saglamistir.

Yiizer ve Kiling (2015), acikogretimde dijital Oykii yonteminin o6grenciler
acisindan katkisini arastirmis ve 6grencilerde bu yontemin motivasyonu artirabildigi,
bircok agidan becerileri gelistirebildigi ve 6grenmelerin kaliciligini artirdigir sonucuna
ulagmustir.

Varinlioglu, Alankus ve Aslankan (2019) da okuyucular kiiltiirel konularla ilgili
bilgilendirmek, ilgi ve baglhliklarini artirmak amaciyla ciddi oyunlarin kullanilmasini
iceren bir ¢alisma ile anlati siirecine 151k tutmaya calismistir. Bu kapsamda antik Teos
kentini iceren Dijital Teos Projesi’ni tartisip sunmakta ayrica kazi alaninda kalict bir

serginin sanal gercekligini ve mobil oyun uygulamasini igermektedir. Platform bulmaca
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oyunu olarak karsimiza ¢ikan Teos’lu Dionysos oyununun, dort antik mimari mekant
kullandig1 goriilmiistiir. Oyun sayesinde kullanicilarin antik mimari hakkinda empati,
eglenceli dilimi ve merak uyandirict ayn1 da arkeolojik kazi alan1 ve tarihi ile alakali
cok katmanli deneyim yasanmasini saglamistir.

Demirbas (2020), calismasinda oyun bi¢cimi ve oyun anlatilarinin iliskisini
Ludoloji perspektifinden DayZ oyununun oyun bigimsel bir analizi yapilmis ve oyunda
anlatilarin  nasil  kuruldugu incelenmistir. Ayrica dijital oyun etnogrefisinden
yararlanarak oyuncularin kendi 6ykiilerini nasil olusturduklarini aragtirmistir. Oyundaki
anlatinin sadece oyun flizerindeki, gorseller ya da materyaller {izerinden analizinin
yetersiz kalacagi anlasilmigtir. Alan yazindaki aragtirmalarda oyun ile siddet iliskisi,
oyunun egitim agisindan rolii dar bir ¢ergevede yapilmasina elestiri getirmistir. DayZ
tasarimiyla oyun karakterlerinin Oykiilerine odaklanmanin 6tesinde binlerce 6ykii
sunacak deney ortami olusturmus ve gercek yasam problemlerinin provasina
dontstiirmiistiir.

Temel ve Caglar’ in (2021) calismasinda Hakkarainen ve Bredikyte tarafindan
1990’1 yillarin sonunda gelistirilmis olan Anlati Oyun Pedagojisi (Narrative Play
Pedagogy) tanitilmistir. Anlati oyun pedogojisinde Finlandiya’da gelistirilmis olan
oyunun giiclinii ve yetiskin ¢ocuk ortakligi savunulmaktadir. Calisma kapsaminda
Anlati oyun pedogojisine farkli bakis acilar1 ile kavramsal cergeve olusturulmaya
caligilmistir.

Can ve Saltik Ayhanoz (2023), tasarim tabanli arastirma yontemiile kutuplari
konu olan oyun gelistirilmistir. Oyunun gelistirilmesinde Gartner Werbach ve Hunter’
n (2012) alt1 basamaktan olusan D6 modeli tercih edilmistir. Konu temelli senaryo tiirii
kullanilarak oyunun seneryosu yazilmig ve Ogrencilerin kutupla ilgili temel bilgileri
O0grenmeleri amaclanmistir. Aragtirmanin orneklemi 8 yas ve lizeri cocuklar olup
oyunda ki amag kutuplarla ilgili farkindalik olusturmaktir. Bu sayede kiiresel 1sinma ile
ilgili sorunlara ¢oziimler sunabilmesi adina firsatlar olusturacag diisiiniilmektedir.

Yurt i¢i aragtirmalarinda hem Biyolojide hem de farkli disiplinlerde ciddi
oyunlar, anlati ve anlati oyunlar1 kapsaminda smrhliklar oldugu gdzlenmistir.
Tiirkiye’de ciddi oyunlar ve anlati oyunlar1 kapsaminda genis bir alan yazina rastlanmaz
iken egitsel oyunlarda yapilmis olan yiiksek lisans ve doktora tezlerinde ingilizce ve fen
bilimleri alanlarinda egitsel oyunlardan siklikla yararlanildig: tespit edilmistir. Buna ek
olarak aragtirmalarda Orneklem olarak ortaokul ve ilkokul &grencileri ile yapilan

arastirmalarin 6n planda oldugu dikkat ¢ekmektedir (Capan ve Uziimcii, 2023). Bu
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aragtirma kapsaminda da Biyoloji alaninda ciddi oyunlarda anlati kullaniminin
ortadgretim dilizeyinde farkli perspektiflerden etkisi incelenirken gelecekteki

arastirmalarada 151k tutacag diistiniilmektedir.

2.8.2. Yurt Dis1 Arastirmalar

Baradan Rahimi ve Kim (2022), yapmis oldugu calismada, oyunlarda gergek
veya sanal ortam da ilgili disipline ait bilgiler Kanada da bir okulun dokuzuncu sinif
Ogrencileri tarafindan oyun tasarimina doniistiirilmiistiir. Siniftaki oyun yapma
etkinliklerinin 6grencilere ekip ¢alismasi, problem ¢dzme ve bilgi yaratma i¢in zengin
bir 6grenme firsat1 olusturdugu gozlenmistir.

Mawasi, Nagy, Finn ve Wylie (2022), anlatilarin 6grencileri motive eden ve
onlarin katiliminm saglayan bir unsur oldugu fikrinden yola ¢ikarak egitimcilerin anlati
temelli Ogrenmeye, hangi Ogrenme etkinliklerinin gerceklestirildigi konusuna
odaklanmis, egitimcilerin ve Ogrencilerin 6grenme etkinliklerini desteklemek icin
anlatilardan nasil yararlanabilecekleri konusunda rehberlik sunmustur. Anlatt
deneyimleri sonucunda 6grencilerin etkilesimleri tizerine odaklanmustir.

Raybourn (2014), c¢alismasinda Frankenstein romanindan esinlenerek Kkurulan
anlati temasinda Frankenstein200 deneyimi, egitimcilerin bilimlerde etik diisiinceyi
tesvik etmek i¢in olusturulan anlatiya dayali 6grenme etkinliklerinin planlanmasi ve
olusturulmasi i¢in somut bir 6rnek olmustur. Anlatiya dayali 6grenme deneyimlerinin,
yeni beceriler ve yeterlilikler gelistirip uygulayabilmek i¢in anlat1 bilesenlerine ihtiyag
duydugunu ve oOgrencileri duygusal olarak 6grenmelerine dahil ederek Ogrencilere
hikayeye dahil etmistir. Ogrenme deneyimlerindeki etkili anlatilar, motivasyonlar1 ve
davraniglar1 6grencilerin konular iizerinde diisiinmesine olanak taniyan modeller olarak
islev goren karakterler ve eylemler etrafinda insa edilmesi gerkliligi sonucuna
ulagmustir.

Avraamidou ve Osborne (2009) arastirmasi, bilimi anlamli hale getirmek ve
toplum igin erisilebilir kilmak adina fen egitiminde anlatinin kullanimina iligskin bir
durum c¢alismas1 gerceklestirmistir. Bu arastirma ile anlatinin fen egitimi agisindan
onemi ve bilime aktarmanin farkli yollar1 sunulmasi agisindan Snemli oldugu
goriilmiistiir.  Bu baglamda anlatinin bilesenlerine ait bakis agisi Onermis olan

calismada bilimde kurgusal anlat1 agisindan farkli anlat1 6rneklerine yer verilmistir.
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Prins, Avraamidou ve Goedhart (2017) , gerceklestirmis oldugu anlati temelli
Ogretim materyallerinin tasarimi, uygulanmasi ve degerlendirilmesini iceren karma bir
yontem, olan durum c¢alismasinda anlatilarin fen 6gretiminde ki etkisini incelemistir.
Anketleri, sinif gozlemlerini ve 6grenci-6gretmen goriismelerini kapsayan bu ¢alismada
veriler dogrultusunda 6grencilerin yeterli bilimsel anlayislart olusturdugunu ve anlatiy1
ders kitabindan daha kolay algiladiklarin1 gostermis ve anlatinin etkili bir sekilde fen
dersleriyle biitiinlestirilmesinin bir ihtiya¢ olduguna bulgular kisminda deginilmistir.

Browning & Hohenstein,2015, bir Ingiliz ilkokulunun 16 birinci smif, 21 iKinci
smif ve 25 igcilincii smif Ogrencileri iki gruba ayrildi. Evrim hakkinda okunan
anlatisal(dykiileyici) ve agiklayici iki ayr1 hikaye okunmus ve iki metin arasinda
kitaptaki bilgilere inanma acisindan bir fark olmadigin1 gostermistir.

Negrete ve Lartigue (2010) bilimi iletmede Oykiileyici metinlerin olgusal
metinlerle karsilagtirmis ve etki diizeyini incelemek icin tniversite ogrencileriyle
siirdiirmiis oldugu arastirmada bilgiyi anlama ve akilda tutma konusunda iki anlati
cesidinde farklilik oldugu sonucuna varmistir.

Corni, Fuchs & Savino (2018) calismasinda Bologna'daki Ducati Vakfi'nda
Fisica in Moto (FiM) olarak adlandirilan Endiistriyel Egitim Laboratuvar1 (IEL) olarak
uygulanan mekanik i¢in yeni bir 6grenme ortami tasarlamak ve mekanigin 6gretimine
yonelik bir yaklasim saglamak amaciyla arastirma gergeklestirilmistir. Mekanik olgu
modellerini nasil olusturdugunu anlati c¢ercevelemesi gibi biligsel dilsel kavramlar
acisindan analiz ederek gercek laboratuvarin anlatim ortaminda 6grencilerin mekanigi
O0grenmesine yonelik gerceklestirilmis bir arastirmadir. Mevcut program ve c¢alismanin
biligsel bilimi ve egitimdeki arastirma ¢izgisini motive etmesi, deneyimler ile okul fizigi
arasindaki baglant1 kurma diizeyini artirmasi nedeni ile 2008 yilindan bu yana Ducati
Vakfi ile Modena Universitesi ve Reggio Emilia Universitesi tarafindan gelistirilmis,
siirdiiriilmiis ve isletilmistir.

Taylor (2011), calisgmasinda 6gretmen adaylarinin kiiltiire duyarli fen 6gretimi
kimlikleri gelistirmelerine firsat sunan bir ¢abayr sunmustur. Ogretmen adaylarinmn
eksik diistinme ile basa ¢ikmada kars1 dykiilerin roliine iliskin 6rnek olay sonuglarindan
yararlanmalarin1 saglamis ve bir egitim araci olarak karsit oykiilerin giicli ve dnemine
iliskin anlayis1 derinlestirmistir.

Angelelli (2023), COVID -19 sirasinda sahte haberlerin gogalmasi ve Brezilya
halkinin bu durumdan fazlaca etkilenmesi sonucunda, ciddi bir oyunun (kart tabanli rol

yapma oyunu) gelisimi rapor edilmistir. Yanlis bilgilerden ve sahte haberlerden
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etkilenen topluluklarin katildigr g¢alisma on ay siirdiirilmiistiir. Oyunun dogasi
(etkilesimli ve isbirlik¢i) katilimeilarin odaklanmasina izin verdigi ayrica problem
¢ozme becerileri ve grup calismasi iizerine katilimcilar1 gercek hayat deneyimlerinden
yararlanmaya tesvik ettigi goriilmiistiir.

Yacoub ve Holton (2023), COVID -19 siirecinde ¢evrim i¢i kurslara duyulan
ihtiyag ve kimya dersine aktif katilim gerekliligi nedeni ile ¢evrim i¢i anlati oyunu
gelistirilmis ve Genel Kimya dersi goren iiniversite Ogrencilerine uygulanmistir.
Gelistirilen Mysterious Compound ¢evrimig¢i oyunu sers ¢alismaya yardimei olan bir
unsur olarak ilgi ¢ekici bulunmus, 6grencilerin giiven seviyelerini yiikselten c¢alisma
klavuzu olarak goriilmiistiir. En yaygin elestiri, sor ¢esitliliginin az olmasi yoniinde olsa
da ogrenciler tarafindan olumlu bir etkinlik olarak karsilanmistir.

Veldkamp, A. ve ark. (2022), egitsel oyun tasarim 6gelerinin daldirma, isbirligi
ve bilgilendirme ag¢isindan egitsel kagis odalarinin 6grenmeye tesvigi iizerindeki etkisini
arastirmistir. 16-20 yas arasinda 126 Ogrenci ile gergeklestirilen ¢alisma da kacis
odasinin tasariminda, 6grenme hedefi ile oyun hedefini ayni hizaya getiren egitici bir
oyun tasarim ger¢evesi sunmus ve her Ogrenci igin farkli rollere sahip bir anlati ile
yogun bir etki olusturdugu goriilmiistir. Ogrenciler kendilerini dalmis (akista)
hissettikleri, algilanan daldirma ile Ogrencilerin bilgi kazanimi arasinda pozitif bir
korelasyon oldugu yrica isbirligi agisindan da olumlu yonde etkiledigi gorilmiistiir.
Anlat1 a¢isindan iki okul arasinda 6grenci rolleri arasinda farkliliklar gézlenmistir.

Cornillie ve ark. (2021) Belgika’ da bir okulda yiiriittigii ¢alismada yabanci dil
yeterlilik diizeyleri Avrupa Ortak Referans Cergevesi' nin (Avrupa Konseyi, 2018a) B2
civarinda olan 17-18 yas araligindaki 21 lise 6grencisi ile ¢alisilmistir. Bu ¢aligmada
sekiz isbirlik¢i grup kullanilmistir. Calisma ii¢ asamali gergeklestirilmisti. Ik asamada
25 saatlik ders siiresini kapsayan hayran kurgusuna bir giris ve Twine temel egitimi

(http://twinery.org/), ikinci asamada hayran kurgu, ti¢iincii asamada Etkilesimli kurgu

ve ¢ok dillilik ile tamamlanmistir. Her grup, dijital oyun serisinde ¢ok dilli unsurlar
igeren etkilesimli kurgu yazdiklari acik uglu bir yaratici yazma projesini tamamlamaistir.
Kesfedici caligmada, dijital hikaye anlatimi gorevlerinin yabanci dil egitiminde ne
Olctlide ortadgretim icin uygulanabilecegini aragtirmistir.

Hao, K. C. (2023), arastirmasinda Kitties' Magic Journey (KMJ) adinda bir
dijital 6gretim oyunu tasarlamig ve utunun tasarim Ogeleri arasinda ARCS 6grenme
motivasyon teorisini entegre eden animasyon, anlati hikayesi, eglence ve

kullanilabilirlik ile diizenlemistir. Sonuclar hem KMJ'nin hem de geleneksel 6gretimin
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ogrenme etkinligini arttirdigini ayrica Ogrencilerde 6grenme motivasyonu artirdigi
sonucuna ulastirmigtir. Ogrenme motivasyonu ile animasyon, anlat1 hikayeleri, eglence
unsurlar1 arasinda yiiksek derecede pozitif korelasyon oldugu gozlenmistir. Bu
caligmanin sonuglar1 yeni bir oyun tasarim agisindan da siirecte 6grenme hedeflerinin
motivasyon ve igbirligi unsurlar1 agisindan entegre edilebilmesi adina arastirmamizda
bizlere 6nemli fikirler vermistir.

Lu ve ark. (2023), 36 yerlesik tniversite Ggrencisii anlatili veya anlatisiz
gruplara rastgele secilerek aktif sanal gergeklik ve hareketsiz sanal gergeklik
oyunlarinda (konu i¢i) anlati1 6gelerinin birlestirilmesinin etkisini aragtirmig ve fiziksel
aktivite katilimi davranisi, oyun deneyimi lizerindeki denekler arasi1 ve 6zne igi etkileri
incelenmistir. Her oyun oturumundan once ya 5 dakikalik bir anlatim videosu (anlati)
izlediler ya da dogrudan orijinal sanal gergeklik oyunlarini anlati olmadan (anlatisiz)
oynatilmig ve bileklerindeki ivmedlger ile oyuncularin fiziksel aktivite verileri
degerlendirilmistir. Anlatilarin orta siddetli fiziksel aktivitede gecirilen siireyi artirdigi
ve hareketsizlik oranin1 azaltig1 goriilmiistiir.

Dai, Ke ve Pan (2022), farkli demografik ge¢mislere sahip yirmi yedi
tiniversite ogrencisiyle kesfedici karma yontem vaka calismasi ile gerceklestirmis
olduklar1 arastirma, matematik problemlerinin ¢6ziimii i¢in dijital oyun tabanli 6grenme
(DGBL) ortaminda anlatilarin roliinii yoneten tasarim bulugsal yontemlerini ve
sonuglarini incelemistir. Arastirma sonucunda oyuna dayali matematik problemlerini
¢ozmek icin anlati yonetimli eylem; anlati kullanimi ile matematik problem ¢6zme
arasindaki pozitif iligki; ve matematik problemi ¢o6zmede kizlarin nesne yonelimli
anlatilar acisindan igsel entegrasyona sahip oldugu gorilmiistiir. Arastirma oyun
anlatilarinin, DGBL ortaminda matematik problemlerinin ¢6ziimii ve cinsiyeti kapsayan
anlat1 tasarimi agisindan 6nemini vurgulamistir.

De Troyer, Van Broeckhoven ve Vlieghe (2017), calismasinda ciddi oyunlarda
anlati kullanimina ait pedagojiyi sunmustur. Tasarimcilarin pedagojik ilkeler ile anlati
moddellemesini birlestirilmesine ait sunmus oldugu bilgiler ile oyunlarin etkililiginin
artirilmasi, bu siirece ait genel ilkeleri ve anlatiya dayali ciddi bir oyunun pedagojik
yonlerini belirlemek igin nasil kullanilabilecegini agiklanmistir. Ayrica ciddi oyunlarda
belirli bir pedagojik tasarim stratejisi olan Miidahale Haritalama Protokolii'niin (IMP)
sonucunu ciddi bir oyunun hikayesine nasil baglanacagi gosterilmistir.

Aragtirmalarda ciddi oyunlarin bir ¢esiti olan anlatilardan ¢ok farkli uzmanlik

alanlarinda farkli prspektiflerde kullanildigr goriilmektedir. Bu agidan biyoloji
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disiplininde anlat1 kullanimina bakilmis ancak daha ¢ok fen bilgisi dersi kapsaminda
anlatilara ve anlati oyunlarina alan yazinda yer verilmistir. Bu arastirma anlati oyun
modeli olusturulmasi ve biyoloji disiplininde anlati oyunlarmin egitsell oyunlara gore
farkinin ortaya cikarilmasi agisindan diger arastirmalara gore farkli bir bakis agisi
sunmustur. Karma yontemle gergeklestirilen bu aragtirmada anlati oyunlarinin igbirligi,
motivasyon ve Ogrenme hedefleri ile nasil birlestirildigini ve ogrencilerin farkl

parametreler agisindan ne diizeyde basar1 sagladigini agiga ¢ikarmustir.
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3. MATERYAL ve YONTEM

Arastirmanin modeli, arastirmanin evrenini ve 6rneklemine, aragtirma siirecinde

ki asamalara, oyunlar, arastirma hipotezleri materyal ve yontem kapsaminda yer

verilmistir.

ARASTIRMA
SURECI
| |
1 1 1 1
; TASARIMIN TASARIMIN = i
ANALIZ GELISTIRILMESI UYGULANMAsI| | DEGERLENDIRME
| |
1 1 1
Baslamin Veri Toplama . .
== Problem Durumu Ol t%lruhnam Aract Modelin Tasarimi Nicel Verilerin
$ Gelistirilmesi Analizi
Anlat1 oyun - A
==lArastirma Yontemi =1 Evren Orneklem | = Dg r's sonu = modelinin L Nitel Verilerin
giinliikler B . Analizi
gelistirilmesi
|| Veritoplama | | Hikaye Haritast | = Anlatinin
araglarmin tespiti hazirlanmasi

== Arastirmada Etik | == Goriisme Formu | Antatilann Dijital
Hikayeye Doniisimii

Arastirmacinin ||| Akademik Basar1

Rolii Testi
| Anlati oyunlarmin
hazirlanmasi
Aragtirmada
— Gegerlilik
Giivenirlilik

Sekil 3.1. Arastirma siireci.

3.1. Analiz

3.1.1 Problemin tespiti

Biyoloji disiplinin “Cevre Bilimi” olmasi nedeni ile dogay: anlayan, merak eden

ve sorgulayan bir bilim dalidir. Sorgulama yetenegi kazandirilabilmesi icinde
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ogrencilerin dgrenme siirecine aktif olarak katilmasi gerekmektedir (Balim, Inel ve
Evrekli, 2008). Hem biyoloji derslerinin genellikle 6gretmen merkezli olmasi hem de
biyoloji disiplinindeki Latince kavramlarin yogun olmasi 6grencileri sikmakta derse
olan ilgi, tutum ve motivasyonunu azaltmaktadir. ilgi ve motivasyonu azalan ayrica bu
disipline olumsuz tutum gelistiren bireylerde ¢evre okur-yazarliginin ya da toplum
sagligr bilincinin olugmasi1 zorlagsmaktadir. Bu zorluktan yola c¢ikarak arastirma
kapsaminda literatiir incelemesi yapilmis ve Biyoloji dersinde “Hiicre Boliinmeleri”
tinitesinin 6grenilmesinde Ogrencilerin zorlandigi, kavram yanilgilarinin oldugu ve
icerigin soyut geldigi tespit edilmistir. Bu zorlugu ortadan kaldirabilmek adina
kullanilacak strateji yontem teknik ya da modele karar vermek adina incelenen
literatiirde oyunlarin 6grencilerde ilgi, tutum ve motivasyonlarina ayrica isbirlikli
ogrenmelerine katki saglayarak toplum bilinci olugsmasinda olumlu ydnde etkiledigi
goriilmustiir (Bayat vd, 2014; Talan, 2019; Yesiltas ve Cantiirk, 2022). Oyun ve egitsel
oyun calismalar1 incelenirken anlati oyunlarmin bu kapsamda etkisini arastiran
calismalar dikkat cekmistir. Anlatilarin etkisini daha detayli ortaya cikarabilmek adina
anlati oyunlarinin kapsami irdelenmistir. Biyoloji egitiminde énemli bir yere sahip olan
“Hiicre Bolinmeleri” iinitesinde somutlastiracak etkinlikleri dahil etmek 6grencilerde
o0grenmeyi kolaylastirabilir (Glirbiiztiick vd., 2017). Bu kapsamda anlati oyunlarinin
egitsel oyunlara gore “Hiicre Boliinmeleri” iinitesinde yer alan konularin
Ogrenilmesinde farkli degiskenler agisindan etki diizeyine bakilmak istenmistir.
Ogrencilerin  akademik basarilarini,  biyoloji ~ dgrenmeye yonelik —akademik
motivasyonlarini, biyoloji dersine yonelik tutumlarini ve isbirligine dayali 6grenme
stratejileri i¢in motivasyonlarmi etkileme diizeyi anlati oyunlar1 ve egitsel oyunlar
kapsaminda bakilmasi hedeflenmis ve anlatilarin 6grencilerdeki etkisi ortaya konulmak
istenmigtir.  Oyun tasarim modelleri incelendiginde anlati oyunlarmin tasariminda
arastirmaya uygun oyun tasarim modeline ihtiya¢ duyulmustur. Anlati oyunlar1 igin

“Ogrenme, Isbirligi ve Motivasyon igin Anlat1 Oyunu Modeli” gelistirilmistir.

3.1.2. Arastirmanin yontemi

Anlat1 oyunlartyla mitoz ve mayoz programinin gelistirildigi ve etkiliginin
degerlendirildigi bu arastirma karma ydntem ile gerceklestirilmistir. ilk olarak 1960’1l

yillarda Leech ve Onwuegbuzie (2009) tarafindan nicel ve nitel ¢aligmalar bir arada
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kullanilarak “Karma Yontem” fikri ortaya konulmustur. Nicel ve nitel veriler bir arada
kullanilmast aragtirmanin hem gecerliligini ve gilivenilirligini hem de aragtirma
problemlerinin daha iyi anlasilmasini saglamaktadir (Creswell ve Plano-Clark, 2007).
Karma yontemin tercih edilme sebebi, arastirma problemlerinin farkli yontemler
aracilifi ile sonuglarin benzerligini, iliskisini ve dogrulugunu bularak cesitlemeyi

saglamasidir (Greene, 2007; Bryman, 2006).

Creswel (2003)’ e gore karma yontem igin alt1 tasarim vardir. Agimlayici Sirall
Desende nicel veriler toplanip analiz edilerek takip edilerek nitel veriler toplanir
yorumlama siirecinde veriler biitiinlestirilir. Kesfedici Sirali Desende nitel verilerin
toplanip analiz edilmesi siirecinden sonra  nicel  verilere  gecilerek  yorumlama
siirecinde veriler biitiinlestirilir. I¢ ice Karma Desende nicel veriler toplanip analiz
edildikten sonra nitel verilere gecilir ya da tersi de s6z konusu olabilir. Verilerin
yorumlanma ve sonug siirecinde verilerin biitiinlestirilmesi tamamlanir. Nicel ve nitel
veriler ayni anda da toplanabilir. Yakinsayan Paralel Desende nicel ve nitel verilerin
toplanmas1 ayni anda yapilarak verilerin analizi ayr1 yapilir. Veriler karsilastirilip
iligkilendirilerek yorumlama siirecinde biitlinlestirilir. Doniisiimsel Desende nicel
veriler toplanip ¢oziimlenerek takip siirecinde kalinir ve nitel veriler toplanip
¢cOziimlenmesiyle veriler yorumlama siirecinde biitiinlestirilir. Cok asamali Karma
Desende ise ilk asamada yliriitiilen nitel calismanin ikinci asamada yiiriitiilecek nicel
calismaya ve sonucunda da yiiriitiilecek olan karma arastirmaya rehberlik etmesi
stirecini kapsar.

Arastirmada nitel ve nicel verilere esit oncelik verilerek es I1 toplanan verilerin
biitiinlestirilmesi yorumlama asamasinda gergeklestirilmistir. Bu baglamda arastirmada
karma desenlerden “Yakinsayan Paralel Desen” tercih edilmistir. Nitel ve nicel verilerin
farkli tiirde bilgi sagladigi varsayimindan hareketle yakinsayan paralel desende
arastirmaci, nitel ve nicel verileri beraber toplar; ancak analizlerini ayr1 yapar ve elde
ettigi bulgulan karsilastirarak bulgularin birbirini ne kadar dogruladigini belirler. Nitel
ve nicel yoOntemlere esit Oncelik verilen yakinsayan paralel desende veriler
cozlimlenirken birbirinden ayri tutulur ve verilerin sonuglar1 yorumlama yapilirken

birlestirilir (Creswell, 2014).
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Nicel veri

toplama ve
analizi
Karsilagtirma veya
iligskilendirme »  Yorumlama
Nitel veri
toplama ve
analizi

Sekil 3.2. Karma yontem yakinsayan paralel desen prototip modeli (Creswell ve
Plano, 2014,s.77-78).

Bu caligma da anlati oyunlart ve egitsel oyunlar kullanilarak (bagimsiz
degisken), “Hiicre Boliinmesi Unitesi” kapsaminda 6grencilerin mitoz béliinme, eseysiz
iireme, mayoz bolilnme ve eseyli lireme konularinda dgrenciler tizerine etkisini (bagimli
degisken) arastirmak icin tasarlanmistir. Karma yontem desenlerinden ‘“Yakinsayan

Paralel Desen” arastirma kapsaminda nasil tasarlandigi Tablo 3. 1’ de verilmistir.

Tablo 3. 1. Arastirma akis deseni.

On Test Ogretim Siireci Son Test Kalicilik Testi
Akademik B Testi
Akademik Basari Testi a ?gé) ) Sal\s/?g estt
IDOOSMO Anlati Oyun Akademik Basar1
Deney 1 = - e
- BAMO Testi ve Goriisme
Grubu BAMO
Formu
BBYT BBYT
Ders Sonu Giinliikler ve Hikaye Haritalar1*
Akademik B Testi
Akademik Basar Testi & igé) ) Sal\s/?g ost
Deney 2 IDOOSMO Egitsel Oyun “ Akademik Basari
Grubu BAMO BAMO Testi Fvgrg]ﬁmsme
BBYT BBYT

Ders Sonu Giinliikler

IDOOSMO  —lsbirligine Dayali Oyunla Ogrenme Stratejileri Motivasyon Olgegi
BAMO — Biyoloji Ogrenmeye Yonelik Akademik Motivasyon Olgegi
BBYT — Biyoloji Bilimine Yénelik Tutum Olgegi

Bagimsiz Degisken 1: Anlatt Oyunu ile 6gretim yapilan grup

Bagimsiz Degisken 2: Egitsel Oyun ile 6gretim yapilan grup

*Hikaye Haritalar1 sadece deney 1 grubunda uygulanmuistir.
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Arastirmanin nitel boyutunda biyoloji dersinde uygulanacak olan anlati1 oyunlari
ile egitsel oyunlarin Ogrenci iizerindeki etkisine bakilmistir. Nitel veriler, yari
yapilandirilmis ders sonu giinliikler ayrica deney grubunda ders sonu giinliiklere ek
olarak hikaye haritalar1 uygulanmistir. Arastirma siirecinin 14. haftasinda goriisme
formu ile yazili olarak siire¢ hakkinda 6grencilerin genel goriisleri alinmustir.

Arastirmanin nicel boyutunda ©n test-son test yari deneysel desen ile
gergeklestirilmistir. Yar1 deneysel desen, tiim digsal degiskenlerin kontrol edilemedigi
ancak deneysel silirecin uygulandigi aragtirma yontemidir (Christensen, Johnson ve
Turner, 2020). Biyoloji Ogrenmeye Yé&nelik Akademik Motivasyon Olgegi, Biyoloji
Dersine Yonelik Tutum Olgegi, Isbirligine Dayali Oyunla Ogrenme Stratejileri Igin
Motivasyon Olgegi’ ne ait veriler on test ve son test olarak; akademik basari testi ise n
test-son test ve kalicilik testi olarak olarak uygulanmis ve veriler toplanmistir. Kalicilik

testi aragtirmanin 14. Haftasinda uygulanmistir.

3.2. Tasarimn Gelistirilmesi

3.2.1. Arastirma baglaminin olusturulmasi

Arastirmanin ¢alisma yapilacak grubun belirlenmesi, aragtirmanin yapilacagi
konunun ders saati ve kazanimlarina gore cercevenin olusturulmasi ve c¢alismanin
yapilacagi kurumun belirlenmesi ile arastirmanin baglami olusturulmustur. Arastirma da
10. simif “Hiicre Boliinmeleri” iinitesi kapsaminda (Tablo 3. 3) 6grenme kazanimlar1 ve
ders siiresi dikkate alinmistir. “Hiicre Boliinmeleri” iinitesinde bes ders kazanimi 18
saat ders siiresinde verilecek sekilde 10 haftalik siiregte uygulama siireci (Tablo 3. 9)
planlanmistir.

Hiicre Boliinmeleri tinitesinin soyut kalmas1 ve Latincenin yogun olmasi nedeni
ile Ogrencilere kazanimlar aktarildiginda kavram yanilgilar1 olusabilmektedir.
Ogrencilerde 6grenme asamasinda yasanan zorluklar ogrencilerde motivasyonu
diisiirmekte ve ders sikict bir hal almaktadir. Bu kapsamda derslere eglence unsurunu
ekleyerek Ogrencinin ders boyunca aktif katilimi i¢in oyunlardan yararlanmasina karar
verilmis olup yenilik¢i yaklasim olmasi nedeni ile anlati oyunlarmin egitsel oyunlara

gore farkinin ne oldugu ortaya konulmaya ¢aligilmistir.
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3.2.1.1.Evren ve Orneklem

Bu c¢alismanin evreni ortadgretim 10.sinif 6grencileridir.

ve maliyet faktori

dikkate alindigindan arastirma uygun 6rneklem yolu belirlenmistir. Arastirmacinin

calistigt  kurumda

10.sin1f  Ggrencilerinden iki simif aragtirmanin  6rneklemini

olusturmaktadir. Arastirma 6rnekleminin deney 1 ve deney 2 grubunda cinsiyete gore

ogrenci sayilar1 Tablo 3. 2 © de verilmistir. Calisma 6rneklemini olusturan 6grencilerinin

LGS ile 2022 yiizdelik dilimi 7,22 olup gruplar arasinda homojenlik oldugu
bilinmektedir (MEB,2022).

Tablo 3. 2. Arastirma yapilan siniflarin cinsiyete géore mevcut sayisi.

Cinsiyet Deney 1 Grubu Deney 2 Grubu
Kiz 18 17
Erkek 14 16
Toplam 32 33

3.2.1.2. Veri toplama araglarinin tespiti

(

Deney 1 Grubu

Akademik Basari Testi (Ek. 10)

Biyoloji Dersine Yénelik Tutum Olgegi (Ek. 6)

Biyoloji Ogrenmeye Yonelik Akademik Motivasyon Olgegi (Ek. 7)
Isbirligine dayali oyunla dgrenme stratejileri i¢in motivasyon dlgegi (Ek. 8)
Ders Sunu Giinliikler (Ek. 11), (3 adet)

Hikaye haritalar1 * (Ek. 12), (3 adet)

Gortisme Formu (Ek. 13)

~N

-
(

~N

Deney 2 Grubu

Akademik Basar1 Testi (Ek. 23)

Akademik Basar1 Testi (Ek. 10)

Biyoloji Dersine Yonelik Tutum Olgegi (Ek. 6)

Biyoloji Ogrenmeye Yonelik Akademik Motivasyon Olgegi (Ek. 7)
Isbirligine dayali oyunla dgrenme stratejileri i¢in motivasyon dlcegi (Ek. 8)
Ders Sunu Giinliikler (Ek. 11), (3 adet)

Goriisme Formu (EK.13)

J

\_

*Hikaye haritalar1 4-2-2 hafta araliklarla sadece deney 1 grubuna uygulanmistir.

Sekil 3. 3. Deney 1 ve deney 2 gruplarinda veri toplama araclari.
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Bu calismada arastirmaci tarafindan gelistirilen ii¢ tane anlati ve bu anlatilarla
baglantili on {i¢ anlati oyunu tasarlanmistir. Deney 1 grubunda anlati oyunlari
uygulanmistir. Anlat1 oyunlarindan anlati1 faktorlerinin ¢ikarilmasi ile egitsel oyunlar
elde edilmis ve deney 2 grubuna da egitsel oyun uygulanmistir. Deney 1 ve deney 2’ de
yapilan miidahalelerin etkisini tespit edebilmek amaciyla Sekil 3. 3° de verilmis olan

Olgme araglar1 deney 1 ve deney 2 grubunda uygulanmustir.

3.2.1.2. 1. Biyoloji dersine yonelik tutum olcegi

Tutum, bireyin Karsilagtigi olaylar ve durumlar karsisinda géstermis oldugu
giidiisel, zihinsel, duygusal ve algisal olarak olusturdugu kalic1 ve stirekliligi olan etkin
giictiir (Schwarz ve Bohner; 2001). Biyoloji dersine yonelik tutum 06lgegi (Atik vd.,
2015) hazirlanirken madde havuzundaki verilerle hazirlanarak taslak formu uzman
goriisleri ile diizeltilmis ve on uygulama ile son seklini almistir. On uygulama
2013/2014 egitim-0gretim yilinin ikinci doneminde, seckisiz (random) atama yoluyla
belirlenen Ankara li’ndeki Anadolu Lisesi, Genel Lise ve Teknik ve Endiistri Meslek
Lisesi olmak tizere {i¢ farkl tiirdeki merkez ortadgretim okuluna kayith 9., 10., 11. ve
12. simflarda 6grenim goren toplam 349 6grenciye uygulanmustir. Olgek "Kesinlikle
Katiliyorum", "Katiliyorum", "Kararsizim", "Katilmiyorum" ve "Kesinlikle
Katilmryorum" seklinde segeneklerden olusan besli Likert tipi bir 6lcektir. Olgekte
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 dagilimi "Kesinlikle Katiliyorum=5 puan",
"Katiliyorum=4 puan ", "Kararsizzim=3 puan", "Katilmiyorum=2 puan " ve "Kesinlikle
Katilmiyorum=1 puan" seklinde puanlanirken; olumsuz ifadeler, "Kesinlikle
Katiliyorum=1 puan", "Katiliyorum=2 puan", "Kararsizim=3 puan", "Katilmiyorum=4
puan " ve "Kesinlikle Katilmiyorum=5 puan" seklinde planlanmaktadir. Ilgi, zevk ve
kaygi olmak lizere Olgek ii¢ alt boyuttan olusmaktadir. Biyoloji bilimine ve dersine
yonelik tutum oOlceginin KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) degeri 0.952 ve Barlett Testi
degeri 9390,63 olarak bulunmustur. Olgegin geneli icin Cronbach Alpha giivenirlik
katsayist 0.928 olarak tespit edilirken; ilgi boyutu i¢in 0.887, zevk boyutu i¢in 0.897 ve
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kayg1 boyutu icin 0.786 oldugu tespit edilmistir. Olgek boyutlari arasindaki korelasyon

incelendiginde, istatistiksel olarak anlamli ve pozitif iliski oldugu goriilmiistiir.

3.2.1.2.2. Biyoloji ogrenmeye yonelik akademik motivasyon élgegi

Bir isi yapmak i¢in harekete gecgiren igsel ya da dissal gilice motivasyon
denmektedir (Ryan ve Deci, 2000). Biyoloji 6grenmeye yonelik akademik motivasyon
Olcegi (Aydin vd., 2014) Fen ve Anadolu liselerindeki 9,10,11 ve 12. smif
Ogrencilerinden Biyoloji dersi goren ve gormekte olan, rastgele segilen 472 Ogrenci
arastirmanin  drneklemini olusturmaktadir. Olgme araci agimlayict faktdr analizi,
acimlayict faktor analizinin farkli bir 6rneklemle tekrarlanmasi ve dogrulayict faktor
analizi olmak iizere {ic asamada tamamlanmstir. Olgek Igsel Motivasyon,
Motivasyonsuzluk, Digsal Motivasyon — Meslek ve Digsal Motivasyon — Sosyal olarak
4 alt boyuta sahi toplam 19 maddeden olusmaktadir. Cronbach Alpga ile 6l¢egin i
tutarlihigmin verilere goére yiiksek ¢iktign gozlenmistir. Olgek 6°l1 likert tipinde
hazirlanmis olup “kesinlikle katilmiyorum” (1)’dan ‘“kesinlikle katiliyorum” (6)’a
dogru hazirlanmistir. Notr orta nokta katilimcilarin kolayca bu yanita yonelmesine
sebep olmaktadir (Biiyiikoztiirk vd., 2014).Bu nedenle notr bir orta nokta (“kararsizim™)
olmamast igin dlgek 6° In likert tipte hazirlanmistir. Igsel Motivasyon faktoriine (IM) 6,
Motivasyonsuzluk(M) faktoriine 5, Dissal motivasyon-Meslek (DM-M) ve digsal
motivasyon — sosyal (DM-S) faktorlerine ise 4’er madde ile 6lgek tamamlanmustir.
Maddelerin faktor yiikii degerleri .540 ile 890 arasinda degisirken, faktor korelasyonlari
113 (M ile DM-S) ile .668 (IM ile M) arasinda degismektedir. Faktorlerin i¢ tutarlik
katsayilar1 Cronbach alfa ile hesaplanmistir ve bu deger Igsel Motivasyon igin .908,
Motivasyonsuzluk i¢in .887, Digsal Motivasyon — Meslek i¢in .846 ve Digsal
Motivasyon - Sosyal i¢in .715 olarak bulunmustur.

3.2.1.2.3. Isbirligine dayali oyunla igrenme stratejileri icin motivasyon olcegi

Isbirligine dayali oyunla dgrenme stratejileri icin motivasyon dlgegi (Kiigiikibis
ve Eskiler, 2022), Manzano-Leén vd. (2021) tarafindan “Questionnaire on Motivation
for Cooperative Playful Learning Strategies (CMELAC)” gelistirilen, olgegin Tiirk
kiltiiriine uyacak sekilde Tiirkce’ ye ¢evrilmis halidir. Ters ifade i¢eren maddeleri

olamayan Olgegin orjinali 16 maddeden olusurken Tirk kiiltiiriine ve Tiirkge’ ye
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uyarlayan ol¢ekte 15 madde yer almaktadir. Besli likert tipinde hazirlanmis olan 6l¢egin
puanlanmas: 1-5 arasinda (1= kesinlikle katilmiyorum, 2= katilmiyorum, 3= ne
katiliyorum ne katilmiyorum, 4 = katiliyorum, 5= kesinlikle katiliyorum) seklindedir.
Olgek dort alt boyuttan(faktérden) olusmaktadir. Olgegin alt boyutlar1 , “gdrev
motivasyonu”, “6grenme”, “takim ¢alismas1” ve “akis” dir. Orijinal 6lgegin Croanbach
Alpha i¢ tutarlhilik degerleri, 0.78 ile 0.83 arasindadir. Orijinal 6l¢cegin DFA(Dogrulayict
Faktor Analizi) sonucu kabul edilebilir model uyum indeks degerlerine “y2/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 oldugu ifade edilmistir (Manzano-Leén vd., 2021). Amagli 6rneklem
kullanilan aragtirmada goniillii 1100 6grenci lizerinde 6l¢ek uygulamasi yapilmistir.
Veriler iki grup (1.grup 788 kisiden olusan ortaokul-lise 6grencileri, 2.grup 312 kisiden
olusan tiniversite 6grencileri) igin ayr1 ayr1 degerlendirilmistir. Analizler sonucunda 15
madde ve dort alt boyuttan olusan yapi dogrulanmistir. DFA (Dogrulayict Faktor
Analizi) sonucunda elde edilen uyum indeks degerlerine gore Olgegin her iki grupta iyi
derecede uyum saglayan bir yap1 ortaya koydugu gozlenmistir. Olgegin Cronbach Alpha
i¢ tutarlilik katsayilari incelendiginde ise tiim degerlerin 0.70’in {izerinde oldugu
belirlenmistir. Elde edilen sonuglar dlgegin Tiirk¢e formunun her iki grupta gecerli ve
giivenilir bir 6lgme aract oldugunu gostermektedir. Ortaokul ve lise Ggrencilerine
uygulanan 6lgek sonuglari ile {iniversite Ogrencilerine uygulanan 6l¢ek gecerlilik ve
giivenilirlik analizi sonuglar1 benzer niteliktedir. Her iki grup ile gerceklestirilen ¢alisma
sonrasinda 15 maddeden olusan, ters ifade barindirmayan besli likert tipte 6lgek formu
hazirlanmistir. Olgek, gérev motivasyonu (1, 2, 3, 12, 13), 8grenme (4, 5, 6, 7, 8), takim
calismasi (9, 10, 11), akis (14,15) olmak iizere 4 alt boyuttan olusmaktadir.

3.2.1.3. Arastirmada Etik

Etik, arastirma siiresince arastirmacinin etik ilkeler ve dogru davramis kurallar
cercevesinde uymasi gereken kurallar biitiiniidiir (Hesse-Biber, 2010).

Bu dogrultuda arastirmaci etik ilke ve kurallar dogrultusunda arastirmay1
gerceklestirmistir. Bu kapsamda arastirmaci tarafindan gelistirilen anlati oyunu modeli
ile gelistirilmis olan anlati oyunlarinin ve egitsel oyunlarin uygulanmasi i¢in 6ncelikle
Hasan Kalyoncu Universitesi Rektorliigiinden (Ek.1) sonrasinda Gaziantep 11 Milli

Egitim Midirliglinden (Ek.2)arastirma kapsaminda izinler alinmigtir. Katilimcilarin
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haklarinin korunmasi adina veri toplama siirecinden once, arastirmaci tarafindan hem
okul idaresi, hem veliler hem de 6gretmenlere bilgilendirme toplantisi yapilmistir. Bu
kapsamda Il Milli Egitim Miidiirliigii (EK.2, EK. 3) basta olmak iizere velilerden (Ek. 4)

ve katilimcilardan (Ek. 5) onam formu alinmastir.

3.2.1.4.Arastirmacinin Roli

Bu ¢alismada arastirmaci anlati oyun modelli gelistiren ve bu kapsamda da anlati
oyunlarim1 ve egitsel oyunlar1 tasarlayan arastirma siirecinde gelistirilen oyunlari
uygulayan egitimci roliinii benimsemistir. Norris ve arkadaglarina gore (2005),
hikdyenin amac1 ve olaylarin sirasi arastirmaci tarafindan belirlenir. Dijital hikayelerin
seslendirmesini yapan arastirmaci hikaye anlatici roliindedir.

Aragtirmaci 2022-2023 egitim 6gretim yilinda katilimer subelerin her ikisinin de
biyoloji dersine girmis olup arastirmanin uygulama oncesinde gerekli bilgilendirmeleri
her iki subede de yapmistir. Egitsel oyun uygulanadeney 2 grubunda geleneksel
yontemle dersi islemis ve ardindan konu kapsaminda egitsel oyunlart uygulamistir.
Anlati oyunlarmin uygulandigi deney 2 grubunda ise arastirmaci tarafindan story
jumperda seslendirilen e-Kitap 6grencilere killi tahtada agilarak Ggrencilere e-Kitap
bitiminde konu kapsaminda anlati oyunlarini uygulamistru. Arastirmaci bu asamada

siifin dogal yapisin1 bozmamig ve deneysel islemde 6gretmen roliinii tistlenmigtir.

3.2.1.5. Arastirmada Gegerlilik Giivenirlilik

Arastirmada Karma Yontemlerden Yakinsayan Paralel Desenin dogasina uygun
olarak hem nicel hem de nitel veriler kullanilmigtir. Nicel verilerin giivenirligi i¢in
Kuder Richardson (KR-20), Cronbach Alfa ve Hoyt’un varyansi kullanilarak
saglanabilmektedir. Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan
akademik basar1 testi gelistirilmis olup i¢ tutarlilik Kuder Richardson (KR-20) 0,77
olarak bulunmustur. Biiyiikoztirk” e (2011) gore KR- 20 0.70 ¢ den biiylik olmasi
giivenirlilik icin yeterlidir. Akademik basar1 testinin kapsam gecerliligi uzmanlarca
belirlenmistir (Ek.8). Kullanilan 6lgme araclarimin gecerlilik giivenirlilik degerleri
yeterli diizeyde oldugu ve kapsaminin arastirmaya uygun oldugu uzman goriisii alinarak

tespit edilmistir.
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Nitel aragtirmalarda giivenirligi saglamak icin sekiz yontem vardir (Creswell,

1998; Glesne, 2013). Bu yontemler;

a) Uzun siireli etkilesim ve siirekli gézlem,
b) Veri ¢esitlemesi,

¢) Karsit durum analizi,

d) Arastirmaci 6n yargilarini agiklama,

e) Katilimci onayi,

f) Zengin ve ayrintili betimleme,

g) Dis denetim.

Bu kapsamda arastirmalarda giivenirligi saglamak i¢in bu yontemlerin hepsinin
kullanimina ihtiya¢ duyulmayabilir. Arastirma kapsaminda nicel ve nitel verilerin bir
birini dogrulama diizeyini belirlemek i¢in veri ¢esitlendirilmesi yapilmistir. Siireg i¢inde
veri toplama araglarindan akademik basar1 testinin hazirlanma siirecinde alan
uzmanlarinin goriisleri alinmistir. Anlati oyun modeli tasarimindan, anlatilarin
olusturulmasinda ve anlati oyunlarinin hazirlanma siirecinde alan uzmani goriisleri
alinarak ilgili modele, anlatilara ve son sekli verilmistir. Ders sonu giinliikler, hikaye
haritalar1 ve goriisme formu alan uzmanlarin goriisleri alinarak hazirlanmis ve
aragtirma siirecinde bu veri toplama araglari ile hem zengin bir betimleme saglanmis
hem de nicel verileri dogrulama diizeyi tespit edilerek arastirmanin giivenirliligi
artirllmistir. Bunlara ek olarak katilimcilarin (Ek.5) ve velilerinin (Ek. 4) onam
formlarinin goniilliiliik esas1 alinarak izinleri alinmak sureti ile aragtirma siireci
planlanmustir.

Hazirlanmis olan oyunlara ait kazanimlara oyunda ve hikayede yer verilmesie
dair (Ek. 25, Ek.27, Ek. 29) kapsam gecerlilikleri ve hikayenin oyunlarda devam
ettirilmesine ait kontrol tablolar1 hazirlanarak  (Ek. 24, Ek.26, Ek. 28) anlati

oyunukapsam gegerlilikleri saglanmistir.
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3.2.2.Veri toplama araci gelistirilmesi
3.2.2.1. Ders sonu giinliikler

Uygulama siirecinde deney 1 grubuna “Hiicre Boliinmeleri” {initesi kapsaminda
lic anlat1 tasarlanmis ve her hafta bu anlatilar1 kapsayacak sekilde anlati oyunlari
oynatilmistir. Deney 2 grubunda ise “Hiicre Bdliinmeleri” {initesi anlati olmadan
ogrencilere aktarilacak ve deney 1 grubuna uygulanan anlati oyunlarinin aynist anlatiy1
kapsayan kavram ve bilgiler ¢ikarilarak egitsel oyun seklinde uygulama siireci
tamamlanacaktir. Ders sonu giinliiklerde dort haftalik siirecte “Mitoz Hiicre
Béliinmesi”, iki haftalik siirecte “Eseysiz Ureme” ve iki haftalik siiregte “Mayoz ve
Eseyli Ureme” konularmin ardindan olmak iizere toplamda ii¢ kez ders sonu giinliik
uygulanmasi planlanmistir.

Uygulama boyunca 4-2-2 hafta araliklarla toplam ii¢ kez ders sonu giinliikleri
doldurulmalaru istenmistir (EK. 11). ilk dért hafta sonunda 1. ders sonu giinliikler ile
“Mitoz Hiicre Boliinmesi” konusunun bitiminde Ders sonu giinliik 1 uygulanarak “Dort
haftalik caligma siirecinde en begendigin sey ne oldu? Neden?” sorusu yonlendirilerek
nitel verilerin elde edilmesi amag¢lanmastir.

Uygulamanin devaminda Ogrencilere aktarilmasi iki hafta siiren “Eseysiz
Ureme” konusu 2. ders sonu giinliikler ile; “iki haftalik calisma siirecinde en begendigin
sey ne oldu? Neden?” sorusu yonlendirilerek nitel verilerin elde edilmesi amaglanmastir.

Uygulama siirecinin son asamasinda 3. ders sonu giinliikler ile “Mayoz ve Eseyli
Ureme” &grencilere aktarilacak sonra siirecin tamamini kapsayan “Final Oyunu”
oynatilmistir. Sonrasinda dgrencilere iigiincii ders sonu giinliiklerde  “Iki haftalik
Mayoz ve Eseyli Ureme ¢alisma ve bir haftalik genel tekrar oyunu olan final oyununun
oynandig1 c¢alismamiz siiresince en begendigin sey ne oldu? Neden?” sorusu

yonlendirilerek nitel veriler elde edilmistir.

3.2.2.2. Hikaye haritas1

Hikayeye ait unsurlarin bazi kisimlarinin ya da tamaminin birbirleri ile
baglantisin1 aciklayan sema, grafik ya da ifadelerdir (Davis ve McPherson, 1989;
Mathes ve Fuchs, 1997; Sorrell, 1990). Bu sayede hikaye ile 6grenme hedefleri
arasindaki baglant1 ve iliskilerinde ne diizeyde basarili oldugu ortaya ¢ikarilmis olur.

Bunun yani sira 0grencilerin okudugunu anlamasi, metin i¢cindeki 6nemli dnemsi z
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kisimlart ayirt ederek hikaydeki 6z blgiye ulasmasini saglamaktadir (Akyol, 1999).
Hikaye haritalarim1 kullanildigi alan yazindaki arastirmalara bakildiginda hikaye
haritalarinin  6grencilerde hikayeyi anlamay1 kolaylastirdigi, okudugunu anlama
yetenegini artirdigin1 ve 68rencilerin basarisina katki sagladigi goriilmiistiir ( Bozkurt,
2005; Duman, 2006; Isikdogan, 2009; Tran, 2009; Kuruyer, 2010; Stringfield, Luscre
ve Gast, 2011).

Anlatinin ders igerigindeki kapsam gecerliligi diizeyini analiz edebilmek icin
anlatt oyunlarinin uygulandigi deney 1 grubuna ‘“Hikaye Haritas1” uygulanmasi
planlanmistir. Hikayenin degerlendirilebilmesi ve biyoloji igerigi ile baglantisinin
anlagilma diizeyine karar verilebilmesi i¢in uzman goriisii alinarak hikaye haritasi
olusturulmustur. Hikaye haritasinda hikayenin gectigi yer, hikaye kahramanlarinin
ozellikleri, sec¢tigi kahramanin 6zellikleri ve hikayede anlatilan olayin hem biyolojide
hem de hikayede ne anlama geldigi 6grenci tarafindan yazilmasi istenmistir (Ek. 12).
Hikaye haritalar1 ile anlatinin kazanimlari ne diizeyde kapsadigi ve Ogrencilerde
olusturdugu etkisi nitel olarak 6l¢iilmiistiir. Arastirma siirecinde deney 1 grubunda ders

sonu glinliikler uygulanirken es l1 olarak 3 tane hikaye haritas1 uygulanmstir.

3.2.2.3.Goriisme formu

Goriisme, nitel arastirmalarda kullanilan veri toplama tekniklerinden biridir
(Punch, 2005). Arastirmaya dahil olan kisilerden bir konu veya bir durum hakkinda
tecriibelerinin, duygularinin, tutumlarinin, distlincelerinin, algilarinin ve sikayetlerinin
belirlenmesi ve anlamlandirarak bakis agilarinin derinlemesine agiga ¢ikarilmasi igin
kullanilan nitel arastirma teknigidir (Braun ve Clarke, 2013; Sevencan ve Cilingiroglu,
2007). Arastirma siireci hakkinda 6grencilerin goriislerinin derinlemesine dgrenilmesi
icin goriisme teknigi 14. haftanin sonunda 6grencilerden yazili olarak alinmustir (Ek.

13).

3.2.2.4. Akademik basari testi

Akademik basar1 testi 10. sinif Biyoloji dersine ait 1. {inite olan “Hiicre
Boliinmeleri” iinitesini kapsamaktadir. Test Biyoloji Dersi Ogretim Programinda 10.
smif 1. inite kazanimlart dogrultusunda hazirlanmistir (Tablo 3. 3). Arastirma

kapsaminda anlati oyunlariin ve egitsel oyunlarin 6grencilerde akademik basarilarini
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ne diizeyde etkiledigini tespit etmek icin hazirlanan akademik basar1 testinde konu
uzmanlar tarafindan yazilan yardimer kaynaklardan yararlanilmis ve alan uzmanlarina
sorulmustur. Akademik Basar1 testinde 0&grencilerdeki oOn bilgileri de ortaya
cikarabilmek igin Fen Bilgisi Dersi Ogretim Programmdan da (F.7.2.2; F.7.2.3)
faydalanilmistir. Kazanimlar dogrultusunda kapsam gecerliligi kontrol edilerek
hazirlanan 25 maddelik c¢oktan se¢meli test icin uygulama Oncesi arastirmanin
yapilacagi okulda 9. , 10. ve 11. simf 6grencilerinden toplam 198 6grenci ile pilot
calismas1 yapilmistir. Akademik basari testinin madde analizi yapilarak diizeltmeler

saglanmistir.
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Tablo 3. 1. Akademik basari testi belirtke tablosu biyoloji dersi 6grenme kazanimlar.

10. SINTF UNITE, KONU, KAZANIM VE ACIKLAMALARI Akademik Basar1 Testi Konu Analizi Madde Bloom Taksonomisi
10.1. Hicre Bolinmeleri _ _ _ _ Hiicre bolinmesinin gerekliligi 25 Analiz
Anahtar Kavramlar (hiicre béliinmesi, eseysiz lireme, interfaz, kanser, mitoz)
10.1.1.1.Canlilarda hiicre bolinmesinin gerekliligini agiklar. Béliinme yetenegini kaybetmis hiicreler 23 Kavrama
Hucre boll_mm?smln canlilarda treme, biiyliime ve gelisme ile iligkilendirilerek agiklanmasi saglanir. Haploit-diploit hiicre 15 Bilgi
Béliinmenin hiicresel gerekgeleri tizerinde durulur.
;0-1-1-2 Mitozu agiklar. Kavram siralamasi 20 Kavrama
Interfaz temel diizeyde islenir. - —
Mitozun evreleri temel diizeyde islenir. Evreler agiklanirken mikroskop, gorsel 6geler (fotograflar, resimler, gizimler, karikatiirler ~ Mitoz bdliinme 6zellikleri 22 Kavrama
vb.) ve grafik diizenleyiciler (kavram haritalari, zihin haritalari, semalar vb.), e-6grenme nesnesi ve uygulamalarindan . . .
. . - . ; Mitoz boliinme sekil siralama 2 Kavrama
(animasyon, video, simiilasyon, infografik, artirilmis ve sanal gerceklik uygulamalar vb.) faydalanilir.
Hiicre boliinmesinin kontrolii ve bunun canlilar i¢in 6nemi tizerinde durulur. Hiicre bolinmesini kontrol eden molekiillerin  Tiimoriin yayilmasi 13 Bilgi
isimleri verilmez.
Hiicre bélinmesinin kanserle iligkisi kurulur. o o
Ogrencilerin mitozu agiklayan bir iiriin veya elektronik sunu (animasyon, video vb.) hazirlamalari ve bu sunuyu paylasmalan ~ Kanser tedavisi 9 Bilgi
saglanir.
Eseysiz tireme 6zellikleri 5 Bilgi
Eseysiz lireme gesitleri 3 Bilgi
Ikiye boliinme 18 Bilgi
10.1.1.3. Eseysiz tiremeyi orneklerle agiklar. Tomurcuklanma 14 Kavrama
Eseysiz tireme baglaminda boliinerek iireme, tomurcuklanma, sporla iireme, rejenerasyon, partenogenez ve bitkilerde vejetatif -
- - Lo . . SRS .. Sporla Ureme 12 Kavrama
tireme Ornekleri verilir. Sporla iiremede sadece 6rnek verilir, d6l almagsina girilmez.
Eseysiz tireme tekniklerinin bahgecilik ve tarim sektérlerindeki uygulamalari (gelikle ve soganla tireme sekilleri) drneklendirilir. Rejenarasyon 19 Kavrama
Partenogenez 1 Analiz
Doku kiiltiirii 6 Kavrama
Vejatatif tireme ve gesitleri 4,16 Bilgi, Degerlendirme
g PRI Kavrama, Degerlendirme,
L Mayoz béliinme ozellikleri 7,8,11 Kavrama
10.1.2. Mayoz ve Eseyli Ureme — -
Anahtar Kavramlar (diploit, déllenme, eseyli iireme, haploit, Krossing over, mayoz, Sinapsis, tetrat) Mayoz boliinme sekil siralama 10 Kavrama
10 1.2.1. ‘ Mayozt.l. Vaglklar. Mayqzun evreleri temel diizeyde islenir. Evreler agiklanirken mikroskop, gorsel 6geler, grafik Mitoz —Mayoz farklilii 21 Degerlendirme
diizenleyiciler, e-dgrenme nesnesi ve uygulamalarindan faydalamlir.
Ogrencilerin mayozu agiklayan bir elektronik sunu (animasyon, video vb.) hazirlamalar1 ve bu sunuyu paylasmalar saglanir. Kromozom sayisi grafigi 17 Degerlendirme
10.1.2.2. Eseyli iiremeyi 6rneklerle agiklar. Dig dollenme ve i¢ dollenme konusu verilmez. - — -
Eseyli iiremenin temelinin mayoz ve déllenme oldugu agiklanir. DNA miktart grafigi 24 Analiz
Eseysiz-Eseyli tireme farkliligi 16 Kavrama
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Kazanimlar dogrultusunda kapsam gecerliligi (Ek. 9) kontrol edilerek ve uzman
goriisieri alinarak hazirlanan 25 maddelik ¢oktan segmeli test (EK.10) i¢in uygulama
Oncesi arastirmanin yapilacagi okulda 9. , 10. ve 11. smif 6grencilerinden toplam 198
Ogrenci ile pilot ¢alismasi yapilarak teste son sekli verilmistir. Yapilan pilot calismada
basar1 testinin giivenirligi incelenmis ve madde analizleri yapilmistir. Pilot uygulamada
ogrencilerin testteki sorulara verdikleri dogru yanitlar icin 1 puani, yanlis ve bos
yanitlar i¢in 0 puani verilerek bir yanit matrisi olusturulmustur. Yanit matrisi yardimiyla
her bir madde i¢in madde ayirt edicilik ve madde giicliikk indeksleri hesaplanmistir.
Madde ayirt edicilik indeksinin 0.40’tan biiyiik olmasi o maddenin ayirt ediciliginin ¢ok
Iyi oldugu, 0.30 ile 0.40 arasinda olmasi ise iyi oldugu anlamina gelir. Giiglik
indeksinin 0.50° den yiliksek olmasi zor, diisiik olmasi ise maddenin kolay oldugu
seklinde yorumlanir (Tekin, 2004). Yapilan madde analizinde 5 maddenin ayirt edicilik
giiclerinin iyi olmadigi (0.30’un alt1) belirlenmistir. Ayirt edicilikleri iyi olmayan bu
maddeler (2-3-5-20-22 (toplam 5 madde) testten ¢ikartilmistir. Geriye kalan 20 madde
icin yeniden numaralandirilmistir. Elde edilen gii¢liik ve ayirt edicilik indeksleri Tablo

3. 4.’ de sunulmustur.

Tablo 3. 2. Basar testi icin yapilan madde analizleri sonuglari.

Madde No Madde Ayir Edicilik Indeksi Madde Giigliik Indeksi
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 goriildiigii iizere 5 maddenin (M3, M14, M18, M19 ve M20) ayirt
ediciliginin 1iyi, diger 17 maddenin ise ¢ok iyi oldugu belirlenmistir. Testte yer alan 7
sorunun (M5, M7, M11, M12, M14, M15 ve M18) zor, diger sorularin ise kolay oldugu
belirlenmistir. Basar1 testinin i¢ tutarligini incelemek amaciyla Kuder Richardson-20
(KR-20) katsayis1 hesaplanmis ve KR-20 katsayisinin 0.77 oldugu belirlenmistir. Elde
edilen bu degerin .70 ten yiiksek olmasi basar1 testinin glivenilir oldugunu
gostermektedir (Blylikoztiirk, 2012).

Uygulama siirecinin ilk haftasinda akademik basar1 testi Deney 1 ve deney 2
grubunda On test olarak uygulanmistir. Arastirma siirecinin 10. haftasinda miidahale
bitiminde akademik basari son testi uygulanarak miidahale bitiminden dort hafta sonra

akademik basar1 kalicilik testi uygulanmistir.

3.2.3. Anlati oyun modelinin tasarimi

3.2.3.1. Ciddi oyunlar ¢ercevesinde 6grenme, isbirligi ve motivasyon i¢in anlati

oyun modelinin gelistirilmesi

Ciddi oyunlar eglencenin 6tesinde bir amag i¢in tasarlanan egitim ve saglik gibi
cesitli alanlarda etkili araclar olarak ilgi uyandirmistir (Peng vd, 2010). Bu oyunlar,
oyuncularin hayatinda oyunun 6tesinde anlamli bir etki yaratmak amaciyla kasitli olarak
tasarlanmaktadir (Mitgutsch ve Alvarado, 2012). Ciddi oyunlarin geleneksel 6grenme
araglarina gore en Onemli avantajlarindan biri, katilimcilarin motivasyonunu artirma
yetenekleri sayesinde katilim ve bilgi tutma oranlarimi iyilestirmeleri olarak
vurgulanmaktadir (Corrigan vd., 2014). Ciddi oyunlarin gelistirilmesi ve etkili sonuglar
alabilmek i¢in yapilandirilmis yaklasimin tercih edilmesi ve buna iliskin standartlarin

tercih edilmesi onerilmektedir (Maskelitinas vd., 2019).

Bu arastirmada oyun gelistirme modelleri incelenmis ve ciddi oyunlarin
cergevesinin 6grenme ortami olustururken etkili olacagi diisiiniilmiistiir. Bu kapsamda
hedeflenen model gelistirilirken ciddi oyunlarin ii¢ unsuru dikkate alinmistir (Krath vd.,

2021; Giirbliz ve Celik, 2022). Bunlardan ilki ciddi oyunlarin davranigsal sonuglari ile
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alakalidir. Ogrencilerde olumlu davranissal degisiklik olusturmayr hedefler. Bu
baglamda isbirligi ve takim ruhu kazandirmak ilk hedefler arasindadir. Ikincisi ciddi
oyunlarin 6grenme sonugclari ile alakalidir. Ciddi oyunlar 6grencilerde bilgiyi edinme,
edindigi bilgiyi anlama ve algilama sonucunda elestirel diisiinme diizeyine gelerek
yaraticilik gibi iist diizey 6grenme siireclerine katkida bulunmaktadir. Ugiinciisii ise
ciddi oyunlarin motivasyon sonugclari ile alakalidir. Buradaki motivasyon siirecten keyif

alma ve memnuniyet ile ilgilidir.

Anlati Tasariminin Yapilmasi Oyun Tasarimlarinin Geligtirilmesi
-Macera gercevesinin Motivasyon igin ishirligi icin
. bellrler_lmem _ -Dikkat: merak, duygusal | Meydan
Ogrenme L :[Rollelrln—karakterlerln uyaran okumalar ve
Hedeflerinin asarlanmasi e
Belirl . -Yer, zaman, mekan belirlenmesi "g' net hefieﬂer,. Dﬁrenm?. )
elirienmesi -Olaylar ve durumlarla bilgi Ggrenme gorevleri gorevleriigin
saglanmasi -Gilven: basariy tatma, ishirligi yapma
-Meydan okumalara/ &grenme gelisimsel geribildirim,
gorevlerine yonlendirme gdrev kontrolil
yapilmasi -Memnunivet: &diller

Sekil 3.4. Ogrenme, isbirligi ve motivasyon icin anlati oyunu modeli.

Bu kapsamda Ogrenme, Isbirligi ve Motivasyon icin Anlati Oyunu Modeli
tasarlanmistir (Sekil 3. 4). Bu modelde ilk olarak 6grenme hedeflerinin belirlenmesi ile
baslar. Ardindan bu igeriklerin anlati tasarimi ve oyun tasarimlarinin isbirligi ve
motivasyon igeriginde dongiisel olarak gelistirilmesi ile devam eder.

Ogrenme hedefleri (Tablo 3. 3) bu arastirma kapsaminda “Hiicre Boliinmeleri”
tinitesinin konular1 olarak belirlenmistir. Ardindan anlati tasarimi gelistirilmesinde
Dickey (2006) oyun tasariminin Ogretimle biitiinlestirilmesi i¢in tasarim bulugsal
yontemlerinden faydalanilmistir. Bu baglamda Dickey (2006) ilk olarak maceranin
sunulmasi gerektigini sdylemektedir. Bu asamada macera cergevesi belirlenirken
anlatida ilk zorluk sunulur. Bu zorluk 6grenmenin hedefini kapsayan bir olay problem

ya da proje olabilir. Olay orgiisii bu hedef iizerinden genisletilir ve anlatida eyleme
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cagr1 bu hedef ilizerinden tamamlanir. Sonraki asamada karakterler ve bu karakterlerin
rolleri olusturulur. Oyun ortamin fiziksel, sal, ¢evresel ve duygusal boyutu belirlenir.
Oyun ortaminin farklt boyutlarii ve kahramanlarin zorluklarmi igeren ilk eylem
cagrisinin sunuldugu bir arka plan hikayesi olusturulur. Anlatida olay orglisiiniin
genislemesi icin ara sahneler anlatiya yerlestirili. Meydan okumalar, &grenme
hedeflerine yonlendirmeler bu ara sahneler ile tamamlatilir. Egitimsel agidan 6grencinin
oyundaki gdrevi tamamlamasina gore doniitler verilir ve anlatida bu siiregte baska
zorluklar sunularak anlatinin sonraki asamasina sekil verilebilir. Anlatinin 6grenme
ortami ile biitlinlestirilmesi 6grencilerde diistinme, degerlendirme 6grendiklerini
ornekleme ve bilgiyi sorgulama firsati saglar (Conle, 2003; Eisner, 1998). Bu
arastirmada Dickey (2006)’ in anlati tasarim asamalar gozetilerek Ogretimle
biitiinlestirilmesini  gerceklestirirken Dickey (2006) anlati tasariminin ayni da
motivasyon ve isbirligi baglaminda da biitiinlestirilmesi saglanmistir.

Gelistirilen Ogrenme, Isbirligi ve Motivasyon igin Anlati Oyunu Modelinde,
motivasyon (Sekil 2. 6) i¢in oyun gelistirme modelleri olan ARCS Modelinden (Keller,
1987b) yararlanilmistir. ARCS Motivasyon Modeli (Keller, 1984), dikkat (Attention),
uygunluk (Relevance), giiven (Confidence), doyum (Satisfaction) olmak tizere dort ana
kavram tizerine odaklanmaktadir (Keller ve Suzuki, 1988; Bayram, 1999). ARCS
modelinde dikkat evresi merak uyandirarak ilgi ¢ekmeye ve bunu siirdiirmeye
yoneliktir. Uygunluk evresinde, 6grenilen bilgilerin yasamla baglantisinin kurulmasini
kapsamaktadir. Giiven evresinde basarma duygusunun kazandirilip gelistirilmesini;
doyum evresinde ise, 6grencilerin igsel motivasyon sonucu kazanmasini icermektedir
(Keller, 1987b).

Ogrenme, Isbirligi ve Motivasyon i¢in Anlati Oyunu Modeli olusturulurken
ciddi oyunlarin son olarak bahsedilen 6grenme gorevlerinin ve meydan okumalarinin
isbirlikli olarak gerceklestirilmesi beklenmektedir. Isbirligi bircok modelde yer almakla
beraber ciddi oyunlarin da bir pargasi olarak goriilmektedir (Medema vd., 2016;
Goodspeed vd., 2020; Caserman vd., 2020; Kiili vd., 2014; Grudpan vd., 2022). Bu
nedenle isbirligi ortak 6zellik olarak ele alindigindan tek bir modelden yararlanildig:

sOylenemez.
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3.2.3.2. Anlatinin hazirlanmasi

Arastirma baglamimin olusturulmasi ile aragtirmaci tarafindan olusturulan
“Ogrenme, Isbirligi ve Motivasyon i¢in Anlati Oyunu Modeli” kullanilarak Biyoloji
Dersi Ogretim Programi 10.sinif Hiicre Boliinmesi iinitesine ait ders kazanimlari
kapsaminda anlatilarin tasarimi yapilmistir. Anlatilar deney 1 grubunda uygulanmis
olup anlati oyunlar1 “Ogrenme, Isbirligi ve Motivasyon i¢in Anlatt Oyunu Modeli”
kullanilarak tasarlanmistir. Tablo 3.5 de gosterildigi gibi dnce 6grenme hedefleri
“Hiicre Boliinmesi Unitesi” i¢in Ortadgretim Biyoloji Dersi Ogretim Programindan 10.
siiflar kapsaminda yazilmistir.

Anlatilara Sekil 3.4’ de de gosterildigi lizere hazirlanan oyunlara motivasyon ve
isbirligi unsurlar1 eklenmistir. Motivasyon unsurlari i¢cin Keller’ in (2019) ARCS
Modeli’ nden yararlanilarak dikkat, ilgi, giiven ve memnuniyet faktorleri oyunlar
hazirlanirken dikkate alinmustir. Dikkat asamasinda merak duygusunu harekete
gecirecek sorulara yer verilmistir. Anlatilardaki seslendirme ve miizikte 6grencilerin
dikkatini ¢ekmek amaciyla kullanilmis ayrica anlatinin seslendirilmesi arastirmaci
tarafindan yapilmstir. Ilginin devamliligi icin net hedefler ve dgrenme gorevleri yer
verilmistir. Giiven asamasinda dgrencinin basar1 duygusunu tadacagina dair inancinin
devamlilig1 saglanmis ve geri bildirimlerle desteklenmistir. Memnuniyet asamasinda ise
ogrencilere verilen ddiiller, puan tablolari, ek siireler ve her hafta kazanilan rozet/sans
bileklikleri motivasyonun devamliliginda etkili olmustur.

Anlatilar kapsaminda hazirlanan oyunlara isbirligi i¢in Krath vd., (2021) ve
Giirbiiz ve Celik (2022)’ in isbirligi unsurlarindan yararlanilmustir. isbirligi kapsaminda
takim ruhu olusturmak ve grup caligmasina destek vermek gibi olumlu davranis
degisikligi olusturulmaya calisilmigtir. Bu kapsamda ogrencilerin sadece bilgiyi
edinmesi degil anlamas1 ve elestirel diislinmesini saglayarak yaraticiligina olumlu yonde
etki etmesi amaglanmistir. Bu kapsamda isbirligi sonucunda siirecten keyif ve siirece
kendi memnuniyeti sonucunda aktif olarak katilip akista kaldig1 gozlenmistir.

Tablo 3.5> de 2. Anlati oyunlarinin, Isbirligi ve Motivasyon i¢in Anlati Oyunu
Modeli’ ne gore tasarisi verilmistir. 1. anlat1 oyunlar1 ve 3. anlat1 oyunlariin Ogrenme,
Isbirligi ve Motivasyon i¢in Anlati Oyunu Modeli kapsaminda oyun tasarilari
verilmistir (Ek. 31, Ek. 32, Ek. 33).

81



Tablo 3. 3. Anlati 2 oyunlarinda 6grenme, isbirligi ve motivasyon icin anlati oyunu modeli

ANLATI TASARIMININ YAPILMASI

OYUN TASARIMLARININ GELIiSTiRILMESI

OGRENME KAZANIMLARI
. o ISBIRLIGI
MOTIVASYON ICIN iCiN
Dikkat: -Kutup Tilkisi ajan1 eseysiz tireyen canlilara
; s Merak, o .
.. Tek Ata Istasyonu’nda Kutup ait ornekleri toplanmasi,
Macera gergevesinin T Duygusal NG ., e
. . Tilkisi Ajan1 -Kutup Tilkisi Ajaninin Buztopia’ ya getirdigi
belirlenmesi uyaran . A
(dijital canlilart  siz  aragtirmacilarin(6grencilerin)
hikayede tanimasi
ved -Dijital hikaye gorselleri, seslendirme ve
seslendirme i
. miizik
ve miizik)
) -Eseysiz tireyen canliy1 dogru olarak bulmak
_ 10.1.1.3.  Eseysiz iiremeyi ~ &meklerle . | Kutup Tilkisi Ajam Ayaz, Tek lgi: =~ Net | -Eseysiz dreme sesiti ile dogru eslestirmek,
T agiklar. Rollerin,  karakterlerin Ata st Ar Kibi hedefler, -Eseysiz  lreme gesitlerinin  6zelliklerini
< PR 5 5l tasarlanmasi a Istasyonu az1 - ek, Ogrenme bilmek
] o | Eseysiz iireme baglaminda boliinerek Nektar, Firtina 'S ‘ L L
% % fireme, tomurcuklanma, sporla iireme, ’ gorevleri Kutup tilkisi ajanmna gorevinde yardimer | Taiqm oyun
> > | rejenerasyon, partenogenez ve bitkilerde olmak turnuva
9 O | vejetatif iireme ornekleri verilir. Sporla teknigi
= ; iremede sadece ornek verilir, dol almagina . (Gruplar
i S | girilmez. Giiven: -Tek Ata Ist_asyonunda esgysiz_ tireyen | arasi, grup
E 6 Eseysiz tireme tekniklerinin bahgecilik ve . Bagariyi canllart  eseysiz lireme gesitlerine  gore | ici kara
o tarim sektorlerindeki uygulamalari (gelikle Yer ve mekan | Tek Ata Istasyonu, Kutuplarda tatma, e§_le§tir. Verme)
ve soganla iireme sekilleri) drneklendirilir. belirlenmesi Buztopia tilkesi geligsimsel -Ureme ¢esiti ile ilgili soru kartlarin1 dogru
geri bildirim, | Cevaplamak,
gorev -llerlemek,  rakibi  engellemek, piyonu
kontrolii ulagtirmak
Eseysiz lireme ¢esitlerine ait ve
Olaylar ve Durumlar ile | eseysiz iireyen canli drneklerinin
ilgili bilgi saglanmasi Tek Ata Istasyonu’ ndan -Sans carki,
toplanmasi Memnuniyet | -Liderlik tablosu,
: -Eslestirme sayis1 fazla olan fazla puan
Odiiller -Piyon, engelleyici tahtalar, soru Kkartlari,
. kaynak kart, joker kart, pas ve ceza kartlari
Meydan " Tek Ata Istasyonu’ nda Kutup
okumalara/Ogrenme S . -
. . . . Tilkisi Ajaninin topladig1
gorevlerine yonlendirme . .
canlilarin {ilkesine kagirmasi.
yapilmasi
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3.2.3.3. Anlatilarin Dijital Hikayeye Doniistimii

Anlatilar web 2.0 araclar ile dijital hikayeye doniistiiriilmiis ve O6grencilere
aktarilabilecek duruma getirilmistir. Hiicre Boliinmesi iinitesinin Mitoz Boliinme ders
kazamimlar1 1l.anlati olan “Ipmat Istasyonu Seriivenleri”; Eseysiz Ureme ders
kazamimlar1 2. anlat1 olan “Tek Ata Istasyonu’ nda Buztopiali’ nin Maceralar1” ve
Mayoz-eseyli iireme ders kazanmimlari 3. anlati olan “Hiicrede Mahsur Kalan
Arastirmacilar Arasinda Kutup Tilkisi Ajaninin Seriiveni” kapsaminda yer verilmistir.
Hiicre Boliinmesi {initesi kapsaminda hazirlanan {i¢ anlatinin gorselleri  Pixton
uygulamast ile (Ek. 34) hazirlanmistir.

o33) app.pixton.com 3] app.pixton.com

o
Dixton v =

7] app.pixton.com fia)

M
Pixton FEaon L

Cizgi Romanlarim

Cizgi Romanlarim

Cizgi Romanlarim
| S 2 O

ipmat istasyonu'nda macera devam e... Hucrede Mahsur Kalan Arastirmacilar A... |91 Tek Ata Istasyonu'nda Kutup Tilkisi Ajan...

Sekil 3. 5. Anlatilarin pixton uygulamasinda hazirlanms gorselleri.

Derste kullanilabilmesi i¢in Story jumper uygulamasindan arastirmaci tarafindan

seslendirilip miizik eklenerek e-kitap haline donistiiriilmustiir (Ek. 35).

+ TEK ATA ISTASYONUNDA:’
BUZTOPIA'LININ MACERALARI

m  IPMATISTASYONUNDA 7 s
MACERA BASLIYOR ( 1.Hafta) | & @,\
\s)

/!! " h ik o
MENI FATMA CAPAN ! HUCREDE MAHSUR KALAN
‘ ARA TIRMACILAR ARASINDA KUTUP

EAvoLoS enbT 1LKISI AJANININ SERUVENT
7.Hafta)

Listen @o Listen@O Listen @o

Sekil 3. 6. Anlatilarin Story jumper uygulamasindaki e —kitap kapak gorselleri.
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Deney 1 grubunda dersler anlati oyunlar ile islenmesi nedeni ile ders dncesinde
Pixtonda hazirlanmis olan hikayelerin gorselleri 6grencilere ¢ikti olarak verilmistir.
Ders anlatimi i¢in Storyjumper’ dan Tablo 3.6’ da verilmis olan baglant1 linkleri
uygulama haftasina goére akilli tahtadan agilmis ve Ogrenciler Story jumper’ da

aragtirmaci tarafindan hazirlanan ve seslendirilen hikayeleri dinlemistir.

Tablo 3.4. Story jumper e-Kitap baglanti adresleri.

Uygulanan

Hafta Hikayenin Ad1 Story Jumper Link
1.Hafta Akademik Basart testi ve veri toplama 6lgeklerinin 6n testinin uygulanmasi
2.Hafta g’gﬁ;ﬁtaswnunda Macera https://www.storyjumper.com/book/read/160502231/6507faf6efc46
3.Hafta Ipmat IStaS.yonu'nda Macera https://www.storyjumper.com/book/read/160665081/64f053ee4177¢c
Devam Ediyor
4.Hafta g’g;jtktlztasyonu TN R https://www.storyjumper.com/book/read/160766271/65217b7c5858f
5.Hafta* ﬁﬁiiitasyonunda Beklenzaih https://www.storyjumper.com/book/read/160804021/6523b84ae2acd
6.Hafta Tek Ata Istasyonunda Buztopialt” o /1w storyjumper.com/book/read/160829851/653635a15dcea
nin Maceralar1
7 Hafta** Tek Ata Istasyonu'nda Kutup https://www.storyjumper.com/book/read/161141911/6418267de7620
' Tilkisi Ajani
Hiicrede Mahsur Kalan
8.Hafta Aragtirmacilar Arasinda Kutup https://www.storyjumper.com/book/read/161153161/64f922955f4ef
Tilkisi Ajaninin Seriivenleri
Hiicrede Mahsur Kalan
9.Hafta Aragtirmacilar Arasinda Kutup https://www.storyjumper.com/book/read/161194031/656482d44109d

Tilkisi Ajaninin Seriivenleri

10.Hafta***  Akademik Basart testi ve veri toplama olgeklerinin son testinin uygulanmasi

14.Hafta Akademik bagari kalicilik testinin ve goriisme formunun uygulanmasi

*Deney 1 ve deney 2 grubunda ders sonu giinliik 1 ve deney 1 grubuna hikaye haritasi
uygulanmasi

** Deney 1 ve deney 2 grubunda ders sonu giinlilk 2 ve deney 1 grubuna hikaye
haritas1 uygulanmasi

*** Deney 1 ve deney 2 grubunda ders sonu giinliikk 3 ve deney 1 grubuna hikaye
haritas1 uygulanmasi
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https://www.storyjumper.com/book/read/160766271/65217b7c5858f
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3.2.3.4. Anlat1 oyunlarinin hazirlanmasi

Arastirma kapsaminda gelistirilen Ogrenme, Isbirligi ve Motivasyon igin Anlati
Oyunu Modeli (Sekil 3. 4) kullanilmigtir. Deney 1 grubu i¢in tasarlanan anlatilarin
icerigi dogrultusunda on {i¢ tane Anlati oyunu gelistirilmistir (Sekil 3. 7). 10.smif
“Hiicre Boliinmeleri” {initesi kapsaminda olusturulan anlati oyunlarindan anlati
unsurlarinin ¢ikarilmasiyla deney 2 grubu icin egitsel oyunlar diizenlenmistir. Ogrenme,
Isbirligi ve Motivasyon icin Anlati Oyunu Modeli kapsaminda deney 1 ve deney 2
grubunda tasarlanan oyunlarin kurallari, oyun bilesenleri ve 6grenme hedefleri ayni olsa
bile deney 2 oyunlarinda anlatilara yer verilmemistir. Oyunlarin malzemeleri
Ogrencilerin ve uygulayicilarin rahatlikla ulagabilecegi malzemeler ile oyun materyalleri

hazirlanirken kullanilacak malzemelerin en ekonomik olanlari tercih edilmistir.

~
J
~\
~

1.Ayirt edebilir misin? 1.Ekibini Kurtar Oyunu )

2.Buztopia’da Rekabet
Oyunu*

1.Ipmat istasyonunu
Aktive Edebilir misin?

2.Tangram-Kiip
3.Bil Bakalim

4.Sifreyi Co6z-Kavram
Maketl

5.Anlat Bakalim
6.Kegeboz

7.Bilgi Carki
8.Hexogonal Prizma

2.Sosla Topla Oyunu
3.Eslestirme Oyunu

1.ANLATT OYUNLARI

; 2. ANLATI OYUNLARI
: 3. ANLATI OYUNLARI

Sekil 3. 7. Anlati oyunlari.
* Deney 1 grubunda Ipmat Istasyonu’ nu Aktive Edebilir misin? Oyunu
deney 2 grubunda Istatyonu Aktive Edebilir misin? oyunu olarak; deney 1
grubu Buztopia’ da Rekabet oyunu deney 2 grubunda Koridorda Rekabet

oyunu olarak oynatildu.

Oyunlar hazirlanirken 6grenme hedefleri ile oyun hedefleri baglantisinin
saglanabilmesi i¢in konu igerigi “Oyun Kontrol Tablolari” hazirlanarak kontrol
edilmistir (Ek. 25, Ek. 27, Ek. 29).
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Tablo 3.5. Anlat1 2 Oyunlan (Eseysiz Ureme) Hikaye — Oyun Kontrol Tablosu.

OYUN

1.oyun: Ayirt edebilir misin?

Hikaye ile baglanti

Var

Bir sonraki oyunla baglanti

Soru kartlarinda eseysiz ireyen canlilarin
eseysiz treme ozellikleri sorulacak

Kazanim amaci

10.1.1.3. Eseysiz iiremeyi orneklerle agiklar.
a.Eseysiz lireme baglaminda bdliinerek
treme, tomurcuklanma, sporla
lireme,rejenarasyon ile iireme,
partenogenez,bitkilerde  vejatatif ~ {ireme
ornekleri verilir.Dol almasina girilmez.

b. Eseysiz tireme tekniklerinin bahgecilik ve
tarim sektoriindeki uygulamalari(celikle ve
soganla tireme sekilleri) 6rneklendirilir.
(Eseysiz tireme gesitleri ve canli 6rnekleri)

Bitme kurali

Kartlarin bitmesi

Ipucu kartlart

Yok

Oyun tahtasinda Eseyli iireyen canli

\dirici
Geldiric orneklerine ait gorseller.
Rekabet Var

Oyunun oynanma sekli Gruplar aras1

Karakter

Kutup Tilkisi ajanina yardimer

Oyunun Hedefi

Eseysiz lireyen canli 6rnekleri toplamak

Oyunun Kurallari

Var

Oyun Engeli

engeli var/Seviye engeli yok

Geri bildirim

Oyun elementleri

Odiil Dogru eslesmeler 10 puan, o6dil sans
carkifelegi

Ceza Zile basmadan verilen cevaplar gegersiz.

Rozet -

Ilerleme Cubugu -

Liderlik Tablosu

Puan tablosu

Oyunun hikayesi

VAR

Oyun materyali

Eseysiz tireme ¢esiti kart1, Canli 6rneklerinin
oldugu oyun panosu, zil

Oyun mekanikleri

Yardim etmek, eslemek, toplamak

Oyun dinamikleri

Geribildirim  ve  destek, sinirlamalar,
ilerleme, iligkiler, anlatici (narrative),
igbirligi, agiga ¢ikarma.

Bu kapsamda her oyununun deney 1 grubunda oyunlarin hikaye ile baglantisi,

oyunlardaki igbirligi ve motivasyon unsurlari ve oyun bilesenleri gosterilmistir. Oyun

bileseni olarak oyunlarda piyonlara, oyun zillerine, kum saatlerine, oyun zarlarina,

rozetlere ve bilekliklere oyunlarda yer verilmistir (Sekil 3. 9).

Tablo 3.6. Anlat1 2 Oyunlar1 (Eseysiz Ureme) konu iceriginin oyunda ve hikayede

kapsam gecerliligi.

Eseysiz Ureme Konu Basliklari

Hikayede
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Eseysiz tiremenin tanimi + +

Eseysiz liremenin genel ozellikleri + +
Eseysiz iiremenin eseyli liremeye gore avantajlart ve dezavantajlarnt ~ + +
Eseysiz tireme gesitleri; + ++
= 1.Ikiye Boliinme ile Ureme + ++
Q
% 2. Tomurcuklanarak Ureme + ++
O
Q o
g 3.Sporla Ureme + ++
—
H=1 .
N 4.Rejenarasyonla Ureme + ++
>
[} .
o 5.Partenogenez ile Ureme + ++
6.Vejatatif Ureme + +
- a)Ozel kok ve govde ile iiretim + e+
£ L
§ kS b)Celik ile iiretim + ++
% £
& g = ¢)Daldirma yontemi ile tiretim + ++++
Q —
O = o
g 5 & d)Asilama Yontemi ile Uretim + +++
- =
a £ e)Ayirma yontemi ile tiretim + ++
o o
ile d) Bitkilerin Doku Kiiltiirii + ——

Arastirma “Ogrenme, Isbirligi ve Motivasyon igin Anlati Oyunu Modeli”
kapsaminda motivasyon ve isbirligi i¢in oyunlardaki unsurlar kontrol tablolar ile analiz
edilerek olusturulmustur. Deney 1 grubuna uygulanacak olan anlati oyunlar
kapsaminda tablolara hikaye unsuru da eklenerek oyun hedeflerinin ve hikayelerin
o0grenme hedefleri ile uyumu igin igerik kontrol tablolarina hikaye unsuru da eklenerek
“Hikaye-Oyun Kapsam Gegerliligi Kontrol” Tablo 3. 8’ de son sekli verilip kapsam
gecerliligi saglanmistir (Ek. 26, Ek. 28, Ek. 30).

(a) (b) (©)
Sekil 3.8. Oyunlarda kullanilan oyun bilesenleri.
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.$omp;\jr),-,

(a) (b)

Sekil 3.9. Deney 1 ve deney 2 grubunun kazananlarina verilen rozet ve bileklikler.

Her hafta oynatilan oyunlarin sonrasinda birinci gruptan bir dgrenci “Sans

Carki” gevirerek bir sonraki haftanin oyununda 6diil alarak avantajli konuma ulagmasi

planlanmustir.

Sekil 3.10. Oyun sans carki.

Deney 1 grubunda “Ogrenme, Isbirligi ve Motivasyon igin Anlati Oyunu
Modeli” kapsaminda hazirlanmig olan anlati oyunlarina ait yol haritalar1 Sekil 3.11° de
goriildiigi gibi “Canva” ile hazirlanmistir (Ek. 14, Ek. 15, Ek. 16). Hazirlanmis olan
anlatt oyunlarinin yol haritalar1 deney 1 grubunda ders dncesinde kazanimlara uygun
olacak sekilde Ogrencilerle paylasilmistir. Dersin devaminda kazanima uygun Story

jumper baglantisindan ders siirecinde devam edilmistir.
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Buztopia ‘da ki
laboratuvarin liderin
bulunmasi ile gorev

~ tamamlandi. ,
S ——f‘j ‘:“;*z 66‘ S ViKkutup Tiikisl ajaninin

R " Tek Ata Istasyonu’na
L EZS girisi
115 >

Sekil 3.11. Eseysiz iireme hikayesi ve oyunlarinin yol haritasi.

2. anlat1 oyun kapsaminda yol haritasinda yer alan “Ayirt Edebilir misin?” oyun
materyallerinin gorselleri (Sekil 3.12) ve oyun kurallar1 (Sekil 3.13) verilmistir. Ayni
oyunlardan anlati unsurlar1 ¢ikarilarak egitsel oyun olarak deney 2 grubunda

uygulanmistir (EK 38’ de uygulama siirecinin 7. haftasini kapsamaktadir.).

Fatenogene: e Partencgeser fe
ems wreme
™ P @
sreme reme
Spora reme Spoca Lreme
Tomuokaerns fe | Tomuroukiaoms de
areme reme
foye Bolince e loge Soknme &
Ueme Ureme
Ceiide (reme (Celle reme
Sofania Ureme Sofania Uneme
Tamy givie ie Yoraru govde ie
e reme
“I“ Roomia Lreme Raom Ureme
i e U Siion fe Ureme Stokon fe Lreme
ﬂ “ X Daidemy yootemi fe | Doy yontensl e
sreme Ureme
Dol kiiry fe Greme | Dok kikini & éreme

Sekil 3.12. Deney 1 ve deney 2 Ayirt Edebilir misin? oyun materyalleri.

Deney 1 grubunda anlati oyunlarindan anlati unsurlart ¢ikarilarak deney 2
grubunda egitsel oyun olarak oynatilmistir. Bu durum anlati oyunlarindan bazi bilgi
kartlariin ve materyallerin eksilmesine sebebiyle verse de kazamimlarda ya da
bilgilerin igeriginde herhangi bir aksakliga sebebiyet vermemistir. Oyun materyallerinin

yani sira oyun kurallarindan da anlati unsurlari ¢ikarilmistir (Sekil 3.13, b).
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Eseysiz Ureme 1.OYUN:
Ayirt Edebilir Misin?

Kutup Tilkisi ajani eseysiz dreyen canlilara ait Gmekleri toplamasina
yardim edebilir misin?

COyun 6 kisi ile oynanir.(5 oyun tahtas )

Hangi oyuncu daha ok eseysiz ireyen canliyidogru olarak bulursa(en
fazla puani toplarsa ) oyunu kazanir.

Ureme qegitleri kartlar Gizerine yaziidir. Bir Onceki oyundan birinci
olan grubun oyuncular her masada ilk oynama hakkina sahiptir.
Kartlar bitince oyun biter.

Oyuncu Grame cesiti kartini seger. Oyun kartini segme sirasi saat
yonlnde doner,

Pasta dilimlerinin oldugu kartlar Gzerinde eseyli ve eseysiz ireme
yapan canlilar yerlestirilir,

Her oyuncu Greme cesitine sahip bir tane canli bulur,

Canliy bulan zile basar en izl bulan 10 puan alr.

Zile basmadan verilen cevaplar gecersizdir.

Bir oyuncu puanlan not eder.

Oyun birincisi sans carkfelegini gavirir,

a)

Egeysiz reme LOYUN:
Ayirt Edebilir Misin?

Eseysiz dreyen canlilara ait drekleri toplamasina yardim edebilir
misin?

Oyun 6 kisi ile oynanir.(3 oyun tahtas |

Hangi oyuncu daha ¢ok egeysiz Greyen canlyidogru olarak bulursa(en
fazla puani toplarsa ) oyunu kazanir,

Ureme cesitleri kartlar Gzerine yaziidir, Bir Onceki oyundan birinci
olan grubun oyuncular her masada ilk oynama hakkmna sahiptir.
Kartlar bitince oyun biter,

Oyuncu dreme cesiti kartini seger. Oyun kartini segme sirasi saat
yoninde daner.

Pasta dilimlerinin oldugu kartlar Gzerinde eseyli ve eseysiz ireme
yapan canlilar yerlestirilir.

Her oyuncu dreme cesitine sahip bir tane canh bulur.

Canliyr bulan zile basar en hizlh bulan 10 puan alr.

Zile basmadan verilen cevaplar gegersizdir.

Bir oyuncu puanlan not eder,

Oyun birincisi sans garkfelegini cavirir,

b)

Sekil 3.13. Deney 1 (a) ve deney 2 (b) Ayirt Edebilir misin? oyununun kurallari.

Bu grubunda ders anlati ile  islenip

(https://www.storyjumper.com/book/read/161141911/64f8267de7620) 2.

kapsamda  Deney 1

Anlat1

oyunlarindan Ayirt Edebilir misin? Oyunu oynatilmis ve 6grenci gruplarinin puanlari
haftalik puan tablolarinda (Sekil 3.14) yazilarak sinif panolarna asilmistir. Haftanin
birinci olan grubu sans carkini ¢evirerek (Sekil 3.10) bir sonraki haftanin oyunlar i¢in
odiliinii kazanmigtir. Haftanin birinci olan gruplarina Deney 1 grubunda “Oyun
Sampiyonu Rozetleri (Sekil 3. 9, a); deney 2 grubunda ise “Sans Bileklikleri (Sekil 3.
9, b) ” teslim edilmistir.
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3.grup ‘Q L8 & 1

[ PUAN TABLOSU |

lgrup @ * * Kk &

2.8rUD @ & # A K

4.grup * 4.grup *

5.grup & 5.grup &

€Y (b)

PUAN TABLOSU

tlgrup @ * X X Kk K

Sekil 3.14. Deney 1 (a) ve deney 2 (b) haftalik puan tablolar:.

3.3. Tasarimin Uygulanmasi

Arastirma siirecine baglamadan 6nce veli ve 6grencilere arastirma hakkinda bilgi

verilmistir. Arastirmanin uygulama siirecinden once izin almak i¢in velilere “Veli Onam

Formu (Ek. 4)” ve 6grencilere “Katilimc1 Onam Formu (Ek. 5)” ile izinleri alinarak

Ogrencilerin her iki grupta da hem katilimlarinin gontilligli esas1t hem de velilerin veli

onam formu bilgileri dogrultusunda arastirmanin uygulama siireci baglatilmistir. Bu

kapsamda arastirma Tablo 3. 9 da ki uygulama plani ile gergeklestirilmistir.

Tablo 3.7. Arastirma siirecinin uygulama plani.

Hafta Aragtirma Uygulama Plan1 Oyun Siireleri
-Ogrenciler yapilacak calisma hakkinda bilgilendirilmesi,
1. Hafta -Deney 1 (D1) ve Deney 2 (D2) gruplarina dlgeklere ait on test uygulamalarmnin
) yapilmasi.
-D1 grubunda Mitoz boliinme “Ipmat Istasyonu” anlatisinin aktarimu, Ipmat *_ Istasyonunu
2. Hafta -D1 ve D2 grubunda 1.oyunun ( istasyonu Bulabilir misin?) oynatilmast Aktive Et
g oy 4 *)oyn : (35 dakika.)
Tangram-Kiip
3. Hafta -D1 grubunda Mitoz bsliinme “Ipmat Istasyonu” anlatisinin aktarimi, (25 Dakika)
’ -D1 ve D2 grubunda 2. oyun (Tangram-Kiip) ve 3. Oyun (Bil Bakalim) oynatilmasi. Bil Bakalim
(30 Dakika)
-D1 grubunda Mitoz béliinme “Ipmat Istasyonu” anlatisinin aktarimu, E/Ilfirlz})/tli (CZEZD_akli(I?e\ll)ram
4. Hafta -D1 ve D2 grubunda 4. oyun (Sifreyi Coz-Kavram Maketi) ve 5.oyun (Anlat Bakalim) Anlat Bakal
oynatilmast. nlat Bakalim
(30 Dakika)
Kegeboz
5 Hafta -D1 grubunda Mitoz boliinme “Ipmat Istasyonu” anlatisimin aktarimu, 20 Dakika
' -D1 ve D2 grubunda 6. oyun (Kege Boz) ve 7.oyun (Bilgi Carki ) oynatilmasi Bilgi Carki
(20 Dakika)
-D1 grubunda Mitoz béliinme “Ipmat Istasyonu” anlatismin aktarimi, Hexagonal Prizma
6. Hafta -D1 ve D2 grubunda 8. Oyun (Hexagonal Prizma) oynatilmast,

-D1 ve D2 grubunda 4 haftalik siireci kapsayan yapilandirilmis giinliik uygulamasi,

(20 Dakika)

91



-D1 grubunda (Mitoz Béliinme) “Ipmat Istasyonu” Hikaye Haritasinin tamamlatilmasi,
-D1 grubuna Eseysiz iireme “Tek Ata Istasyonunda Buztopia’linin Maceralar1”
anlatisinin aktarimi.

-D1 grubunda Eseysiz Ureme “Tek Ata Istasyonunda Buztopia’liin Maceralari”

Ayirt Edebilir Misin?
anlatisinin aktarima, ) (20 Dakika)
-D1 ve D2 grubunda Eseysiz Ureme l.oyun (Ayirt Edebilir misin?) ve 2. oyun Buztopia’da  Rekabet
7. Hafta (Buztopia’da Rekabet) oynatilmas, o unLlJ)
-D1 ve D2 grubunda Ogrencilere yapilandirilmis giinliik uygulamasi (3)6 Dakika)

-D1 grubunda Hikaye Haritalarinin tamamlatilmasi

-D1 grubunda Mayoz bélinme ve eseyli tireme “Kutup Tilkisi Ajanin Seriiveni”
8. Hafta anlatisinin aktarimi,
-D1 ve D2 grubunda Mayoz Ve Eseyli Ureme 1.oyunu ( Ekibini Kurtar Oyunu).

Ekibini Kurtar Oyunu
(30 Dakika)

>

-D1 grubunda Mayoz bélinme ve eseyli iireme “Kutup Tilkisi Ajanin -Seriiveni’

9. Hafta anlatisinin aktarimi, Sosla Topla Oyunu

-D1 ve D2 grubunda Mayoz Ve Eseyli Ureme 2.oyunu ( Sosla Topla Oyunu). (35 Dakika)
-Anlatrya bagl final oyunu ( Eslestirme Oyunu) ve Olgeklere ait son testlerin
10. Hafta yapilmast, Eslestirme Oyunu
' -Ogrencilere yapilandirilmig giinliiklerin tamamlatilmasi, (40 Dakika)
-D1 grubunda 6grencilere Hikaye Haritalarnin tamamlatiimasi.
14. Hafta -Akademik basar1 kalicilik testinin uygulanmasi,

-Nitel aragtirma desenlerinden Goriisme yapilmasi.

Deney 1 grubunda arastirmaci tarafindan hazirlanan anlatilar, Pixton ve Story
Jumper uygulamalarinda dijital hikaye ile olusturulup smif i¢i ortamda akilli tahtada
sadece deney 1 grubu Ogrencilerine izletilerek her hafta anlati oyunlar1 oynatilmistir.
Dijital hikayelerin resim, miizik ve gesitli efektlerin olmas1 dersi dinleme siirecini daha
eglenceli duruma getirdiginden dersin niteligini artirarak 6grencilerin ders katilimlarina
katki saglayacag diisiiniilmiistiir. Boylece anlati, dijital hikayeler ile daha dikkat c¢ekici
hale gelmektedir (Cigerci, 2015). Deney 2 grubunda ders kazanimlarimin &grencilere
geleneksel yontemlerle aktariminin ardindan ve deney 1 grubunda oynatilan oyunlarin
anlat1 icermeyen hali (Egitsel oyun) 6grencilere oynattirilmistir.

Hem deney 1 grubunda hem de deney 2 grubunda yari yapilandirilmis “Ders
Sonu Giinliikkler” 4-2-2 hafta araliklarla “Hiicre Boliinmeleri” iinite kapsaminda
Ogrencilerin ii¢ tane ders sonu giinliik doldurmalar1 saglanmistir. Arastirma da miidahale
stireci sekiz hafta siirmiis; 6n test—son testlerin uygulanmasi iki hafta ve kalicilik testi
icin beklenen siiregle beraber 14 hafta da tamamlanmistir. Nicel veriler SPSS 25
programinda analizi yapilmistir. Nitel veriler ise icerik analizi ile degerlendirilmistir

Arastirma kapsaminda uygulama siirecinin 1. haftasi hakkinda ogrenciler
bilgilendirilip Akademik Basari (Ek. 10) 6n testi ve biyoloji 6grenmeye yonelik
akademik motivasyon Olcegi (Ek. 7), biyoloji dersine yonelik tutum 6lcegi (Ek. 6),
Isbirligine dayali oyunla &grenme stratejileri igin motivasyon 6lgegi (Ek. 8) on test
olarak her iki gruba da uygulanmastir.

Uygulama siirecinin 2. ve 10. hafta araliginda deney 1 ve deney 2 grubuna

hazirlanmis olana egitim programi ile 10. sinif Biyoloji dersi “Hiicre Boliinmeleri”
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tinitesi kazanimlar1 verilmistir. Bu kapsamda deney 1 grubuna Pixton’ da gorselleri

hazirlanan anlatilarin ¢iktilar1 6grencilere verilmistir (Sekil 3.15).

Sekil 3.15. Deney 1 grubu anlatilarin Pixton ¢iktisi.

Story jumper’ da seslendirilmesi yapilan ayn1 anlat1 e-Kitap olarak baglanti linki
akilli tahtada acilmistir (Sekil 3. 6). Anlati oyunun biitiiniinii gérmeleri i¢in kazanima

uygun olarak anlat1 oyunun yol haritas1 akilli tahtada 6grenciler ile paylagilmistir.

Sekil 3.16. Deney 1 grubu Story Jumper e-Kitap baglantisinin akilh tahtada
acilarak ders islenmesi.

Anlat1 bitiminde kazanima ait anlat1 oyunlarina yer verilmistir. Anlati oyunun
biitiinlinli gérmeleri i¢in kazanima uygun olarak anlati1 oyunun yol haritas1 akilli tahtada
ogrenciler ile paylasilmistir. Deney 1 grubunda toplam ii¢ anlati oyunu vardir. 10. sinif
Biyoloji dersi “Hiicre Boliinmeleri” iinitesi kapsaminda hazirlanan 1. anlati oyunlar
“Mitoz Boliinme” konusunu; 2. anlati oyunlar1 “Eseysiz Ureme” konusunu; 3. anlati
oyunlar1 “Mayoz Béliinme ve Eseyli Ureme” konusunu kapsamaktadir. Sekil 3. 17° de

anlat1 3 oyunlariin yol haritas1 akilli tahtada 6grencilerle paylasildig1 goriilmektedir.

93



Sekil 3.17. Deney 1 grubu anlati oyunu yol haritasi.

Deney 2 gruplarinda ise ders kazanimlari arastirmacinin ders anlatimi ile
verilmistir. Ders anlatimmin bitiminde hazirlanmis olan egitsel oyunlar 6grencilere

uygulanmigtir.

Sekil 3.18. Deney 2 grubunda arastirmacinin ders anlatim.

Anlat1 bitiminde kazanima ait anlati oyunlarina yer verilmistir. Oyunlarin
oynatilmasinda her iki grupta da genellikle isbirligine dayali 6grenme tekniklerinden

takim-oyun-turnuva teknigi kullanilmistir.

94



Sekil 3.19. Deney 1 ve deney 2 grubunda oyunlarin oynatilmasina ait uygulama
resimleri.

Her haftanin bitiminde birinci olan grup tarafindan “Sans Carki” ¢evrilmistir
(Sekil 3.10). Kazandig1 6diil sonraki hafta oyunda kullanilmistir. Deney 1 grubunda
hafta birincilerinin “Oyun Sampiyonu Rozetleri” (Sekil 3. 9, a); deney 2 grubunda ise
“Oyun Sampiyonu Bileklikleri” kullanilmigtir (Sekil 3. 9, b).

Sekil 3.20. Deney 2 grubunda “oyun sampiyonu bileklikleri”.

Deney 1’ de oyunlarin oynatilmasinin ardindan haftanin puanlart mavi skor
tablosuna; deney 2 gruplart pembe skor tablosuna yazilarak simif panolarinda

paylasilmistir.
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Sekil 3.21. Deney 1 (a) ve deney 2 (b) gruplarinda oyun puan skor tablosu.

Uygulamanin 5. ,7. ve 10. haftasinda deney 1 ve deney 2 gruplarina “Ders Sonu
Giinlik” uygulanmig olup deney 1 grubunda anlatinin etkisini detayli olarak ortaya
cikarabilmek amaciyla “Hikaye Haritas1” uygulanmistir. Uygulamanin 10. haftasinda
deney 1 ve deney 2 grubuna Akademik Basari son testi ve 6l¢eklere (Ek. 6, Ek. 7, Ek. 8)
ait son testler uygulanmistir (Sekil 3.22). Uygulama siirecinde miidahale edilen egitim
programlarinin bitiminden dort hafta sonra akademik basar1 kalicilik testi her iki gruba
da uygulanarak yapilan miidahalenin her iki grupta da kaliciligi ne diizeyde etkiledigi
goriilmek istenmistir. Ogrencilerden siire¢ hakkinda detayli bilgi alabilmek icin

Gortigme teknigi uygulanmig ve goriisleri alinmigtir.

Sekil 3. 22. Ders sonu giinliiklerin ve 6l¢cme araclarinin son test olarak uygulanma
siireci.

3.4. Degerlendirme

Arastirmada kullanilan akademik basari testi, biyoloji dersine yonelik tutum

Olcegi, biyoloji 6grenmeye yonelik akademik motivasyon oOlgegi, igbirligine dayali
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oyunla O6grenme stratejileri i¢in motivasyon Olgegi, ders sonu giinliikler, hikaye
haritalar1 ve goriisme formundan elde edilen veriler bilgisayara aktarilmigtir.
Aragtirmada ki verilerin analizi kullanilan 6lgme araglarmma gore ayrintili olarak

agiklanmustir.

3.4.1.Nicel verilerin analizi

Arestirma problemi kapsaminda hipotezlere yonelik verilerin elde edilmesi ve elde
edilen wverilerin nedensellik iliskisinin kurulmasi, agiklanmasi, bu kapsamda tahminlerin
yapilmasi ve tiim bu siirecte degiskenler arasindaki iligkilerin kanitlanmasi nicel verilerin analiz
siirecini  kapsamaktadir (Creswell ve Plano Clark, 2014). Bu arastirma kapsaminda
akademik basar1 testi sonucglari ve arastirmada kullanilan oOl¢eklerden elde edilen

puanlar nicel analiz ile degerlendirilmistir.

3. 4.1.1. Akademik basar testi veri analizi

Akademik basari testi 6n test-son test ve kalicilik testi olarak uygulanmis olup
dogru yapilan her soruya 1 puan verilmistir. Degerlendirmeler 20 puan iizerinden
yapilmustir. Sosyal Bilimler i¢in Istatistik Paketi 25.0 (SPSS-Statistical Packages for the
Social Sciences) kullanilarak analizi yapilmistir. Verilerde parametrik/nan-parametrik
testlerinin yapilabilmesi icin verilerin dagiliminda en az aralik 6lgegi olmasi, normal
dagilima saglamasi ve gruplarin varyans homojenligi sayiltilarina bakilmistir.
Akademik basar testlerinin varsayimlari sagladig: goriilmiistiir. Arastirma da Deney 1
ve Deney 2 grubunda yapilan On test-son test ve kalicilik testlerinde puan
ortalamalarinin uygulama Oncesinde ve sonrasinda  farklilagsmalarin etkisini ve
farkliliklarin nedenlerini detayli anlayabilmek i¢in 2X3 karisik dl¢limler icin ANOVA

kullanilarak p anlamlilik diizeyi .05 olarak alinmistir.

3. 4.1.2.0lgekler

Biyoloji dersine yonelik tutum olgegi (Atik vd., 2015) (Ek. 6), biyoloji
o0grenmeye yonelik akademik motivasyon Olgegi (Aydin vd., 2014) (Ek. 7) ve

isbirligine dayali oyunla 6grenme stratejileri igin motivasyon olcegi (Kiiciikibis ve
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Eskiler, 2022) (Ek. 8) Deney 1 ve Deney 2 gruplarina 6n test-son test olarak
uygulanmustir. Sosyal Bilimler igin Istatistik Paketi 25.0 (SPSS-Statistical Packages for
the Social Sciences) kullanilarak analizi yapilmistir. On test verileri ile son test verileri
arasinda farklilik olup olmadigina arastirma sorular1 ve hipotezler kapsaminda
degerlendirilmistir.

Verilerde parametrik/nan-parametrik testlerinin yapilabilmesi igin verilerin
dagiliminda en az aralik 6l¢egi olmasi, normal dagilima saglamasi ve gruplarin varyans
homojenligi sayiltilaria bakilmistir. Olgeklerden elde edilen verilerde bu varsayimlarin
saglandig1 goriilmiistiir. Deney 1 ve deney 2 grubunda yapilan 6n test-son testlerinde
puan ortalamalarinin uygulama Oncesinde ve sonrasinda farklilagmalarin etkisini ve
farkliliklarin nedenlerini detayli anlayabilmek i¢in Olgeklerden elde edilen verilerde
2X2 kansik olgiimler icin ANOVA tercih edilmistir. p anlamlilik diizeyi .05 olarak

alinmistir.

3.4.2. Nitel verilerin analizi

Arastirma kapsaminda incelene probleme iliskin tanimlayic1 sorgulayici ve
yorumlayici bir anlayis ile verilerin analizine nitel analiz denilmektedir (Guba ve
Lincoln, 1994; Klenke, 2016). Bu arastirmada ders sonu giinliikler hikaye haritalar1 ve

goriisme formlarinda elde edilen veriler nitel anailiz ile degerlendirilmistir.

3.4.2.1.Ders sonu giinliikler

Arastirmanin nitel verilerini toplamak amaciyla 6grencilerin uygulama stireci ile
alakali duygu ve diisiincelerini almak ayrica siire¢ hakkinda degerlendirmelerini tespit
etmek i¢in yar1 yapilandirilmis ders sonu giinliikleri doldurmalar1 saglanmistir. Deney 1
grubunda anlati {izerinden ders islenerek anlati oyunlar1 uygulanirken; deney 2
grubunda ise geleneksel yontemlerle konular islenip deney 1 grubuna oynatilan
oyunlardan anlat1 faktdrleri ¢ikarilarak egitsel oyun kapsaminda uygulamasi yapismaistir.
Bu kapsamda ogrencilere “Hiicre Boliinmesi Unitesi” kazanimlar1 aktarilirken hem
deney 1 grubunda hem de deney 2 grubunda “Mitoz Boliinme”, “Eseysiz Ureme” ,
“Mayoz Béliinme ve Eseyli Ureme” konularina ait oynatilan oyunlarin sonunda ii¢ adet

13

yapilandirilmis giinliikleri doldurmalar1 saglanmigstir. Ders Sonu Giinliiklerde “...en
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begendiginiz sey ne oldu? Neden?” sorusunun cevaplari nitel olarak igerik analizi

3

yapilirken; “...¢aligma siirecini 1 en diisiik,10 en yiiksek olarak puanlayarak aragtirma
siirecini degerlendiriniz.” ifadesi kapsaminda verilen puanlarda nicel olarak analizi
yapilmustir.

Ders sonu giinliiklerde 0&grencilerden anlati oyun ve egitsel oyun
midahalesindeki farkliliklar detayli ve farkli bakis agilar ile analiz edilmek istendigi
i¢cin ders sonu giinliiklerden elde edilen nitel verilerin igerik analizi yapilarak sonuglar
arastirma sorular1 kapsaminda degerlendirilmistir. Igerik analizi bilimsel arastirmalar
icin toplanan verilerin belirli kurallara gore kodlanip daha kiiglik kategorilerle

Ozetlenmesini saglayan sistematik tekniktir (Biyiikoztirk ve dig. , 2014). Bu nedenle

ders sonu giinliikler ¢aligma bitiminde icerik analizine tabi tutulmustur.

3.4.2.2. Hikaye haritalar1

Deney 1 grubunda “Ders Sonu Giinliikkler” disinda konuya ait hikayenin
degerlendirimesi ve anlati oyunlarinin biyoloji igerigi ile baglantisinin anlasilma
diizeyine karar verilmesi i¢in “Hikaye Haritas1 (Ek. 12)” 6grencilere uygulanmustir.
Elde edilen verilerl dért soru bashg: ile analiz edilmistir. Ogrenci anlati ile biyoloji
kazanimini dort soru kapsaminda dogru eslestirmis ise 1 puan; eslestirme yapamamigsa
ya da yanlis eslestirme s6z konusuysa 0 puan verilmistir. Hikaye haritalarinda verilen
puanlar hikayede ve oyunda dogru eslestirme (1-1), sadece hikayede dogru eslestirme
(1-0), sadece biyolojide dogru eslestirme (0-1) ve hi¢ birinde dogru eslestirememe (0-0)
temalar1 ile analizi edilmistir. Nitel veriler ile nicel verilerin benzerligi, iliskisi ve

dogrulugu analiz edilmistir.

3.4.2.3.Goriisme Formu

Arastirma silirecinin sonunda yapilan uygulamanin deney 1 ve deney 2
gruplarinda etkisini detaylandirmak ve farkli bakis acilarin1 kesfedebilmek i¢in nitel
veri yontemlerinde “Goriisme Formu” (Ek. 13) arastirma siirecinin 14. haftasinda
uygulanmistir. Goriisme formunda 6grencilerden siire¢ hakkindaki goriislerini yazili
olarak beyan etmeleri istenmis ve elde edilen veriler icerik analizi saglanarak arastirma

sorular1 kapsaminda nicel verilerle tutarlilig1 degerlendirilmistir.
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4. ARASTIRMA BULGULARI

4.1. Birinci arastirma sorusuna yonelik bulgular.

Arastirma kapsaminda “Anlatt oyunlarinin akademik basariyr, akademik
motivasyonu, biyoloji dersine yonelik tutumu ve oyunla Ogrenmede isbirligi
motivasyonlarii gelistirmede egitsel oyunlara gore daha etkili midir?*”’ sorusuna ait

bulgular akademik bagar1 testlerinden ve 6lgek verilerinden elde edilmistir.

4.1.1. Akademik basar testine ait bulgular

Arastirmada nicel verileri elde etmek amaciyla yari deneysel desen
kullanilmistir. Yar1 deneysel desen ile elde edilen veriler, Sosyal Bilimler igin Istatistik
Paketi 25.0 (SPSS-Statistical Packages for the Social Sciences) kullanilarak analiz
edilmistir. Arastirma siirecinde akademik basar1 testi 6n test —son test ve kalicilik testi
olarak uygulanmistir. Akademik basari testi tekrerli 6lglimler arasindaki farklilagmalar

Grafik 4.1’ de verilmistir.

Grafik 4. 1. Akademik basari test puanlarinin ortalamalari
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Aragtirmada uygulanmis olan test sonuglarinin normal dagilima sahip olup
olmadigina bakilmigtir. Bu kapsamda 6grencilerin akademik basar1 testinden aldiklari
On test-son test-kalicilik testi ortalama puan, standart sapma, c¢arpiklik ve basiklik

degerlerine Tablo 4.1 ’de yer verilmistir.

Tablo 4.1. Akademik basari puanlar1 ortalama-standart sapma-carpikhik-basikhk
degerleri.

Ol¢iim N Ortalama Ss Skewness Kurtosis
On test 30 24,33 1,85282 ,326 -,601
Deney 1 Son test 30 56,00 3,16591 -,457 -,007
Kaheilik 30 64,33 2,48829 -222 320
Testi
On test 31 32,00 1,68836 -,216 -,397
Deney 2 Son test 31 59,66 3,24244 -,624 -546
Kahcihk
Testi 31 63,16 2,67474 -,167 -1,035

Tablo 4.1°e gore anlati oyunlar1 programina katilan deney 1 grubu 6grencilerinin
uygulama Oncesi ortalama puanit 24,33 iken uygulama sonrasi ortalama puani 56,00 ve
uygulama bitiminden dort hafta sonra elde edilen kalicilik testi ortalama puaninin 64,33
oldugu goriilmiistiir. Egitsel oyun programina katilan deney 2 grubundaki 6grencilerin
ise uygulama Oncesi ortalama puani 32,00, uygulama sonrasi ortalama puani 59,66 ve
uygulama siirecinden dort hafta sonra kalicilik testi ortalama puani 63,16 oldugu tespit
edilmistir. Bu veriler dogrultusunda carpiklik-basiklik katsayis1 degerlerinden Carpiklik
(Skewness) katsayisi degerlerinin +1 -1 araliginda yer aldigi goriilmistir. Bu veriler
dogrultusunda carpiklik-basiklik katsayisit degerlerinden Carpiklik (Skewness) katsayisi
degerlerinin +1,5 ile -1,5 araliginda yer aldigi goriilmiistiir. Tabachnick ve Fidell
(2013), degiskenlerin carpiklik ve basiklik degerlerinin +1,5 ile -1,5 araliginda yer
almasinin normallik varsayimini saglayacagini ifade etmistir. Dolayisiyla akademik

basari testlerinin normal dagilima sahip oldugu goriilmiuistiir.

Farkli deneysel isleme tabi tutulan 6grencilerin akademik basarilarinda deney
oncesi ve deney sonrasinda olugan degisimlerinde anlamli bir farklilik olup olmadig:
karisik oOl¢imler icin iki faktorlii ANOVA ile test edilmistir. Akademik basari
testlerinde Ontest, sontest ve kalicilik testi puanlarindaki farkliliklarin faktori ile iliskili

oldugunu ortaya koymustur (Wilks' lambda (A) = 0,092, F(2,58) = 284,629, p <.005, n?

101



=.908). Grup*6l¢iim ortak etkisinde de anlamli fark ¢ikdigr gézlenmistir (Wilks' lambda
(A) = 0,844, F(2,58) =5,340 p > .005, n*>=.082).

Levene’ s Testi istatistigi yapilarak verilerin varyanslariin esit olup olmadigina

bakilmustir. Levene’ s Testi degerleri Tablo 4. 2° de verilmistir.

Tablo 4.2 Akademik basari testinin Levene’ s Testi p degeri sonuclari.

Akademik Bagar1 Testi Levene' s Levene Statistic dfl df2 Sig.
Test Sonuglari
On test ,380 1 59 ,540
Son Test ,001 1 59 979
Kalicilik testi 1.108 1 59 297

Levene’ s testinin p>.05’den biiyiik olmasi varyanslarin homojenligi varsayimini
da sagladigin1 gostermektedir (Leven, 1960). ANOVA testi varsayimlarinin saglanmig
oldugu goriilmiis ve bu test kapsaminda akademik basar1 yoniiyle anlat1 oyunlarinin mi
yoksa egitsel oyunlarin m1 daha etkili oldugunu tespit etmek amaciyla karigik dlgtimler
igin iki faktorli ANOVA ile sonuglaanaliz edilmistir. Bu analize iliskin bulgular Tablo

4.3’ de verilmistir.

Tablo 4.3. Akademik basari on test-son test —kalicilik testi puanlarinin ANOVA
sonuclari.

Varyansin

Kaynag: KT (sd) KO F P Kismi n2
Gruplar Arasi
Grup
169,763 1 169,763 1,187 ,280 ,020
Hata
8438,160 59 143,020
Grup I¢i
Olgiim
43996,680 2 21998,340 267,525 ,000 ,819
Grup*Olgiim
646,953 2 323,477 3,934 ,022 ,063
Hata
9703,047 118 82,229

Tablo 4.2’ de belirtildigi gibi akademik basar1 testlerinden elde edilen puanlarin
ANOVA testi sonuglari grup temel etkisi F(1;59)=1,187, p>.05, Kismi n,=0,20]

acisindan anlamli bir fark olmadig1 gézlenmistir.

Grup ayrimi yapmaksizin arastirmada yer alan bireylerin deney oOncesinden
deney sonrasina akademik basari puanlarinin ortalamalar1 arasinda 6l¢iim temel etkisi

acisindan [F(2;118)=267,525, p< .05, Kismi n,=0,819] anlamli oldugu gorilmiistiir.

102



Olgiim temel etkisinin akademik basar1 test puanlarinin ortalamasi agisindan genis bir
etki sagladig1r (ny=0,789) goriilmiis ancak hangi Olglimler arasinda anlamli oldugunu
gorebilmek diger bir ifadeyle 6l¢lim faktoriiniin akademik basari test {izerindeki etkisi
incelemek i¢in iliskili 6rneklem t-testi yapilmistir. Tablo 4.3” deki test sonuglarina t; (6n
test) ortalamasi 28,27, t, (son test) ortalamasi 57,86, t3 (kalicilik testi) ortalamasi
63,60’dir. Bu testin sonuglarina gore p< .05 oldugu goriilmiis olup; ti» ( 60)= -15,602,
tos ( 60)= -3,702, t13 ( 60)= -22,413 oldugu tespit edilmistir. Bu test sonucuna goére her

iki grupta da 6grenme gerceklesmis akademik basar1 saglanmaistir.

Tablo 4.4. Akademik basari testlerine ait iliskili 6rneklem t-testi sonuclari

Olgiim N Ortalama Ss t df p

t1-12 61 -29,59016 1,89656 -15,602 60 ,000
t2-13 61 -5,73770 1,54988 -3,702 60 ,000
t1-13 61 -35,32787 1,57624 -22,413 60 ,000

Deney 1 ve deney 2 gubundaki 6grencilerin akademik basari 6n test-son test-
kalicilik testinden elde edilen puanlarin grup ve oOlglim ortak etkisi [F(2;118)=3,934
p<.05,Kismi ny=0,063] acisindan anlamli oldugu goriilmektedir. Uygulanan anlati
oyunlari programinin etki biylikligi degerinin (Kismi n2= 0,063) kiiciik diizeyde
oldugu goziikmektedir. Ortak etkinin anlamlilig1 sonucunda tekrarli 6l¢iimler agisindan
farkliligin nasil oldugunun incelenmesi i¢in bagimsiz Ol¢iimler ANOVA testinden
yararlanilmigtir. Anlamli farkin hangi o6l¢iimlerden kaynaklandigin1i bulmak i¢in
Bagimsiz Orneklem ANOVA testlerinde Bonferroni test istatistikleri ile Tablo 4.5° de

sonuglar detaylandirilmistir.

Tablo 4.5. Akademik basari testi puanlart ANOVA sonuclari

Olgiim Varyansin

N X Ss ! KT sd KO F P Anlamlilik
Kaynagi
Deneyl a0 2433 185282 Gruplar 45006,24 5 9001,249
11 arasi 4
Deney 1 Grup 35017,52
e 30 5600  3,16591 o . 177 197,839 1142,
11-13
Pyl 30 ea33 248829 Toplam 8002377 1g 1122
11-23
Degiy 231 3209 163586 45498 000 12-21,
Deney 2 13-21
eggy 31 59,67 3,13612 21-22,
. 2123,
Derz‘gy 31 6290  2,60039 22-23.

Toplam 183 49,91 1,55006
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Tablo 4.5 incelendiginde deney 1 ve deney 2 grubunda akademik basari testi
puanlarinda farklilik oldugu gozlenmektedir [F=45,498, P<.05, Kismi n2=0,56]. Bu
durum en az bir grup ortalamasmin digerlerinden 6nemli Olgiide farkli oldugunu
gostermistir. Etki biiyiikligii, 6rneklemde elde edilen verilerin yokluk hipotezindeki
olast sonuclardan istatistiksel olarak sapma degerin gostermektedir (Cohen,1994).
Cohen’s f degeri icin .10 kiiclik; .25 orta; .40 genis etki biiyiikliigiinii ifade etmektedir
(Cohen,1988). Grup ve olgiim etkisinin (Kismi n,=0,56) genis etki biiyiikliigiine sahip
oldugu gozlenmistir. Akademik Basar1 puanlarinin hangileri arasinda farklilik oldugunu
belirlemek amaciyla Bonferroni Testi sonuglarina bakilmistir. Deney 1 kalicilik testi
puan ortalamasinin (X=64,33), deney 2 gubunun 6n test (X=32,09), son test (59,67) ve
kalicilik testi puan ortalamasindan (X=62,90) 6nemli diizeyde farklilastig1 gozlenmistir.
Bunun yani sira deney 1 grubunda hem son test (X=56,00)- 6n test puan (X=24,33)
ortalamalarinin hem de kalicilik testi (X=64,33) ile On test puan (X=24,33)
ortalamalarinin deney 2 grubuna gore dnemli diizeyde farklilastigi tespit edilmistir.

Deney 1 son test puan ortalamalarinin (X=64,33) ve deney 2 son test puan
ortalamalarinin (X=59,67), deney 1 6n test puan ortalamalarindan (X= 24,33) ve deney 2
On test puan ortalamalarindan (X=32,00) anlamli diizeyde farklilastigi goriilmiistiir.
Deney 1 kalicilik testi puan ortalamalarinin (X= 64,33) ve deney 2 kalicilik testi puan
ortalamalarinin (X= 62,90) hem deney 1 6n test puan ortalamalarindan (X= 24,33) hem
de deney 2 6n test puan ortalamalarina (X=32,00) gore anlamli diizeyde farklilastigi
tespit edilmistir. Bu veriler dogrultusunda testler arasindaki akademik basar1 puan
farkinin, anlati oyunlarinda egitsel oyunlardan fazla olmasi anlati oyunlarinin etkisinin

fazla oldugunu gostermektedir.

4.1.2. Biyoloji o6grenmeye yonelik akademik motivasyon olcegine ait

bulgular

Arastirmada nicel verileri elde etmek amaciyla yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Yar1 deneysel desen ile elde edilen veriler, Sosyal Bilimler igin Istatistik
Paketi 25.0 (SPSS-Statistical Packages for the Social Sciences) kullanilarak analiz
edilmistir.

Arastirma da deney 1 grubuna anlati oyunlari, deney 2 grubuna da egitsel
oyunlar uygulanmis ve 6grencilerin akademik motivasyonlarindaki degisim Biyoloji

o0grenmeye yonelik akademik motivasyon Olgegi ile on test son test olarak analiz
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edilmistir. Tekrarl1 dl¢limler sonrasinda her iki gruptaki puan ortalamalrindaki degisim

Grafik 4.2’ de verilmistir.

Grafik 4.2. Biyoloji 6grenmeye yonelik akademik motivasyon ol¢egi puanlarinin
ortalamalar.
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Grafikte 4.2’ de deney 1 ve deney 2 gruplarinin biyoloji 6grenmeye yonelik
akademik motivasyon Ol¢eginden aldiklart 6n test ve son test puan ortalamalarinin
degisimini gostermektedir. Arastirmada uygulanmis olan test sonuglarinin normal
dagilima sahip olup olmadigina bakilmigtir. Bu kapsamda O6grencilerin biyoloji
o0grenmeye yonelik akademik motivasyon testinden aldiklar1 ntest ve son test ortalama

puan, standart sapma, ¢arpiklik ve basiklik degerleri Tablo 4. 6’ da verilmistir.

Tablo 4.6. Biyoloji 6grenmeye yonelik akademik motivasyon puanlar1 ortalama-
standart sapma-carpiklik-basiklik degerleri.

Olgiim N Ortalama Ss Skewness Kurtosis

On test 30 66,900 1,76254 -,043 -,409
Deney 1

Son test 30 71,00 1,50707 -,134 -,627

On test 30 65,9667 1,39662 -,189 -,269
Deney 2

Son test 30 70,9333 1,88395 ,397 ,376

Tablo 4.6 ya gore anlati oyunlart programina Kkatilan deney 1 grubu
ogrencilerinin uygulama Oncesi ortalama puani 67,56 iken uygulama sonrasi ortalama
puant 70,75 oldugu goriilmiistiir. Egitsel oyun programina katilan deney 2 grubundaki

Ogrencilerin ise uygulama Oncesi ortalama puani 65,15, uygulama sonrasi ortalama
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puan1 71,62°dir Bu veriler dogrultusunda carpiklik-basiklik katsayis1 degerlerinden
Carpiklik (Skewness) katsayis1 degerlerinin +1 -1 araliinda yer aldigir gortilmustiir.
Carpiklik katsayist -1 ile +1 araliginda ise basiklik katsayisinin -2 ile +2 araliginda; eger
basiklik katsayisi -1 ile +1 araliginda ise garpiklik katsayisinin -2 ile +2 araliinda
olabilecegi belirtilmektedir (George ve Mallery, 2001; Leech vd., 2005). Bu veriler
dogrultusunda biyoloji 6grenmeye yoOnelik akademik motivasyon 6l¢egi puanlarinin

normal dagilima sahip oldugu goriilmiistiir.

Farkli deneysel isleme tabi tutulan 6grencilerin biyoloji 6grenmeye yonelik
akademik motivasyon larinda deney oncesi ve deney sonrasinda olusan degisimlerde
anlamli bir farklilik olup olmadigi karisik dlglimler igin iki faktorlii ANOVA ile test
edilmistir. 2x2 ANOVA i¢in gerekli varsayimlarindan normallik saglandig
goriilmiistiir. Biyoloji 6grenmeye yonelik akademik motivasyon dl¢eklerinde 6n test ve
son test puanlarindaki farkliliklarin temel etkisi ile iliskili oldugunu ortaya koymustur
(Wilks' lambda (L)=.805, F(1,58) = 14,068, p <.005, n? =.195). Ol¢iim ortak etkisinde
ise anlamli fark olusmadig1 gozlenmistir (Wilks' lambda (A)=.998, F(1,58)= 0,129, p
>.005, n? =.002). Verilerin varyanslarinin esit olup olmadigina bakmak i¢in Levene’ s
Testi istatistigi yapilmistir. Levene’ s Testi degerleri Tablo 4.7° de verilmistir.

Tablo 4.7. Biyoloji 6grenmeye yonelik akademik motivasyon ol¢eginin Leven’s
Testi p degeri sonuclari.

Biyoloji Ogrenmeye Yonelik Akademik Motivasyon Olgegi Levene Statistic df1 df2 Sig.
Levene' s Test Sonuglari

On test ,845 1 58 ,362

Son Test 1,110 1 58 ,354

Levene' s testi sonuglart biyoloji 08renmeye yonelik akademik motivasyon
Olgeklerinin On test ve son test ig¢in degerleri incelendiginde, her iki durumda da p-
degerleri 0.05 anlam diizeyinde oldugu i¢in 6nemli bir farklilhik bulunamamistir. Bu
durum hata varyanslarinin istatistiksel olarak anlamli bir sekilde farklilik géstermedigini
Levene’ s testinin p>.05’den biiylik olmas1 varyanslarin homojenligi varsayimimni da
sagladigin1 gostermektedir (Leven, 1960). ANOVA testi varsayimlarinin saglanmis
oldugu goriilmiis biyoloji 6grenmeye yonelik akademik motivasyon 6lcegi ile yapilan
tekrarli Ol¢timler sonucunda verilerdeki anlamlilik diizeyleri analiz edilmistir. Bu

kapsamda karisik 6l¢timler i¢in iki faktorliit ANOV A sonuglar1 Tablo 4.8 de verilmistir.
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Tablo 4.8. Biyoloji 6grenmeye yonelik akademik motivasyon olcegi 6n test-son test
puanlarimin ANOVA sonuclar.

Varyansin Kaynagi KT (sd) KO E P Kismi n,
Gruplar Arasi
Grup 3,750 1 3,750 ,063 ,803 ,001
Hata 3460,850 58 59,670
Grup ici
Olgiim 616,533 1 759,949 14,068 ,000 ,195
Grup*Olgiim 5,633 1 88,318 ,129 721 ,002
Hata 2541,833 58 43,825

Tablo 4.8’ de belirtildigi gibi biyoloji 6grenmeye yonelik akademik motivasyon
Olceklerinden elde edilen puanlarin ANOVA testi sonuglari grup temel etkisi
F(1;58)=,063, p>.05, Kismi n,=.001] agisindan anlamli bir fark olmadigi gozlenmistir.

Grup ayrimi yapmaksizin arastirmada yer alan bireylerin deney oncesinden
deney sonrasina biyoloji 6grenmeye yonelik akademik motivasyon olgeklerinden elde
edilen puanlarin 6lgiim temel etkisi agisindan [F(1;58)=14,068, p< .05, Kismi n,=,195]
anlamli oldugu gorilmiistiir. Etki biliylikliigii, 6rneklemde elde edilen verilerin yokluk
hipotezindeki olasi sonuglardan istatistiksel olarak sapma degerin gostermektedir
(Cohen,1994). Cohen’s f degeri i¢in .10 kiiciik; .25 orta; .40 genis etki biiylikligilini
ifade etmektedir (Cohen,1988). Etki biiytlikliigiiniin .195 olmas1 biyoloji 6grenmeye
yonelik akademik motivasyon i¢in uygulanan programin 6l¢iime bagli etkisinin kiiclik
oldugunu gostermektedir. faktorliniin  biyoloji 6grenmeye yonelik akademik
motivasyon puanlar lizerindeki etkisi incelemek icin iliskili 6rneklem t-test yapilmaistir.
Tablo 4.9’ de test sonuglarina t; (6n test) ortalamasi 66,4333 ve t; (son test) ortalamasi
70,9667’ dir. Bu testin sonuglarina gore 6n test- son test dlgiimleri arasinda anlamli etki
(p< .05) oldugu goriilmiis olup; ti ( 60)= -3,779 oldugu ve her iki grupta da biyoloji
ogrenmeye yonelik akademik motivasyonun artigi gézlenmistir

Tablo 4.9. Biyoloji 6grenmeye yonelik akademik motivasayon iliskili 6rneklem t-
testi sonuclari

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 Ogrencilerin biyoloji dgrenmeye yonelik
akademik motivasyon puanlarmin grup ve Ol¢iim ortak etkisinin [F1;58)=,129,
p>.05,Kismi np,=,002] anlamli olmadig1 goriilmektedir. Uygulanan anlati oyunlari
programinin etki biiylkligli degerinin (Kismi n2= ,002) kiiclik diizeyde oldugu
goziikmektedir. Ortak etkinin tekrarli 6l¢iimler agisindan incelenmesi i¢in bagimsiz
Ol¢iimler ANOVA testinden yararlanilmis ve Bonferroni test istatistikleri ile Tablo 4.10°

de sonuglar detaylandirilmistir.

Tablo 4.10. Akademik motivasyon testi puanlar1t ANOVA sonuglari.

Olgiim N X Ss Va;("ya““‘, KT sd KO F D
aynagi
Deneyl G. Arast
11 30 66,9000 1,76254 629,667 3 209,889
Deney 1 G. I¢i
12 30 71,0000 1,50707 9463,533 116 81,582
De;iyz 30 65,9667 1,39662  Toplam 10093,20 119 2573 057
0
Deney 2
22y 30 70,9333 1,88395
Toplam 120 68,7000 84072

Tablo 4.10 incelendiginde deney 1 ve deney 2 grubunda akademik motivasyon
6lgegi puanlarinda [F=2,573, p=.057, Kismi n,=0,5875] anlamli farklilik
goriilmemistir ancak grup puanlarinda anlamlilik diizeyine yakinlastigi tespit edilmistir.
Anlat1 oyunu oynatilan deney 1 grubu ile egitsel oyun oynatilan deney 2 grubu arasinda
ger1p ve Ol¢iim ortak etkisi agisindan biyoloji 6grenmeye yonelik motivasyon agisindan

cok biiyiik farklilik tespit edilmemistir.

4.1.3. Biyoloji 6grenmeye yonelik tutumlara ait bulgular

Arastirmada nicel verileri elde etmek amaciyla yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Yar1 deneysel desen ile elde edilen veriler, Sosyal Bilimler igin Istatistik
Paketi 25.0 (SPSS-Statistical Packages for the Social Sciences) kullanilarak analiz
edilmistir.

Arastirma da deney 1 grubuna anlati oyunlari, deney 2 grubuna da egitsel

oyunlar uygulanmistir. Arastirma silirecinde biyoloji 6grenmeye yonelik tutum 6lgegi 6n
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test ve son test olarak uygulanmistir. Tekrarli 6l¢iimler sonrasinda her iki gruptaki puan

ortalamalrindaki degisim Grafik 4.3’ de verilmistir.

Grafik 4. 3. Biyoloji 6grenmeye yonelik tutum 6l¢egi puanlarinin ortalamalari.
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Grafikte 4.3’ de deney 1 ve deney 2 gruplarinin biyoloji 6grenmeye yonelik
tutum Olceginden aldiklar1 6n test ve son test puan ortalamalarinin degisimini
gostermektedir.

Arastirmada uygulanmis olan test sonuclarinin normal dagilima sahip olup
olmadigina bakilmistir. Bu kapsamda 6grencilerin biyoloji 6grenmeye yonelik tutum
Ol¢eginden aldiklar1 Ontest ve son test ortalama puan, standart sapma, carpiklik ve

basiklik degerleri Tablo 4.11° de verilmistir.

Tablo 4.11. Biyoloji 6grenmeye yonelik tutum o6lcegi puanlari ortalama-standart
sapma-c¢arpikhik-basikhik degerleri

Olgiim N Ortalama Ss Skewness Kurtosis

On test 30 70,7667 2,75459 -,101 - 773
Deney 1

Son test 30 87,2000 2,12397 ,321 -,097

On test 30 72,5333 2,64564 -,635 ,283
Deney 2

Son test 30 85,4667 2,52879 -1,298 1,197

Tablo 4. 11’ e gore anlati oyunlar1 programina katilan deney 1 grubu

ogrencilerinin uygulama dncesi puan ortlamalr1 70,76; uygulama sonras1 a87,20 oldugu
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goriilmiistiir. Egitsel oyun programina katilan deney 2 grubundaki 6grencilerin ise
uygulama Oncesi ortalama puani1 72,53, uygulama sonrasi ortalama puani 85,460ldugu
tespit edilmistir. Bu veriler dogrultusunda carpiklik-basiklik katsayisi degerlerinden
Carpiklik (Skewness) katsayis1 degerlerinin +1,5 ile -1,5 araliginda yer aldigi
goriilmistiir. Tabachnick ve Fidell (2013), degiskenlerin c¢arpiklik ve basiklik
degerlerinin +1,5 ile -1,5 araliginda yer almasinin normallik varsayimini saglayacagini
ifade etmistir Bu veriler dogrultusunda biyoloji 6grenmeye yonelik tutum Olgegi
puanlarinin normal dagilima sahip oldugu goriilmistiir. Farkli deneysel isleme tabi
tutulan 6grencilerin biyoloji 6grenmeye yonelik tutum 6lgegi puanlariin deney oncesi
ve deney sonrasinda olusan degisimlerde anlamli bir farklilik olup olmadigi karisik

Olctimler i¢in iki faktorli ANOVA ile test edilmistir.

Farkli deneysel isleme tabi tutulan 6grencilerin Biyoloji 68renmeye yonelik
tutumlarinda deney Oncesi ve deney sonrasinda olusan degisimlerinde anlamli bir
farklilik olup olmadigi karisik Slgtimler igin iki faktorli ANOVA ile test edilmistir.
Biyoloji 6grenmeye yonelik tutum Olgeklerinde Ontest ve sontest puanlarindaki
farkliliklar1 faktori ile iligkili oldugunu ortaya koymustur (Wilks' lambda (A)= ,518,
F(1,58) = 53,988, p < .005, n? =482). Grup ve Ol¢iim ortak etkisinde anlamli fark
olusmadigr gézlenmistir (Wilks' lambda (L)=.987, F(1,58)=,767, p >.005, n>=.013).

Verilerin varyanslarinin esit olup olmadigina bakmak i¢in Levene’ s Testi

istatistigi yapilmistir. Leven’ s Testi degerleri Tablo 4.12° de verilmistir.

Tablo 4.12. Biyoloji 6grenmeye yonelik tutum olcegi Leven’ s Testi p degeri
sonuclari.

Biyoloji Ogrenmeye Yénelik Tutum Olgegi Levene

Levene's Test Sonuglari Statistic dfl df2 Sig.
On test ,376 1 58 542
Son Test 444 1 58 ,508

Tablo 4.12 Levene' s testi sonuglart biyoloji 6grenmeye yonelik tutum
Ol¢eklerinin On test ve son test igin degerleri incelendiginde, her iki durumda da p-
degerleri 0.05 anlam diizeyinde oldugu i¢in 6nemli bir farklilik bulunamamistir. Bu
durum hata varyanslarinin istatistiksel olarak anlamli bir sekilde farklilik géstermedigini
Levene’ s testinin p>.05’den biiylik olmas1 varyanslarin homojenligi varsayimini da

sagladigin1 gostermektedir (Leven, 1960). ANOVA testi varsayimlarinin saglanmig
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oldugu goriilmiis ve bu test kapsaminda biyoloji 6grenmeye yonelik tutumun anlati
oyunlarmin m1 yoksa egitsel oyunlarin m1 daha etkili oldugunu yapilan tekrarli dl¢timler
sonucunda verilerdeki anlamlilik diizeyleri analiz edilmistir. Bu kapsamda karisik

Olgtimler i¢in iki faktorlii 2Xx2 ANOV A sonuglar1 Tablo 4.13” de verilmistir.

Tablo 4.13. Biyoloji 6grenmeye yonelik tutum on test-son test puanlarimmn ANOVA
sonuclari.

\gryansfn KT (sd) KO F P Kismi n2
aynagi
Gruplar Arasi
Grup ,004 1 ,004 ,000 ,996 ,000
Hata 7615,242 58 131,297
Grup I¢i
Olgiim 6468,008 1 6468,008 53,988 ,000 ,482
Grup*Ol¢iim 91,875 1 91,875 167 ,385 ,013
Hata 6948,617 58 119,804

Tablo 4.13” de belirtildigi gibi biyoloji 6grenmeye yonelik tutum dlgeklerinden
elde edilen puanlarin ANOVA testi sonuclar1 grup temel etkisi F(1;58)=,000, p>.05,

Kismi n,=.000] agisindan anlamli bir fark olmadigi gézlenmistir.

Grup ayrimi yapmaksizin arastirmada yer alan bireylerin deney oOncesinden
deney sonrasina biyoloji 6grenmeye yonelik tutum olgeklerinden elde edilen puanlarinin
Olciim temel etkisi agisindan [F(1;58)=53,988, p< .05, Kismi ny=,482] anlamli oldugu
goriilmiistiir. Etki biyiikligi, 6rneklemde elde edilen verilerin yokluk hipotezindeki
olas1 sonuglardan istatistiksel olarak sapma degerin gostermektedir (Cohen,1994).
Cohen’s f degeri icin .10 kiiciik; .25 orta; .40 genis etki biiyiikliigiinii ifade etmektedir
(Cohen,1988). Etki biiyiikliigiiniin .482 olmasi biyoloji 6grenmeye yonelik tutum igin
uygulanan programin a bagh etkisinin genis diizeyde oldugunu gdstermektedir. Olgiim
faktoriiniin biyoloji 6grenmeye yonelik tutum puanlari tizerindeki etkisi incelemek icin

iligkili 6rneklem t-test yapilmugtir.

Tablo 4.14° de test sonuglara t; (6n test) ortalamasi 71,65 ve t, (son test)
ortalamasi 86,33oldugu ve On test- son test Ol¢limleri arasinda anlamli etki (p< .05)
oldugu goriilmistiir( ty, ( 59)= -7,362). Her iki grupta da biyoloji 6grenmeye yonelik

tutum puanlarinin artig1 gézlenmistir.

111



Tablo 4.14. Biyoloji 6grenmeye yonelik akademik motivasayon iliskili 6rneklem t-
testi sonuclar:

N Ortalama Ss t df P
tl-12 60 -14,68333 1,99441 -7,362 59 ,000

Deney 1 ve deney 2 gubundaki dgrencilerin biyoloji 6grenmeye yonelik tutum
puanlarinin grup ve 6lglim ortak etkisinin [F1;58)=,767, p>.05, Kismi n2=,013] anlamli
olmadig1r goriilmektedir. Uygulanan anlati oyunlar1 programinin etki biiyiikligi
degerinin (Kismi n2= ,013) kiigiik diizeyde oldugu goziikmektedir. Ortak etkinin
tekrarlt Olglimler agisindan incelenmesi i¢in bagimsiz Ol¢limler ANOVA testinden
yararlanilmis ve Bonferroni test istatistikleri ile Tablo 4.15° de sonuglar

detaylandirilmistir.

Tablo 4.15. Biyoloji 6grenmeye yonelik tutum bagimsiz 6rneklem ANOVA
sonuclari.

N X Ss Véaryans,m KT sd KO F P Anlamlilik
ynagi
De;‘fyl 30 70,7667 275459 G 6659,292 3 2219764
peney 1 30 87,4000 2,00551 G. fci 21753500 116 187,530 1911
Deney 2 11837 000 12-21,
it 30 72,5333 2,64564 Toplam 28412,792 119 , , 2211
2221,
Deney 2 30 854667 252879
Toplam 120 79,0417 1,41056

Tablo 4.15 incelendiginde deney 1 ve deney 2 grubunda biyoloji 6grenmeye
yonelik tutum puanlarinda farklilik oldugu goézlenmektedir [F= 11,837, p<.05, Kismi
N;=0.234.]. Bu durum en az bir grup ortalamasinin digerlerinden 6nemli Ol¢iide farkl
oldugunu gostermistir. Deney 1 son test puan ortalamalarinin (X=87,40), deney 1 6n test
(x= 70,76) ve deney 2 6n test puan ortalamalarindan (X= 72,53) anlamli diizeyde
farklilagtigr goriilmistiir. Buna ek olarak deney 1 grubunda son test- 6n test puanlar
arasindaki artigin deney 2 grubuna gore daha fazla oldugu dolayisiyla anlati oyunlarinin
egitsel oyunlara gore biyoloji 6grenmeye yonelik tutumu gelistirmede etkili oldugunu

gostermistir.

4.1.4. 1Isbirligine dayali oyunla 63renme stratejileri icin motivasyona ait

bulgular
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Arastirmada nicel verileri elde etmek amaciyla yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Yar1 deneysel desen ile elde edilen veriler, Sosyal Bilimler igin Istatistik
Paketi 25.0 (SPSS-Statistical Packages for the Social Sciences) kullanilarak analiz
edilmistir.

Arastirma da deney 1 grubuna anlati oyunlari, deney 2 grubuna da egitsel
oyunlar uygulanmistir. Aragtirma siirecinde isbirligine dayali 6grenme stratejileri igin
motivasyon 6lgegi On test ve son test olarak uygulanmistir. Tekrarli 6lgiimler sonrasinda

her iki gruptaki puan ortalamalrindaki degisim Grafik 4.4’ de verilmistir.

Grafik 4.4. Isbirligine dayali oyunla 6grenme stratejileri icin motivasyon élcegi
puanlariin ortalamalar:

70
) /—
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40
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Deney 2
20
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On test Son test

Grafikte 4.4’ de deney 1 ve deney 2 gruplarinin isbirligine dayali 6grenme
stratejileri i¢in motivasyon 6l¢eginden aldiklar1 6n test ve son test puan ortalamalarinin
degisimini gostermektedir.

Arastirmada uygulanmis olan test sonucglarinin normal dagilima sahip olup
olmadigina bakilmistir. Bu kapsamda &grencilerin igbirligine dayali 6grenme stratejileri
icin motivasyon Olgeginden aldiklar1 Ontest ve son test ortalama puan, standart sapma,

carpiklik ve basiklik degerleri Tablo 4.16° da verilmistir.

Tablo 4.16. Isbirligine dayali oyunla 6grenme stratejileri icin motivasyon olcegi
puanlari ortalama-standart sapma-carpikhik-basikhik degerleri

N Ortalama Ss Skewness Kurtosis
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On test 30 48,1000 ,85682 ,683 1,092
Deney 1

Son test 30 60,4667 1,71252 -,310 -,604

On test 31 51,1333 1,28540 1,408 1,628
Deney 2

Son test 31 61,3000 1,63521 -,545 ,854

Tablo 4.16° da anlati oyunlar1 programina katilan deney 1 grubu 6grencilerinin
uygulama Oncesi ortalama puani 48,10 iken uygulama sonrasi ortalama puani 60,46
oldugu goriilmiistiir. Egitsel oyun programina katilan deney 2 grubundaki 6grencilerin
ise uygulama Oncesi ortalama puani 51,13, uygulama sonrasi ortalama puani 61,30
oldugu tespit edilmistir. Bu veriler dogrultusunda c¢arpiklik-basiklik Kkatsayisi
degerlerinden Carpiklik (Skewness) katsayis1 degerlerinin +1,5 ile -1,5 aralifinda yer
aldig1 goriilmiistiir. Tabachnick ve Fidell (2013), degiskenlerin carpiklik ve basiklik
degerlerinin +1,5 ile -1,5 araliginda yer almasinin normallik varsayimini saglayacagini
ifade etmistir Bu veriler dogrultusunda isbirligine dayali 6grenme stratejileri icin
motivasyon Ol¢egi puanlarin normal dagilima sahip oldugu goriilmistiir. Arastirmada
isbirligine dayali 6grenme stratejileri i¢in motivasyon dl¢egi Tabachnick ve Fidell’ in
(2013) normallik varsayimi dikkatte alinarak yapilmis ve c¢arpiklik (Skewness)
degerlerinin +1,50; -1,50 araliginda olmas1 oyunda isbirligi motivasyon 6lgegi puanlarin
normal dagilim varsayimini sagladigi goriilmiistiir.

Farkli deneysel isleme tabi tutulan Ogrencilerin isbirligine dayali oyunla
O0grenme stratejileri icin motivasyon Olgegi puanlarinin deney oOncesi ve deney
sonrasinda olusan degisimlerde anlamli bir farklilik olup olmadig: karisik 6l¢timler icin

iki faktorliit ANOVA ile test edilmistir.

Isbirligine dayali oyunla grenme stratejileri i¢in motivasyon dlgeginde dntest ve
sontest puanlarindaki farkliliklarin faktorii ile iligkili oldugunu ortaya koymustur
(Wilks' lambda (A)= ,500, F(1,59) = 58,962, p < .005, n* =.50). Grup ve 6l¢iim ortak
etkisinde anlamli fark olusmadigi gozlenmistir (Wilks' lambda (A)= .992, F(1,59) =
,495, p > .005, n? =.008).Verilerin varyanslarinin esit olup olmadigina bakmak icin
Levene’ s Testi istatistigi yapilmistir. Leven’ s Testi degerleri Tablo 4.17° de
verilmistir.

Tablo 4.17. isbirligine dayali oyunla 6grenme stratejileri icin motivasyon olcegi
testinin Levene’ s Testi p degeri sonuclari.

Isbirligine dayali oyunla 6grenme stratejileri igin motivasyon

dlcegi Levene's Test Sonuglart Levene Statistic dfl df2 Sig.

On test 3,752 1 59 058
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Son Test 377 1 59 ,541

Levene' s testi sonuglar1 biyoloji 6grenmeye yonelik tutum 6lgeklerinin 6n test
ve son test i¢cin degerleri incelendiginde, her iki durumda da p-degerleri 0.05 anlam
diizeyinde oldugu i¢in oOnemli bir farkliik bulunamamistir. Bu durum hata
varyanslarinin istatistiksel olarak anlamli bir sekilde farklilik géstermedigini Levene’ s
testinin p>.05’den biiyiikk olmasi varyanslarin homojenligi varsayimini da sagladigini
gostermektedir (Leven, 1960). ANOVA testi varsayimlarmin saglanmis oldugu
gorilmiis ve bu test kapsaminda isbirligine dayali oyunla 6grenme stratejileri igin
motivasyonun anlati oyunlarinin mi yoksa egitsel oyunlarin m1 daha etkili oldugunu
yapilan tekrarli 6lgiimler sonucunda verilerdeki anlamlilik diizeyleri analiz edilmistir.
Bu kapsamda karisik 6l¢timler i¢in iki faktorlii 2x2 ANOVA sonuglar1 Tablo 4.18° de
verilmistir.

Tablo 4.18. Isbirligine dayah oyunla 6grenme stratejileri icin motivasyon élgegi 6n
test-son test puanlarimin ANOVA sonuclari.

Varyansin

Kaynagi KT (sd) KO F P Kismi n2
Gruplar Arasi
Grup 70,615 1 70,615 2,658 ,108 ,043
Hata 1567,213 59 26,563
Grup I¢i
Olgiim 3913,159 1 3913,159 58,962 ,000 ,500
Grup*Olgiim 32,864 1 32,864 ,495 484 ,008
Hata 3915,677 59 66,367

Tablo 4.18’ de belirtildigi gibi isbirligine dayali oyunla 6grenme stratejileri i¢in
motivsyon Olc¢eklerinden elde edilen puanlarin ANOVA testi sonuglar1 grup temel etkisi
F(1;59)=2,658, p>.05, Kismi ny=.043] agisindan anlamli bir fark oldugu

gozlenmemistir.

Grup ayrimi yapmaksizin arastirmada yer alan bireylerin deney Oncesinden
deney sonrasina isbirligine dayali oyunla Ogrenme stratejileri igin motivsyon
Olceklerinden elde edilen puanlariin 6lgiim temel etkisi agisindan [F(1;59)=58,962, p<
.05, Kismi np=,500] anlamli oldugu goriilmiistiir. Etki biiyiikliigii, 6rneklemde elde
edilen verilerin yokluk hipotezindeki olasi sonuglardan istatistiksel olarak sapma
degerin gostermektedir (Cohen,1994). Cohen’s f degeri icin .10 kiiclik; .25 orta; .40
genis etki biiyiikliiglinii ifade etmektedir (Cohen,1988). Etki biiyilikliigiiniin .500 olmasi1

isbirligine dayali oyunla O0grenme stratejileri i¢in motivasyona yonelik uygulanan
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programa bagl etkisinin genis diizeyde oldugunu gostermektedir. Ol¢iim faktdriiniin
isbirligine dayali oyunla 6grenme stratejileri i¢in motivasyona puanlari lizerindeki etkisi

incelemek i¢in iliskili 6rneklem t-test yapilmustir.

Tablo 4. 19’ da test sonuglarina gére t; (6n test) ortalamasi 49,7 2 ve t, (son test)
ortalamast 61,03 oldugu ve On test- son test Ol¢iimleri arasinda anlamli etki (p< .05)
oldugu goriilmiistir ( tyo ( 59)= -7,362). Her iki grupta da biyoloji 6grenmeye yonelik
akademik motivasyonun la artig1 gézlenmistir.

Tablo 4.19. Biyoloji 6grenmeye yonelik akademik motivasayon iligkili 6rneklem t-
testi sonuclar

N Ortalama Ss t Df P
tl-1t2 60 -11,31148 1,46890 -7,701 60 ,000

Deney 1 ve deney 2 gubundaki ogrencilerin isbirligine dayali 6grenme
stratejileri icin motivasyon puanlarinin grup ve Ol¢iim ortak etkisinin [F1;59)=,495,
p>.05, Kismi n2=,008] anlamli olmadigi goriilmektedir. Uygulanan anlati oyunlar
programinin etki biylikligii degerinin (Kismi n2= ,008) kiigiikk diizeyde oldugu
gozikmektedir. Ortak etkinin tekrarli 6l¢iimler agisindan incelenmesi igin bagimsiz
Olgtimler ANOVA testinden yararlanilmis ve Bonferroni test istatistikleri ile Tablo 4.

20’ de sonuglar detaylandirilmistir

Tablo 4.20. Isbirligine dayali 6grenme stratejileri icin motivasyon i¢in bagimsiz
orneklem ANOVA sonuclar.

Varyansin

N X Ss Kaynagi KT Sd KO F P Anlamlilik
Deneyt 0 481000 gses2 G arast 4076,554 3 1358,851
Deneyt 30 604667 171252 G. i 7050,102 118 59,747 E;i
DerY2 31 512003 125312 Toplam 1112665 121 274 00 24l
De;? 2 31 61,5806 1,60629 22-12.
Toplam 122 553770 86818

Tablo 4.20 incelendiginde deney 1 ve deney 2 grubunda isbirligine dayali
O0grenme stratejileri i¢in motivasyon puanlarinda farklilik oldugu gézlenmektedir [F=
22,744, p<.05, Kismi n,=0.366.]. Bu durum en az bir grup ortalamasinin digerlerinden

onemli dl¢tide farkli oldugunu gostermistir.
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Deney 1 grubu son testinin (x=60,46); deney 1 grubu 6n testinden(X=48,10) ve
deney 2 grubu on testinden (X=51,29); onemli diizeyde farklislastigi goriilmiistiir.
Deney 1 ve deney 2 grubu son test puanlari arasinda faklilasmanin yiiksek oranda
olmadig1 ancak anlat1 oyunlarinin egitsel oyunlara gore daha fazla farklilastigi son test-
On test puanlarindan da gézlenmistir. Bu durum anlati oyunlarinda isbirligi motivasyonu

sagladigina ait onemli bulgular1 vermektedir.

4.2. ikinci arastirma sorusuna yonelik bulgular.

Arastirma kapsaminda “Deney 1 ve deney 2 grubunda uygulamaya iliskin
goriisler nelerdir?” sorusuna ait bulgular yar1 yapilandirilmis ders sonu giinliiklerden ve
goriisme formlarindan elde edilmistir. Yar1 yapilandirilmis ders sonu giinliikkler hem
deney 1 (D1) ve deney 2 (D2) grubuna “Hiicre Boliinmeleri” iinitesi kapsaminda 4-2-2
hafta araliklarla uygulanmistir. Ders sonu giinliiklerde arastirma kapsaminda “En
begendiginiz sey ne oldu? Neden?” sorusuna &grencilerin vermis olduklari cevaplar
icerik analizi yapilmistir. Bunun sonucunda en ¢ok hangi oyunlarin begenildigi ve
nedenlerine ait frekanslar deney 1 ve deney 2 gruplarinda tablolarda gosterilmistir.

Deney 1 grubunda “Hiicre Boliinmeleri” {initesi kapsaminda ii¢ anlat1 oyunlari
oynatulmistir. Bu kapsamda 4-2-2 hafta araliklarla anlati oyunlarinin ardindan
uygulanan ders sonu giinliiklerden elde edilen verilerin igerik analizi yapilmistir.

Tablo 4.21. Ders sonu giinliiklere gore deney 1 grubunda anlati oyunlarinda
begenilen unsurlar.

Tema Deney 1 Grubu Ders sonu giinliik 1 f Deney 1 Grubu Ders sonu giinliik 2 f Deney 1 Grubu Ders sonu giinliik 3 f

Anlat bakalim Oyunu (5. oyun) 4 Buztopia’ da rekabet (2. oyun) 7 Eslestirme oyunu (3. oyun, Final 6

Oyunlarin Kege boz oyunu (6. oyun) 3 Ayirt edebilir misin? oyunu (1. 2 oyunu)

Begenilme Hexogonal prizma (8. oyun) 2 oyun) Sosla topla oyunu (2. oyun) 1

Durumu Kavram maketi(4. oyun) 2

Ogrenme Eglenerek 6grenme saglamasi 16 Derslerin verimli olmasi 16 Eglenerek 6grenme saglamasi 20
Oyunla konunun pekistirilmesi 8 Eglenerek 6grenme saglamasi 16 Derslerin verimli olmas1 15
Ders motivasyonu saglamasi 7 Oyunla konunun pekistirilmesi 10 Ders motivasyonu saglamasi 7
Derslerin verimli olmasi 6 Ders motivasyonunu saglamasi 8 Basarma hissi olusturmast 6
Kalicilig1 saglamast 5 Biyolojiye kars1 ilginin artmasi 6 Oyunla konunun pekistirilmesi 6
Biyolojiye kars ilginin artmast 4 Kalicilig1 saglamasi 5 Kaliciligt saglamast 4
Farkli deneyim sunmasi 3 Farkli deneyim sunmasi 1 Anlamay1 kolaylastirmasi 4
Anlamay1 kolaylastirmasi 2 Anlamay1 kolaylastirmasi 1 Biyolojiye kars1 ilginin artmasi 3
Bagarma hissi olusturmasi 1

Isbirligi Isbirliginin begenilmesi 9 Isbirliginin begenilmesi 8 Rekabetten hoslamlmas1 8
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Rekabetten hoglanilmast 3 Rekabetten hoslaniimast 3 Isbirliginin begenilmesi 3

Anlati Hikayenin verimli olmast 4 Hikayenin verimli olmasi 11 Hikayenin verimli olmasi 11
Hikayenin akist ile oyunun 4 Hikaye ile konunun 6grenilmesi 10 Hikaye ile konunun 6grenilmesi 6
uyusmasini begenilmesi Hikayenin akis1 9 Hikayenin akist ile oyunun 7
Hikaye ile konunun 6grenilmesi 3 Hikayenin akist ile oyunun 6 uyusmasinin begenilmesi
Oyunda hikaye karakterlerini 1 uyusmasini begenilmesi Hikaye 2. anlatidan daha keyifli 1
temsil etmesi Hikaye 1. anlatidan daha keyifli 1 olmasi

olmasi

Deney 1 grubuna anlati oyunlar1 uygulanmis ve deney 1 grubunda anlatinin
hangi yonlerinin etkili oldugu konusunda begenilme durumlari Tablo 4. 21’ de
verilmistir. Deney 1 grubuna uygulanan anlati oyunlari, ders sonu giinliiklerinde
“Anlat1” temasi ile analizi yapilmistir. 1. ve 3. ders sonu giinliiklerde bir 6grenci hikaye
akist ile oyunlar arasinda baglanti kurulduguna ve bir 6grencide “Hikaye karakterlerinin
oyunda devam” ettirilmesine dikkat ¢ekmistir. U¢ o6grenci 2. Anlati oyunlarindaki
anlatiyt 1. Anlati oyunlarindaki anlatiya gére daha heyecanli bulurken; bir 6grenci
tarafindan 3. Anlatinin 1. Anlatidan daha keyifli siirdiigii belirtilmistir.

Deney 1 grubu hikayenin verimliligi agisindan analiz edildiginde ders sonu
giinliik 1” de dort kisi; ders sonu gilinliik 2° dell kisi; ders sonu giinliikk 3* de 11 kisi
tarafindan begenildigi goriilmiistiir. Bu durum Ogrencilerde siirece adaptasyon

saglandiginda verimliligin de artigin1 géstermistir.

“En begendigim sey dersi hikaye olarak dinlemek oldu. Ciinkii derste
stkilmiyorum ve kolayca odaklanabilivorum .” (D1013)

“Bu defa en begendigim sey hikaye oldu Bence Kutup Tilkisi ajani hikayesi
Ipmat Istasyonu hikayesinden daha giizel ve akici gecti.” (D102)

“En begendigim sey hikayenin konusuydu (2.anlat). Ciinkii hikayedeki olay bizi
daha fazla merak uyandirip daha dikkatli dinlememizi sagladi.” (D104)
“Hikayeyi begendim. Konusuda (2.anlat) ilgi ¢ekiciydi.” (D128B)

“Hikayenin akisi ile oyunlarin uyusmasi ve grup olarak bir karakteri temsil

etmemizi sevdim.” (D1028)

Anlatilarin 6grenme iizerindeki etkisine bakildiginda 1. ders sonu giinliiklerde
tic; 2. ders sonu giinliiklerde on; 3. ders sonu giinliiklerde alti 6grenci hikaye ile
o0grenmenin gerceklestigini dile getirmistir. Siire¢ genel olarak degerlendirildiginde

anlati oyunlarinin begenilmesinde oyunlar1 ve hikayeyi birlikte begenen 6grenciler
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incelenmistir. Igerik analizi sonucunda 1. Anlati oyunlariin % 23,52 (f=4); 2. Anlati
oyunlarinin % 35,29 (f=6) ve 3. Anlati oyunlarinin % 41,17 (f=7) oraninda begenildigi
tespit edilmistir. Anlati oyunlarimin 6grencilerde olumlu yonde etki biraktig

gorilmiistiir.

“Dért haftalik siirede ders klasik isleyip sikilmaktansa oyunlar oynayarak,
hikaye dinleyerek 6grenmeye calismak daha eglenceli oldu.” (D1017)
“Hikayede daha c¢ok bilgilere yer verilmesini begendim c¢iinkii daha ¢ok sey
ogrenebildim. Bir de bu hikaye (2.anlati) daha eglenceliydi.” (D101)

“...o0nce hikayelerle konunun derinliklerine inip daha sonra oyunlarla gorsel ve
pratik zekami kullanarak konuyu pekistirmemi sagladi.” (D1030)

“...hikayelerle konuyu égrendikten sonra oyunlarla konuyu pekistirmek benim
icin giizeldi. Konunun hikayelestirilmesi giinliik hayatta oyun oynamayi seven
insanlar icin daha keyifli ve akilda kalici oluyor.” (D107)

“Oyunlarin hikaye ile birlestiginde akilda kalicihgr artiyor.” (D1023)

Deney 2 grubunda da “Hiicre Boliinmeleri” iinitesi kapsaminda “Mitoz
Boliinme” konusuna ait egitsel oyunlardan sonra “Ders Sonu Giinlik 17; “Eseysiz
Ureme” konusuna ait egitsel oyunlardan sonra “Ders Sonu Giinliik 2”; “Eseyli Ureme”
konusuna ait egitsel oyunlardan sonra “Ders Sonu Giinliikk 3” 6grencilere uygulanmustir.

3

Egitsel oyunlar i¢cin “...en begenilen sey nedir? Neden?” sorusuna verilen cevaplar

dogrultusunda 6grencilerin verdikleri cevaplar igerik analizi yapilmistir.

Tablo 4.22. Ders sonu giinliiklere gore deney 2 grubunda Egitsel Oyunlarda
begenilen unsurlar.

Deney 2 Grubu Ders sonu Deney 2 Grubu Ders Deney 2 Grubu Ders sonu
L f . f 1 f
Tema giinliik 1 sonu giinliik 2 giinliik 3
Oyunlarin Kavram maketi (4. oyun) 4 Buztopia® da rekabet 5 Sosla topla oyunu (2.0yun) 7
Begenilme Kegeboz oyunu (6.oyun) 2 (2.0yun) Eslestirme oyunu (3.oyun, 6
Durumu Tangram oyunu (2.oyun) 2 final oyunu)

[stasyonu bulabilir misin? 1

(1. oyun)
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Ogrenme Eglenerek ogrenmeyi 19 Dersin verimli olmasi 18 Dersin verimli olmasi 20

Uzerine saglamasi Oyunlarin  bilgi icerikli 12 Eglenerek Ogrenmeyi 13
Dersin verimli Olmast 13 olmasi saglamasi
Ders motivasyonunu 7 Eglenerek Ogrenmeyi 12 Biyolojiye kars1 ilgi 5
artirmasi saglamasi Ders motivasyonunu 5
Bagsarma hissi olusturmast 5 Kaliciligr saglamasi 7 artirmast
Oyunlarin  bilgi  icerikli 5 Ders motivasyonunu 5 Oyunlarin ~ bilgi  icerikli 3
olmasi artirmasi olmasi
Kaliciligr Saglamasi 5 Biyolojiye karst ilginin 4 Kaliciligr saglamasi 3
Anlamay1 kolaylastirmasi 2 artmasi Anlamay1 kolaylastirmasi 1
Biyolojiye  karst ilginin 5 Anlamayi kolaylastirmas1 2 Bagsarma hissi olugturmasi 1
artmasi Basarma hissi 1

olusturmasi
Isbirligi Isbirliginin begenilmesi 9 Rekabetten hoslanilmast 5 Rekabetten hoslanilmas1 10

~

Rekabetten hoslanilmasi Isbirliginin begenilmesi 2 Isbirliginin begenilmesi 6

Deney 1 ve Deney 2 gruplarinda bu veriler 1s181nda begenilen oyunlar ders sonu
giinliklerin t¢iinii de kapsayacak sekilde Tablo 4. 22’ de karsilagtirmali olarak
verilmistir. Anlatt unsuru kullanilmadig: i¢in “Anlat1” temasina da yer verilmemistir.
Tablo 4. 21. ve Tablo 4. 22. deney 1 ve deney 2 gruplarinda her temada karsilastirmali
olarak verilmis olup igerik analizi aragtirma sorular1 kapsaminda degerlendirilmistir.

Deney 1 ve deney 2 gruplarinda Tablo 4. 23’ de Anlati oyunlar1 ve Egitsel

oyunlardan hangisinin daha ¢ok begenildigi karsilastirmali olarak verilmistir.

Tablo 4.23. Deney 1 ve deney 2 gruplarinda begenilen oyunlar.

Caligma Grubu Oyunlarin Begenilme Durumu Oyunlar f

Anlat Bakalim Oyunu (5. Oyun) 4

Deney 1 Kege boz oyunu (6. Oyun) 3

Grubu Ders Sonu Giinliik 1 Hexogonal prizma (8. Oyun) 2

Anlati Kavram Maketi(4. Oyun) 2

Oyunlari Buztopia’ da Rekabet (2. Oyun) 7

Ders Sonu Giinlik 2 Ayirt edebilir misin? Oyunu (1. Oyun) 2

- Eslestirme Oyunu (3. Oyun, Final Oyunu) 6

Ders Sonu Giinliik 3 Sosla Topla Oyunu (2. Oyun) 1

Deney 2 Ders Sonu Giinlik 1 Kavram Maketi (4. Oyun) 4

Grubu Kegeboz Oyunu (6.0yun) 2
Tangram oyunu (2.0yun)

Anlat Istasyonu Bulabilir misin? (1. Oyun) 2

Oyunlart o 1

Ders Sonu Giinlik 2 Buztopia’ da Rekabet (2.0yun) 5

I Sosla Topla Oyunu (2.0yun) 7

Ders Sonu Giinliik 3 Eslestirme Oyunu (3.0yun, Final Oyunu) 6

Deney 1 grubunda uygulanmis olan ders sonu giinliiklerin i¢erik analizi Tablo 4.
23’ de yapilmis ve arastirmanin en begenilen oyunun yedi Ogrenci ile 2. anlati
oyunlarindan olan “Buztopia’ da Rekabet (Eseysiz iireme, 2. Oyun)” oldugu
gozlenmistir. En az begenilen oyunun (Bir 6grenci) 3. anlati1 oyunlarindan Sosla Topla

Oyununu (Mayoz ve eseyli iireme, 2. Oyun) begendigi goriilmistiir. 1. anlati

120



oyunlarmdan “Ipmat Istasyonunu Bulabilir misin?”, “Tangram —Kiip”, “Bil Bakalim”,
“Sifreyi C6z Kavram Maketi” , “Bilgi Carki” oyunlarmin begenilme durumlari

hakkinda fikir beyan edilmemistir.

“Eseysiz tireme ile ilgili Buztopia’ da Rekabet oyunu oynamistik. Bu oyunu hem
bilgimizle hem siireyle yarisarak heyecan, adrenalin ve hirs dolu bir sekilde
gecirdik. Ayrica soruyu bildigimizde de karsi takima engel koymak ¢ok iyiydi.”
(D1017)

“...Buztopia’ da Rekabet oyunu fazlasiyla eglenceli ve ogreticiydi.” (D104)
“Buztopia’ da Rekabet oyunu en begendigim sey oldu Biyoloji eskiden stkiciydi
ama suan ¢ok eglenceli.” (D1026)

Deney 2 grubunda uygulanmis olan ders sonu giinliiklerin igerik analizi yapilmis
ve arastirmanin en begenilen oyunun yedi 6grenci ile 3. Anlati oyunlarindan olan “Sosla
Topla Oyununu (Mayoz ve eseyli lireme, 2. Oyun)” oldugu gozlenmistir. Deney 2
grubunda en az begenilen oyunun bir dgrenci ile * Istasyonu Bulabilir misin? (1.

Oyun)” oyunu oldugu gézlenmistir.

“SOS oyununda hem zorlandim hem de eglendim. Benim icin biiyiik geligsme

sagladi.” (D2020)

“Konularin eglenceli oyunlarla verimli sekilde pekistirilmesini ¢ok begendim.
SOS oyunu benim ¢ok hosuma gitti.” (D2014)
“En begendigim SOS oyunu oldu gayet stratejik ve eglenceliydi.” (D2026)

Deney 1 ve deney 2 grubunda oyunlarda begenilen faktorlere ait kodlar Tablo 4.

24’ de ders sonu giinliiklerden alinan verilere gore karsilastirilmistir.

Tablo 4.24. Deney 1 ve deney 2 grubunda oyunlarin begenilme frekansi ve
oyunlarda begenilen faktorler.

Deney 1 Grubu Deney 2 Grubu
Oyunlarda Begenilen Ders Sonu Ders Sonu Ders Sonu Ders Sonu Ders Sonu Ders Sonu
Faktorler Ginliik 1 Giinliik 2 Giinliik 3 Giinliik 1 Giinlitk 2 Giinliik 3
Oyun 19 20 27 20 28 24
Kartli Oyunlar - - 2
Grafik Cizme - - 1 - - 2
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Oyunlardaki zil 2

Oyunlardaki Gorseller 1 1 1
Sans Carki 1

Oyun Bilekligi 1

Liderlik panosu - - - R 1

Soru Cesitliligi - - - B 1

Arastirma deney 1 grubunda anlati oyunlar1 kapsaminda yiiriitiilmiis ve igerik
analizlerinde 1. ders sonu giinliiklerde oyunu begenen 6grenciler 19 kisi; 2. ders sonu
giinliklerde oyunu begenen ogrencilerin 20; 3. ders sonu gilinliikklerde ise oyunu
begenen Ogrencilerin 27 kisi oldugu goriilmiistiir. 3. ders sonu giinliiklerde oyunlarda
begenilen faktorler biraz daha detayli aciklandig1 gozlenmistir. Iki 6grenci tarafindan
kartli oyunlarin begenildigi, bir 6grencinin de grafik ¢izme siiregleri ile daha iyi
ogrendigi tespit edilmistir. Aragtirma deney 2 grubunda egitsel oyunlar kapsaminda
yiiriitilmiistiir. Icerik analizlerinde 1. ders sonu giinliiklerde 1. egitsel oyunlar
kapsaminda oyunu begenen 6grencilerin 20 kisi; 2. ders sonu giinliikklerde 2. egitsel
oyunlar kapsaminda 28 kisi; 3. ders sonu giinliikklerde 3. egitsel oyunlar kapsaminda
oyunu begenen 6grencilerin 24 kisi oldugu tespit edilmistir.

Oyunlarin begenilme durumlar1 oransal olarak analiz edildiginde deney 2
grubunda % 52,27 (f=72); deney 1 grubunda ise % 47,82 (f= 66) oldugu gozlenmistir.
Grup i¢i degerlendirildiginde ise deney 1 grubunda anlati oyunlarin begenilme
durumunun ders sonu giinliik 1’ den ders sonu giinliik 3’e sirasiyla % 18,78 (f=19); %
30,30 (f=20) ve % 40,90 (f=27) oldugu goriilmiistiir. Deney 2 grubunda ise ders sonu
glinliik 1” den ders sonu giinliikk 3’ e sirasiyla % 27,77 (f=20); % 3,88 (f=28) ve % 33,33
(f=24) oldugu tespit edilmistir. Deney 1 anlat1 oyunlarinin begenilme durumunun deney
2 grubuna uygulanan egitsel oyunlara kiyasla pozitif yonde ivmeye sahip oldugu tespit

sOylenebilir.

“Kartl oyunlari ¢ok begendim, bilgi odakliyd: ve eglenceliydi.” (D101)

“Grafik ¢izmemiz ve kartlar: eslestirmemiz bilgilerimi tekrar etmemi sagladi.”
(D1014)

“Oyunlart sevdim Eglenceli oluyor. Bir yandan oynayip bir yandan 6grenmek

zevkli oluyor. Bu agidan uygulamanin bitmesine iiziildiim. ” (D1021)
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Deney 2 grubunda. 1. egitsel oyunlarda iki kisinin oyunlarda kullanilan zili, bir
kisinin oyun gorsellerini, bir kiginin her hafta birinci olan grubun ¢evirdigi sans ¢arkini
ve bir kisi tarafindan da haftanin birinci grubuna verilen oyun bilekliklerini begendigi
gozlenmistir. 2. egitsel oyunlarda, bir kisinin oyunlardaki soru ¢esitliligini, bir kisinin
oyun gorsellerini ve bir kisinin de her hafta uygulama sonrasinda sinifa asilan liderlik
panolarint begendigi goézlenmistir. 3.egitsel oyunlar kapsaminda iki kisinin oyun
grafiklerini begendigi, bir kisinin de oyun gorsellerini begendigi gozlenmistir. Bu
temada analiz edilen bilgiler gelistirilen “Ogrenme, Isbirligi ve Motivasyon i¢in Anlati
Oyunu Modeli” kapsaminda oyundaki motivasyon unsurlarinin iglevselligini

desteklemektedir.

“ Oyunlar kaliteliydi, ¢cok begendim. Hem eglendirici hem de bilgilendiriciydi.”
(D2014)

“En begendigim sey oyundaki soru ¢esitliligi oldu. Aklimda konuya dair daha
ok bilgi kalmasint sagladi.” (D2015)

“...ziller, sans ¢arki, eva ve kege oyunlart en begendigim.” (D2021)

“Oyunlar gayet iyiydi. Ciddi anlamda ilerleme kaydettigimi diistintiyorum.
Denemeleri artik ful yapiyorum. Eseysiz iireme siireci gayet iyi bitti.” (D206)
“Oyunlarin gorsel ve kartlarla olmasi aklimda kalma oramni artiriyor.
Genellikle en sevdigim oyun sonundaki puan tablosu oluyor. Ciinkii aramizdaki
rekabet ve derse olan ilgimi ve dikkatimi artiriyor.” (D2020)

“Oyunlarda sadece genel bilgilerin degilde gercekten c¢alisan kisilerin
vapabilecegi seylerinde ¢ogunlukta olmasi oyunlardaki en giizel detay olabilir
bence.” (D205)

“Oyunlarda grafiklerin iistiine fazla diisiiniilmesi konuyu daha iyi pekistirmemizi
sagladi.” (D2022)

“...hem sosyal faaliyet olarak hem de dersleri gorsel hafizaya kaydetmek
ogrenme konusunda olduk¢a yararlandik.” (D2027)

“Eseyli ve eseysiz tiremeyi ayirt etme, mitoz ve mayoz boliinme evreleri boyunca

cizilen grafikler ogreticiydi.” (D202)

Arastirmada anlati oyunlar1 uygulanan deney 1 grubuna ve egitsel oyunlarin
uygulandig1 deney 2 grubunda oynatilan oyunlarin 6grenme siirecine etkisi ders sonu

giinliiklerden elde edilen veriler dogrultusunda Tablo 4. 25’ de igerik analizi yapilmistir.
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Tablo 4.25. Deney 1 ve Deney 2 grubunda anlati oyunlarinin ve egitsel oyunlarin
ogrenme siireci iizerine etkisi.

Deney 1 Grubu Deney 2 Grubu

. ) ) Ders Sonu Ders Sonu Ders Sonu Ders Sonu Ders Sonu Ders Sonu

OGRENME SURECI Giinliik 1 Giinliik 2 Giinliik 3 Giinliik 1 Giinliik 2 Giinlik 3
Eglenerek 6grenme 16 16 20 19 12 13
Oyunlarin Bilgi Igerikli Olmasi - - - 5 12 3
Oyunla Pekistirmeyi Saglamasi 8 10 6 - 7 6
Dersin Verimli olmast 6 16 15 13 18 20
Kaliciligr saglamasi 5 5 4 5 7 3
Farkli Deneyim 3 1
Anlamay1 kolaylastirdi 2 1 4 2 2 1
Biyolojiye kars1 ilgiyi artirmast 4 6 5 4 5
Dy A A
Basarma hissi 1 - 6 5 1 1

Ders sonu giinliikler anlati oyunlarmmn  “Ogrenme siireci iizerine etkisi”
temasinda incelenmis deney 1 grubunda en fazla ders sonu giinliik 3’ de 20 6grenci
begenirken; deney 2 grubunda en fazla ders sonu giinliik 1’ de 19 6grenci 6grenme
siirecini eglenceli bulmustur. Deney 1 grubunda ders sonu giinliikklerde eglenerek
ogrendigini diisiinen 6grenci yiizdesi % 54,16 (f=52) iken deney 2 grubunda % 45,83
(f=44) oldugu tespit edilmistir. Bunun yani1 sira deney 1 grubunda eglenerek 6grenme
yiizdeleri sirasiyla % 30,76 (f=16); % 30,76 (f=16) ve % 38,46 (f=20) bulunmustur.
Deney 2 grubunda ise sirasiyla egitsel oyunlara ait ders sonu giinliiklerde eglenerek
ogrenme {lizerine etkisi % 43,18 (f=19), % 27,27 (f=12) ve % 29,54 (f=13) oldugu
tespit edilmistir. Bu veriler deney 1 grubunda anlati oyunlarinin eglenerek 6grenme
tizerine etkisinin hem grup i¢inde artig oldugunu gostermekte hem de anlati oyunlarinin
egitsel oyunlar iizerine eglenerek Ogrenme etkisinin daha fazla oldugunu

gostermektedir.

“Daha ¢ok eglenerek 6grendik... Ogrendigimiz bilgileri oyunla pekistirdik.”
(D1013)

“Eskiden biyoloji ¢cok sikiciydi suan ¢ok eglenceli.” (D1026)

“Oyun ¢ok eglenceliydi, cok eglendim. Yeni bilgiler 6grendim.” (D109)
“Oyunlarla 6grenmek ¢ok eglenceli oldu. Verimli bir ogrenme stireci gegirdik.”

(D2012)
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“Derse olan ilgimi eglence ile ¢ekerek hevesimi artirdi. Daha ¢ok ¢alismamizi

sagladi.” (D2019)

Ders sonu giinliikler “Ogrenme siireci” temasinda incelendiginde oyunlarin
pekistirmeyi saglamasi deney 1 grubunda 10 &grenci ile 2. anlati oyunlart; deney 2
grubunda da ayni oyunlara denk gelen egitsel oyunlarin 7 6grenci tarafindan en fazla
pekistirmeyi saglayan oyunlar oldugu goriilmiistiir. Deney 1 grubunun anlat1 oyunlari
konuyu pekistirme iizerinde % 64,86 (f=24); deney 2 grubunda ise %35,18 (f=13);
oldugu tespit edilmistir. Deney 1 grubunda anlat1 oyunlar1 ders sonu giinliiklerden elde
edilen verilere gore sirasiyla %33,33 (f=8); % 41,66 (f=10); % 25 (f=6); oraninda
etkili oldugu gozlenirken; deney 2 grubunda sirasiyla %0; %53,84 (f=7); ve %46,15
(f=6); oldugu tespit edilmistir. Egitsel oyunlarda pekistirme iizerine etki ders sonu
giinliik 2 ve 3 de yiiksek goziikse de siire¢ baglaminda % 64,86 ile anlati oyunlarinin
konuyu pekistirmede daha etkili oldugu goézlenmistir. Deney 1 grubunda tekrarli
Olctimlerden 2. anlati oyunlarinin konuyu pekistirme iizerinde diger anlati oyunlarina

gore daha etkili oldugu tespit edilmistir.

...once hikayelerle konunun derinliklerine inip daha sonra oyunlarla gorsel ve

pratik zekamizi kullanarak konuyu pekistirmemize yardimct oldu.” (D1030)
“...0grendigimiz bilgileri oyunla pekistirdik,bu siire¢ ¢ok iyiydi.” (D1013)
“Grafik ¢izmemiz ve kartlart eslestirmemiz bilgileri tekrar etmemi sagladi.”™
(D1014)

“Isledigimiz dersi oyunlarla pekistirmeyi cok seviyorum ve takim ruhu cok
hosuma gidiyor.” (D107)

“En begendigi sey oynadigim oyundu. Ciinkii konuyu anlayip pekistirmemi
sagladi.” (D2016)

Dersin verimliligi ag¢isindan ders sonu giinliikler analiz edildiginde anlati
oyunlarinda dersi verimli bulan en fazla 6grencinin deney 1 grubunda 16 6grenci ile 2.
ders sonu giinliiklerde; deney 2 grubunda 20 6grenci ile 3. ders sonu giinliiklerde oldugu
tespit edilmistir. Oransal olarak analiz edildiginde Deney 2 grubunun % 57,95 (f=51),
deney 1 grubuna %42,04 (f=37) gore daha verimli oldugu goériilmistiir. Bu oranlar grup
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iginde incelendiginde ise deney 1 grubunda ders sonu giinliikk 1° de % 16,21 (f=6), olan
oranin ders verimliligi oraninin ders sonu giinlik 3* de % 39,47 (f=15), oldugu
gorilmiistiir. Bunun yan1 sira deney 2 grubunda ders sonu giinliik 1° de dersi verimli
bulan 6grenci yiizdesi % 25,49 (f=13); ders sonu giinliik 3 * de % 39,41 (f=20) oldugu
tespit edilmistir. Bu bulgular agisindan incelendiginde anlati oyunlarinda dersin

verimliginde arstin deney 2 grubuna kiyasla daha yiiksek oranda artig1 goriilmiistiir.

“Konuyu canlilarin resimlerini goriip 6grenmek etkili oldu. Oyun oynayip
varigsmak eglenceli hale gelirken hem konuyu ogrendim hem de giizel verimli
vakit gecirdim. (D1017)

“Dersler dolu dolu geciyor artik derslerde sikilmadan gegiriyorum. Calismami
motive ettigini diisiiniiyorum.” (D105)

“Oyunlar ¢ok iyi ve akilda kalici, dersler ¢ok verimli gegiyor.” (D2025)

“Cok verimli ve giizel gecti. Oyunlar aswr zevkliydi. Oyunlar biyoloji dersini
sevmemi sagladi.” (D209)

“Ogrenme siireci” temasmn da uygulanan oyunlarin kaliciha etkisine
bakildiginda deney 1 grubunda en fazla 1. ve 2. Anlati oyunlarinin ayri bes 6grencinin
begendigi; deney 2 grubunda ise en fazla 2. ders sonu giinliikler yedi 6grenci tarafindan
begenilmistir. Anlatt oyunlarinin kalicihiga etkisi deney 1 grubunda % 48,27 (f=14);
deney 2 grubunda ise % 51,72 (f=15) olarak bulunmustur. Anlat1 oyunlar1 ders sonu
giinliikler agisindan ayr1 olarak incelendiginde deney 1 grubunda kaliciliga olan etki
sirastyla % 35,71 (f=5); % 35,79 (f=5) ve % 28,57 (f=4) oldugu goriilmiistiir. Deney 2
grubunda egitsel oyunlarin kalicilifa olan etkisi ders sonu giinliiklerde ayri analiz
edildiginde sirasiyla % 33,333 (f=5); %46,66 (f=7) ve % 20 (f=3) oldugu tespit
edilmistir. Bu bulgular dogrultusunda gruplar arasinda kiyaslandiginda kaliciliga etkinin
egitsel oyunlar lehine avantajli goriinse bile deney 1 grubunda kaliciligin artmasinda 1.

ve 3. ders sonu giinliiklerde egitsel oyunlara gore daha fazla etki ettigi gézlenmistir.

“Arkadaslarimizla aramizda ufak rekabetler ile bilgilerimizin kaliciliginin

artigint diisiiniiyorum.” (D1014)
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“Oyunlar hikaye ile birlestiginde akilda kalicilik artiyor. Ancak bu yila kadar
stirekli konu anlatimi iizerine ders isledigimiz icin bu yiizden adapte olmak zor
oldu.” (D1023)

“hikaye ¢aliymamizin asamalarinda ¢ok iyi temel atti. Akilda kalicit olmasin
umuyordum ve 6yle de oldu.” (D1028)

“...keyifli oyunlar esliginde konuyu pekistirmemiz akilda kalict olmasin
sagladi.” (D2018)

“Oyunlart oynayarak daha eglenceli ve kaliteli ders isliyoruz ve daha akilda

kalici oluyor.” (D2025)

Ders sonu giinliikler “Ogrenme siireci” temasinda oyunlarin biyolojiye karst
ilgiyi artirmasi agisindan analiz edilmistir. Anlati1 oyunlarinda alt1 6grenci tarafindan 2.
Ders sonu giinliikler; egitsel oyunlarda ise ayr1 ayr1 bes 6grenci tarafindan 1. ve 3. ders
sonu giinliikler biyolojiye kars1 ilgiyi artirmada etkili bulunmustur. Deney 2 grubunda
% 51 (f=14); deney 1 grubunda ise %48,14 (f=13) oldugu tespit edilmistir. Ders sonu
giinliiklerin oranlarina bakildiginda anlat1 oyunlarina ait ders sonu giinliiklerde sirasiyla
30,76 (f=4); 46,15 (f=6) ve 23,07 (f=3) oldugu egitsel oyunlara ait ders sonu giinliikler
% 35,71 (f=5); % 28,57 (f=4) ve % 35,71 (f=5) oldugu tespit edilmistir. Deney 1 grubu
grup i¢inde degerlendirildiginde 2. Anlat1 oyunlarinin (% 46,15) biyolojiye karsi ilgiyi
artirmada diger anlati oyunlarina gore daha etkili oldugu goriilmiistiir. Gruplar
arasindadegerlendirme yapildiginda ise 1. ve 3. Anlati oyunlarinin ilgiyi artirmada
egitsel oyunlar kadar etkili olmadig1 ancak 2. Anlati oyunlarinin (% 46,15) egitsel
oyunlara (% 28,57) 6nemli bir farkla ilgiyi artirmada daha etkili oldugu tespit edilmistir.

“...derse ilgim artik¢a dersi daha ¢ok sevmeye basladim. Dersler artik ¢ok daha
eglenceli gelmeye basladi.” (D1029)

“Gergekten ¢ok eglenceli bir siiregti. Biyoloji dersinden nefret eden ben bile her

hafta biyoloji dersinin gelmesini iple ¢ekiyorum.” (D108)

“Derse olan ilgimi eglence ile ¢ekerek hevesimi artirdi. Daha ¢ok ¢alismamizi

sagladi.” (D2019)

Ders sonu giinliikler “Ogrenme siireci” temasinda ders motivasyonunu artirma

acisindan analiz edilmistir. Deney 1 grubunda ders motivasyonunu artirmada en fazla
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etkili bulunan sekiz 6grenci tarafindan 2. ders sonu giinlilkken deney 1 grubunda en
fazla begenilen yedi 6grenci tarafindan 1.ders sonu giinliikleri kapsaminda oynatilan
egitsel oyunlar oldugu tespit edilmistir. Uygulana oyunlarin ders motivasyonunu artirma
yiizdelerine bakildiginda deney 1 grubundaki anlati oyunlarinin % 56,41 (f=22); deney
2 grubundaki egitsel oyunlara %43,58 (f=17) gore daha etkili oldugu goriilmiistiir.
Deney 1 grubunda ders sonu giinliiklerin motivasyonu etkileme yiizdeleri analiz
edildiginde sirasiyla % 31,81 (f=7); % 36,36 (f=8) ve %31,81 (f=7) iken deney 2
grubunda sirasiyla % 41,17 (f=7); %29,41 (f=5) ve %29,41 (f=5); oldugu gozlenmistir.
Bu durum 2. ve 3. anlati oyunlarinin deney 2 grubunda bu oyunlara denk gelen egitsel

oyunlara gore motivasyonu artirmada daha etkili oldugunu gostermistir.

“Biyoloji dersinden nefret eden ben bile her hafta biyoloji dersinin gelmesini
iple ¢ekiyorum.” (D108)
“Genel olarak hepsini begendim ama son haftalarda finale yaklastikca artan
heyecan beni motive etti.” (D1030)
“...bu etkinliklerin gogunun galismaya motive ettigine inaniyorum.” (D105)
“ Bu sekilde ders islememiz beni ders ¢alismaya tesvik ediyor.” (D1014)
“ Oyun oynadigimiz i¢in ¢ok begendim. Grup calismasini ¢ok begendim ¢ok
motive ediciydi.” (D102)

“Grup caligmasini 6grendik. Hem giizel vakit gecirip hem de biyolojiyi sevdik.
Eve gidip calismak cok keyifli hale geldi.” (D207)
“Arkadaslarim ile kaynastik. Calisma istegim artt1.” (D206)

“Derse olan ilgimi eglence ile ¢ekerek hevesimi artirdi. Daha ¢ok ¢alismamizi

sagladi.” (D2019)

“Ogrenme siireci” temasin da uygulanan oyunlar dgrencilerde olusturdugu
basarma hissi agisindan analizi yapildiginda her iki grupta da % 50 (f=7) lik bir oran
oldugu goriilmiistiir. Anlat1 oyunlar1 uygulanan deney 1 grubunda basarma hisii oranlari
strastyla % 0,14 (f=1); % 0 (f=0) ve % 0,85 (f=6) iken deney 2 grubunda sirasiyla %
0,71 (=5); % 0,14 (f=1) ve % 0,14 (f=1) oldugu goériilmiistiir. Deney 1 grubunda
basarma duygusundaki artis s6z konusu iken deney 2 grubunda basarma hissindeki

azalis ¢ok belirgin farklarla dikkat ¢gekmektedir.
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“...bilgimizle hem siireyle yarisarak heyecan, adrenalin ve hirs dolu bir sekilde
gecirdik. Soruyu bildigimizde karsi takima engel koymak ¢ok iyiydi. Kisacast bir
yandan eglenip bir yandan da bilgimizi dl¢miis olduk.” (D1017)

“Oyunlart kazanma hissi biyoloji dersine daha ¢ok ¢alismami sagladi ve ders

artik eskisi kadar sikict gelmiyor.” (D204)

“Oyunlart kazanmak i¢in ders ¢alistik. Oyunlar ¢ok zevkliydi, dersi ¢ok iyi
anladik.” (D207)

Deney 1 ve deney 2 grubunda sirasiyla uygulanan anlati oyunlar1 ve egitsel
oyunlar isbirlikli ¢aligmast ile oynatilmis “Takim Oyun Turnuva Teknigi”
kullanilmistir. Isbirlikli calisma ile ilgili ders sonu giinliiklerde igerik analizlerinde
deney 1 ve deney 2 grubunda begenildigi goriilmistiir. Tablo 4. 26” da karsilastirmali

olarak igbirlikli ¢aligma ile ilgili begenilme durumlari verilmistir.

Tablo 4. 26. Deney 1 grubuna uygulanan anlati oyun ve deney 2 grubuna
uygulanan egitsel oyunlarin 6grencinin isbirligini begenme durumu.

Deney 1 Grubu Deney 2 Grubu
Isbirligi Ders Sonu  Ders Sonu Ders Sonu Ders Sonu Ders Sonu Ders Sonu
Giinliik 1 Giinliik 2 Giinliik 3 Giinliik 1 Giinliik 2 Giinliik 3
Isbirliginin
begenilmesi 9 8 3 9 2 6
Rekabetten
hoslanilmasi 3 3 8 7 5 10

Ders sonu giinliiklerde isbirligi acisindan analiz edildiginde deney 1 grubunda
isbirliginin en fazla begenildigi “Mitoz Boliinme” konusuna kapsayan 1.anlati oyunlar
oldugu (9 06grenci); en az begenilen (3 6grenci) ise “Mayoz Boliinme” konusunu
kapsayan 2. anlati oyunlart oldugu goriilmektedir. Deney 1 ve deney 2 grubunda en
fazla dokuz Ogrenci tarafindan begenildigi analiz edilmistir. 1. ders sonu giinliiklerde
isbirliginin deney 1 grubunda % 54,05 (f=20), deney 2 grubuna kiyasla % 45,94 (f=17)
daha yiiksek oranda begenildigi tespit edilmistir. Bunun yan1 sira deney 2 grubunda %

61,11 (f=22) oranui ile igbirliginin yerine rekabetin begenilmesine biraktig1 goriilmiistiir.
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“Derste olusan gruplar hem dersi anlama hem de birbirimizin eksigini goriip
kapatmay: sagladi.” (D1013)

“Arkadaslarimizla iletisimimiz gelisti ve ogrendiklerimizi eglenceli bir bi¢imde
tekrar ediyoruz.” (D1022)

“...takim arkadaslariyla tartisarak ortak karar vermek beni etkiledi.” (D1026)
“..takim ruhu ¢ok hosuma gidiyor, takimlarin diger takimlarla karistirip
etkilesim olmas: ¢ok giizeldi.” (D107)

“ Bu tarz gruplu ¢alismalar bilginin akilda kalicihigint kolaylastirmis oldu, bu
benim en begendigim seydi.” (D201)

“Grup arkadaslarimla beraber bir grup olarak kazanmaya c¢alistik. Bu
arkadaglarimla bagim giiclendirdi.” (D2013)

“Rekabet ile dersi daha iyi anlamam ve kazanmak icin ¢alismam gerektigini
bilerek biyolojiye hevesli olmami sagladi.” (D208)

“Farkl gruplarda farkl arkadaslarla oynayarak ve onlardan da bilgi edinerek
oynama siirecini begendim. Dersi diger arkadaglarimin géziinden goérmek

giizeldi.” (D2010)

Deney 1 ve deney 2 grubuna uygulanan ders sonu ginliiklerin analizi
tamamlandiginda anlati oyunlarina adaptasyon saglandik¢a 6grencilerde de anlatilarin
ve anlati oyunlarmin olumlu yansimasinin goriildiigii sdylenebilir. D107 6grencesi
1.ders sonu giinliiklerde “Sahsen ¢ok begenmedim, bu olay: ¢iinkii dersi anlamadim....”
diyerek stireci begenmedigini ifade ederken; 3.ders sonu giinliikklerde “Biitiin her sey
efsaneydi, hikayelerle konuyu égrendikten sonra oyunlarla konuyu pekistirmek benim
icin giizeldi.” diyerek adaptasyon siirecini ifade etmistir. D109 6grencisi ise 1. ders
sonu giinliiklerde “Aslinda pek bir sey begenmedim, hi¢ bir sey begenmedim.” derken;,
3.Ders sonu giinliiklerde “Oyun ¢ok heyecanliydi... oyunu ¢ok begendim, oyunda

bilgiler 6grendim.” diyerek yine anlati oyunlarina adaptasyon artinca hikaye ile konun

biitiinlestirilmesinin artig1 sdylenebilir.

Arastirma siirecinin 14. haftasinda “Goériisme Formu” ile 6grencilerden siireg
hakkindaki fikirlerini yazili olarak ifade etmeleri istenmistir. Goriigme verilerinin nitel
analizinde Tablo 4. 27° de gozlendigi gibi deney 1 ve deney 2 grubu “Oyun” temasi

kapsaminda analiz edilmistir.
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Tablo 4. 27. Uygulama sonu égrencilerle goriisme formu “Oyun” ve “Uygulam
Siireci” temasi icerik analizi.

TEMA Deney 1 Grubu f Deney 2 Grubu F
Eglenceli olmas1 18
Rekabetin olmasi 10 Eglenceli olmas1 23
Kalicilig1 saglamasi 7 Rekabetin olmasi 18
Takim turnuva tekniginin olmasi 6 Kaliciligr saglamasi 10
Etkileyici olmasi 5 Akista 6grenmeyi saglamasi 5
Ogrenme motivasyonunu saglamasi 5 Motivasyonu artirmasi 6
Oyun Pekistirmeyi saglamasi 5 Oyunlarin 6zenli hazirlanmis olmasi 6
Akista 6grenmeyi saglamast 7 1 verimli kullanmay1 saglamasi 5
Motivasyonu artirmasi 4 Takim-Turnuva tekniginin olmasi 3
Oyunlarin 6zenli hazirlanmig olmasi 2 Oyun sampiyonu bilekliklerinin olmasi 1
Oyunlarn gelistirilmesi gerekliligi 1
Bilgi igerikli olmast 1
Motivasyonu saglamasi 2 Verimli olmast 17
Derse kars1 ilgiyi artirmasi P Derse kars1 ilgiyi artirmasi 17
Ogretici olmas1 ﬁ Ogretici olmas1 17
Sosyal beceriyi gelistirmesi i Motivasyonu artirmasi 12
Verimli olmasi n .Sosyal Beceriyi saglamasi 11
Ezberden uzaklastirmasi Isbirligini saglamasi 7
Uygulama Isbirliginin olmas1 161 Akista 6grenmeyi saglamasi 10
Siireci Basari inanc1 Bagarma inancini artirmasi 10
Gruplarin homojen olmasi 0 Farkli 6grenme teknigi sunmasi 9
Genis bakis agis1 sunmast z Ezberden uzaklagtirmasi 7
Derse odaklanmay1 saglamasi ) Merak duygusu olusturmast 4
Disiplinli ¢aligmay1 saglamasi 1 Derse Odaklanmay1 saglamasi 3
Bilgiyi transfer becerisi saglamasi 1 Aragtirmacinin sabirli olmast 2
Sabirli olmay1 6gretmesi 1

Tablo 4. 27’ de igerik analizi sonuglarina gére deney 1 grubunda 18 kisi oyunlari
eglenceli bulurken, deney 2 grubunda 23 kisinin oyunlart eglenceli buldugu
goriilmiistiir. Oyunlar rekabet agisindan degerlendirildigide deney 1 grubunda 10 kisi;
deney 2 grubunda 18 kisinin rekabet ortamini begendigi tespit edilmistir.

“Oyunlardaki bilgiler ve sans faktorleri rekabeti tetikledi.” (D206)

Basarmabhissi acisindan Deney 1 grubunda 4 6grencinin; deney 2 grubunda ise
alt1 6grencinin kazanma istegi oldugu gorilmiistiir. Bu durumun deney 2 grubunda

rekabet ile paralellik gosterdigi goriilmiistiir.
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“Oyunlarda kazanmak igin hikayeyi dinlerken konulari analmis oldum amag

zaten oydu, amacina ulagmis oldu.”’( D1019)

“Bu etkinlik sayesinde biyoloji dersine olan ilgim ve basarim artti. Mesela DNA
modelini  olusturmadan  once sentromer ve kinetokor  kavramlarini

Karistiryordum ama suan bu konuda sorun yasamiyorum.” (D206)

Deney 1 grubunda oyunlarin kaliciligi artirdigini séyleyen yedi; hikayelerin
kaliciligr artirdigin1 sdyleyen dokuz kisi varken deney 2 grubunda egitsel oyunlarin
kaliciligin artirdigini sdyleyen 10 kisi oldugu goriilmektedir. Ayrica anlatt oyunlarinin
ezberden uzaklastirdigini sdyleyen 10; Egitsel oyunlar1 ezberden uzaklastirdigini
sOyleyen yedi 6grenci oldugu goriilmektedir. Bu kapsamda anlati oyunlarinin kaliciligi
artirdig1 ve ezberden uzaklastirigi tespit edilmistir. Deney 1 grubunda oyunlar ile akista
ogrendigini sdyleyen yedi Ogrenci varken deney 2 grubunda bes Ogrenci tespit
edilmistir. Ezberden uzaklastirmasmnin ya da akista fark etmeden oOgrenilmesinin
kalicilik iizerinde olumlu yonde katki sagladigini gostermektedir. Anlati oyunlarinda

hikayelerinde kalicilik iizerinde etkili oldugu goriilmektedir.

“Hikayelerle konuyu dinleyip sonrasinda oyunlarla konuyu pekistirme firsatimiz
oldu. Ilk baslarda konuyu anlamadigimi diisiinsem de gectikce ashinda hem
eglenip hem égrendigimi fark ettim.” (D1017)

“Oynadigimiz oyunlardan oldukca keyif aldim ve gayet kalici oldu. Ozellikle
kromozomdaki sentromer, kardes kromatitler, kinetokorlar ve elamanlarin

kendimiz  yerlestirdigimiz ~ oyun  sayesinde  sorulari  ezberlemeden

cozebiliyordum.” (D2013)

“Sahsen derslere ¢ok ilgimin olmamasina ragmen bilgilerin ¢ogunu

hatirliyorum sanirim bir daha da unutmayacagim.” (D2014)

“Oyunlar hem biyoloji dersi yoniinden hem de mitoz mayoz konusu gorsel
olarak ve yasanti olarak destekledigtabloi igin daha da akilda kaliciydr.”
(D2017)

“DNA modeli olusturdugumuz oyun konuyu kavrama ag¢isindan olduk¢a

etkiliydi. Gorsel hafizayr kullanarak ogrenmeye c¢alismak kaliciligr artirdi.”
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(D201)

“Kalicilik  konusunda suan derste islediklerimizi unuttugum oluyor lakin

hikayede ki, bazi kodlar yani isimler hala aklimda.” (D1021)

Deney 1 grubunda oyunlarin motivasyonu artirdigini diisiinen 5 6grenci varken
stirecte deney 1 grubunda hikayenin oyunlarla beraber motivasyonu artirdigini diisiinen
18 6grenci oldugu goriilmiistiir. Deney 2 grubunda ise egitsel oyunlarin motivasyonu
artirdigin1 sdyleyen 12 6grenci tespit edilmistir. Motivasyonu artiran etmenlerin basinda

grup caligsmasi oldugu goriilmiistiir..

“Oyunlarin bireysellikten ¢ok grup ¢alismasi olmasi da ayri bir sorumluluk
yiikliiyor, sadece kendini temsil etmedigin igin iizerinde apayri bir sorumluluk

hissediyorsun ve ¢aligmak icin en biiyiik motivasyon kaynagim oldu.” (D205)

“Grubumuz sonuncu olmasina ragmen benim biyoloji notlarimi ve bakis agimi

gelistirdi.” (D2015)

“Ben bireysel olarak iyiyim ama grubum olarak kétii gectigini séyleyebilirim
¢linkii sonuncu olduk. Ne kadar sonuncu olsak ta verimli gectigini inkar
edemem. Benim biyolojiye karsi onyargilarimi kirdi. Biyoloji dersi artik o kadar

da zor bir ders degil.” (D209)

“Biyoloji dersine karsi engel olunmaz bir c¢ekim hissetmemi saglayan
etkinliklerdi. Hirs ve takim ¢aliysmast galibiyeti haliyle bilgiyi getirdi. Oyunlarin
tasarimlarindan olusmalarina kadar gecen siiredeki emeklerini her birimizin
istisnasiz gordiigiinti ve bu durumun bizleri de gayrete getirdigini diistiniiyorum.

Hocamizin sabri ve gayreti beni biyoloji konusunda costurdu.” (D203)

Deney 1 grubunda oyunlarin “Takim-Turnuva Teknigi” ile oynatilmasini 6 kisi
begenirken deney 2 grubunda 3 kisi “Takim-Turnuva Teknigi” ni be§enmistir. Deney 1
grubunda isbirligi ve grup paylasimini begenen 11 &grenci; deney 2 grubunda ise 7
Ogrenci oldugu gorlilmiis olup bu durumun kendilerinde sosyal becerilerine katki

sagladigi tespit edilmistir.
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“Bu etkinliklerle benim grup olma giidiim daha artti. Yakin olmadiklarimla
dersle alakali bilgiler paylasarak hem birbirimize 1sindik hem de bir seyler
ogrettik.” (D101)

“Grup ¢alismast grup icinde bize birlik, beraberlik, dayanisma ve samimiyeti
artirtrken grup disinda ise rekabet direncini tatli hos bir sekilde aktariyordu.

Dersin iglenisini anlagilabilir ve eglenceli hale getiriyordu.” (D2017)

“Bu etkinlik sadece ders ile simirlt degil gruplar sayesinde arkadagslarimiz

arasindaki birlik, beraberlik, giiven, samimiyet ve iletisim artti.” (D2025)

“Benim grubumda konustugum kisilerde vardi konusmadiklarimda. Onlarla

konusma firsatim oldu.” (D2010)

“Swif agisindan etkinlik kaynasmamizda etkili oldu. Hepimiz birbirimize saygi

ve sevgi duymayr 6grendik.” (D206)

Tablo 4. 28’ de gozlendigi gibi deney 1 ve deney 2 grubu “Uygulama Siireci”

temas1 kapsaminda analiz edilmistir.

Tablo 4. 28. Uygulama sonu 6grencilerle goriisme formu “Oyun Cesitleri” temasi
icerik analizi

) Ekibini Kurtar Oyunu
Eslestirme Oyunu
. . . . Sosla Topla Oyunu
Ipmat istasyonu’ nu Aktive Edebilir misin? .
. Hexogonal Prizma
Ekibini Kurtar Oyunu

TEMA Deney 1 Grubu f Deney 2 Grubu f
Bil Bakalim 8
Kegeboz 3 .
. Sifreyi ¢6z —Kavram Maketi 5
Sifreyi ¢6z —Kavram Maketi 3
Anlat Bakalim 4
Anlat Bakalim 3
e Kegeboz 4
Ayirt Edebilir misin? 3
Tangram —Kiip 4
Tangram —Kiip 2 o
Bil Bakal ) Bilgi ¢arki 3
1 4 1 aKalim
Oyun Cesitleril Ayirt Edebilir misin? 3
Bilgi ¢ark1 2 .
Eslestirme Oyunu 3
Sosla Topla Oyunu 2 )
2
1
1
1
1
1

Buztopia da Rekabet Oyunu

Oyun cesitleri acisindan analiz edildiginde deney 1 grubunda en ¢ok begenilen
oyunlarm “Sifreyi ¢c6z—Kavram Maketi, Anlat Bakalim, Ayirt Edebilir misin?” oldugu
tespit edilmistir. Deney 2 grubunda ise en ¢ok begenilen oyunun “Bil bakalim oyunu
oldugu ifade edilmistir. Oyunlarin avantajlart ve dezavantajlar1 6grenciler tarafindan

asagida belirtildigi gibi sdylenmistir.
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temasi

“«

“Tangram—Kiip” oyununda sikintilar yasasak bile siire kisitlamast ile
vaparak c¢ok keyifliydi. “Bil-Bakalim” oyunu kavramlarda kalicihigi artirdi.
“Anlat Bakalim” oyunu hafizay: gii¢lendirdi ¢ok diigiinmeyi sagladi. “Kegeboz”
oyunu bana eglenceli gelmese de ogreticiligi fazlaydi. Bilgi carki bilgileri
tazelemek icin giizel bir oyundu. Hexagonal prizma yapmasi ¢ok eglenceliydi
epey faydasint gordiim. “Buztopia’ da rekabet” ve “Ekibini Kurtar” oyunu
etkinligi ¢ok daha eglenceli hale getirdi, aradaki tatli rekabet ise ogrenme
istegimi fazlasiwyla artirdi. “Sosla Topla” oyunu ve “Eslestirme Oyunu’ en
sevdigim oyunlardir eslestirmede yaptigim hatalart unutmadim. Bu sayede

ogrendiklerim cok kalict oldu.” (D2020)

“Sifre ¢6z Kavram Maketi oyunu ile kavramlari bulmaya ¢alistigimiz igin akilda
kalici oldu. “Kegceboz” oyunu hiicre boliinme evrelerin asamalarini 6grenmede
ogretici oldu. Soru ¢ozerken yaptigim maketler aklima geliyor kaliciligr sagladi.
“Bilgi Carki” oyunu takimla beraber eglenmemizi ve 6grenmemizi sagladi.
“Sosla Topla oyunu en eglenceli oyundu. Alisik oldugumuz oyunlarin derse
uyarlanmasi ¢ok giizeldi. “Eslestirme QOyunu” tireme ¢esitlerini daha iyi

anlamami saglad.” (D1024)

“Bil Bakalim oyunundaki bazi bilgiler sayesinde hala sorulart rahat

¢ozebiliyorum.” (D1023)

Tablo 4. 29’ da gozlendigi gibi deney 1 ve deney 2 grubu “Uygulama Siireci”

kapsaminda analiz edilmistir.

Tablo 4. 29. Uygulama sonu égrencilerle goriisme formu “Hikaye” temasi icerik
analizi
TEMA Deney 1 Grubu f Deney 2 Grubu F
Hikayenin 6zenli hazirlanmis olmasi 12
Kaliciligr saglamast
Hikaye gelistirilmesi gerekliligi
) Hikaye gorsellerinin agiklayict olmast
HIKAYE

Hikaye kazanim uyumu
Hikaye ders-oyun basarisini artirmasi

Hikaye seslendirmesinin iyi olmasi

A A D b 00O ©

Olay orgiisiiniin 6gretici olmast
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Agik-net olmasi

Akict olmast

En begenilenin hikaye olmasi
Hikayelerin eglenceli olmasi

Hikaye kurgusunun begenilmesi

w W W w w w

Hikayenin ders, oyunun test gibi olmasi

Deney 1 grubundan oyunlarin 6zenli hazirlandigini sdyleyen iki, hikayelerin
0zenli hazirlandigini sdyleyen 12 6grenci oldugu tespit edilmistir. Deney 2 grubunda ise
egitsel oyunlarin 6zenli olarak hazirlandigini sdyleyen alt1 6grenci oldugu gortilmiistiir.

Bu durumun 6grenci motivasyonlarinada katki sagladig tespit edilmistir.

“Hikayeler konuyla olduk¢a baglantili ve ozenle hazirlanmis oldugu ¢ok belli.
Hikayelerde ki karakterlerin adlarimin ve konumlarinin konuyla baglantili

olmas: daha da kalict olmasini saglyor.” (D1016)

“Hikayelerin acgik ve net olmasi in nasil gectigini hissettirmiyordu.” (D1012)

Deney 1 grubunda 11 6grenci; deney 2 grubunda ise dokuz 6grenci 6grenme
yontemini farkli bulmustur. Farkli 6grenme yontemleri sayesinde sadece akademik

basar1 degil farkli alanlarda da beceriler kazandiklar tespit edilmistir.

“...zihinsel diisiinme, kavramlar arasi iliski kurum ve bilgiyi transfer edebilme
becerilerini gelistirdi. Hem zihinsel hem de psikolojik anlamda bana katki
sagladi. Grup olarak sabirli olmay1 miicadele etmeyi, farkli becerileri ,disiplin

kazanma ve sosyal becerileri gelistirme gibi cok yonlii katk sagladi.” (D107)

“Bu tarz oyun icerikli uygulamalara ogretim programlarinda yer verilirse ¢ok

biiyiik devrim olur.” (D2014)

“Akademik basart saglamanmin yani swra manevi olarakta geri doniip

baktigimizda giizel vakit gegirdigim amlarim oldu.” (D208)

)

“...ogrenmenin yalnizca yazarak degil eglenerek de olabilecegini gérdiim.’

(D1026)

“Eglenceli ve ogretici olmanin yani sira ayni da ¢ok giizel anilarda biriktirdik.”

(D1015)
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Deney 1 grubunda Anlat1 oyunlarin1 6gretici bulan 14; deney 2 grubunda ise 17
O0grenci  oldugu gorilmektedir. Deney 1 grubunda hikayenin gdrsellerinin,
seslendirilmesinin, kurgusunun, hikaye konularinin kazanimla uygunlugunun konularin
Ogreticiligini etkiledigini gostermistir. Basarma duygusu artan 6grencilerde siire¢ daha

eglenceli hale gelmis ve motivasyonlarini artirdigi tespit edilmistir.

“Konunun hikaye halinde olmas1 konuyu daha kalic1 hale getirdi.” (D1024)

“...Oyunun hikaye kism1 ise bence en giizel yanlarindan biriydi. Ciinkii hikaye
ile karistirilmis ¢ok fazla bilgi vardi. Bu bilgileri dikkatlice dinlemem
testlerimde ve oyunlarda etkili oluyordu. Ciinkii aklima sesli ve gorsel girdigi

icin daha cabuk hatirliyordum.” (D101)

“Hikaye dinledikten sonra oyun oynamak tipki konuyu isledikten sonra test

cozmek gibiydi. Test ¢ozmenin eglenceli yoluydu.” (D1028)

“Hikayenin bir 6zet gibi degilde kurgu olmasi diger haftada hatirlamam

sagladi.” (D1023)

Deney 1 grubunda bir kisi oyunlarin gelistirilmesi gerektigini savunurken alti

kisi tarafindan hikayelerin gelistirilmesi gerektigi ifade edilmistir.

“Gerek eglenceli oyunlar olsun gerek kurgu olsun giizel ve gelistirici bir
etkinlikti. Ben olduk¢a begendim ama bana gére oyunlar biraz daha
gelistirilebilir.” (D1010)

“Hikayede ufak eksiklikler vardi, Hikaye kurgusu biraz daha zenginlestirilirse
cok giizel bir sonug ortaya ¢ikabilir.” (D1021)

“Kurgu icinde ders konusu on plana ¢iksin diye kurgu arka planda kalmisti.

Kurgu biraz daha zengin olsaydi kaliciligi artirabilirdi.” (D2028)
“...hikayede genclere uygun mizah eklenebilirdi.” (D1032)

4.3. Ugiincii aragtirma sorusuna yénelik bulgular
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Arastirma kapsaminda “Deney 1 grubundaki anlati oyunlarinin hikaye haritasi
ile degerlendirme sonugclar1 nasildir?” sorusuna ait bulgular sadece deney 1 grubunda
uygulanan hikaye haritasina ait verilerden elde edilmistir. Hikaye haritasi deney 1
grubunda ders sonu giinliiklerle ayn1 hafta ( 4-2-2.hafta) 6grencilere uygulanmistir.

Hikaye haritas1 sadece deney 1 grubuna uygulanmis olup toplamda dort soru
yazili olarak sorulmustur. Hikaye haritasinda anlatilar ile biyoloji kazanimlar
arasindaki baglantinin ne derece biitiinlestirildigini bulmak amaclanmistir. Bu amac
dogrultusunda verilen cevaplar hikaye ve biyoloji biitiinlestirmesini saglayanlarin
frekansi; sadece anlatiy1 kavrayanlarin frekansi; sadece biyoloji igerigini kavrayanlarin
frekans1 ve hikaye ile biyolojiyi biitiinlestiremeyenlerin frekansi Tablo 4. 30’ da

verilmistir.
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Tablo 4. 30. Deney 1 grubuna anlati oyunlarindan sonra uygulanan hikaye haritalarinin analizi.

Hikaye Haritas! Yl (el oii de R oslestirpd Yalniz Hlkayectce Dogru Verme Yalniz B1y01031cf1e Dogru Verme Higbirinde Dofgru Verememe
f
Sorular 1.Hikaye 2. Hikaye 3. Hikaye 1. Hikaye 2. Hikaye 3. Hikaye 1.Hikaye 2. Hikaye 3. Hikaye 1. Hikaye 2.Hikaye  3.Hikaye
Haritasi Haritas1 Haritasi Haritasi Haritasi Haritasi Haritasi Haritasi Haritasi Haritasi Haritasi Haritasi
1. Hikayenin 23 29 28 8 3 3 1 0 0 0 0 1
gegtigl yer
2. Hikayenin 13 19 19 18 1 1 1 0 1 0 2 0
Kahramanlari
3.Segilen
12 13 21 19 16 8 1 1 1 0 2 2
kahramanin
ozelligi
4. Hikayede 11 22 18 7 5 4 11 2 7 3 3 3

anlatilan olay
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Tablo 4. 30 incelendiginde, 1. soru olan “Hikayenin gectigi yer” sorusunun
hikayede ve biyolojide dogru eslestirme oranlar1 1. hikaye haritasinda % 71,87 (£=23);
2. hikaye haritasinda % 90,62 (f=29); 3. hikaye haritasinda % 87,5 (f=28) oldugu ve
anlatt oyunlar1 arasinda gecis yapilirken 1.soru kapsaminda hem hikayede hem de
biyolojide dogru eslestirme oranlarinda artis oldugu o6zelikle 2. Anlati oyunu
kapsamindadogru eslestirmenin yiiksek oranda oldugu gézlenmistir.

2. soru kapsaminda “Hikayenin kahramanlari” hem hikayede hem biyolojide
dogru eslestirme oranlar 1. hikaye haritasinda % 40,62 (f=13); 2. hikaye haritasinda %
59,37 (f=19); 3. hikaye haritasinda % 59,37 (f=19) oldugu tespit edilmistir. 2. soru
kapsaminda hem hikayede hem de biyolojide dogru eslestirme oranlarinda artis
goriilmiistiir.

3. soru kapsaminda “Segilen kahramanin 6zelligi” hikayede ve biyolojide dogru
eslestirilme oraninin 1. hikaye haritasinda % 37,5 (f=12); 2. hikaye haritasinda % 40,62
(f=13); 3. hikaye haritasinda % 65,62 (f=21) oldugu tespit edilmistir. 3. soru
kapsaminda hem hikayede hem de biyolojide dogru eslestirme oranlarinda artis
gorilmiistiir.

4. soru kapsaminda “Hikayede anlatilan olay”hikayede ve biyolokide dogru
eslestirilme oranin 1. hikaye haritasinda % 34,37 (f=11); 2. hikaye haritasinda % 68,75
(f=22); 3. hikaye haritasinda % 56,25 (f=18) oldugu tespit edilmistir. 4. soru
kapsaminda hem hikayede hem de biyolojide dogru eslestirme oranlarinda artis

gorilmiistiir.
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5. TARTISMA

Bu boliimde “Hiicre Boliinmeleri” {initesi konularinda 6grenme, isbirligi ve
motivasyon i¢in anlati oyunu modeli gelistirilmesi ve etkililiginin degerlendirilmesi
kapsaminda 10. smif biyoloji dersinde uygulanan anlati oyunlarinin akademik
basarilarina, biyoloji dersine yonelik tutumlarina, biyoloji 6grenmeye yonelik akademik
motivasyonlarina ve isbirligine dayali oyunla 6grenme stratejileri i¢in motivasyonlarina
bakilmistir. Anlati oyunlarinin egitsel oyunlara gore etkisini arasgtirmak amaciyla
gerceklestirilen arastirma sonucunda elde edilen sonuglar bu kapsamda alan yazinda yer
alan ¢alismalar ile tartigilmistir.

Arastirma sonucunda anlati oyunlarinin dgrencilerde biyoloji dersine yonelik
akademik basarilarina, biyoloji dersine yonelik tutumlarina, biyoloji 6grenmeye yonelik
akademik motivasyonlarina ve igbirligine dayali oyunla Ogrenme stratejileri igin
motivasyonlarina olumlu yonde katki sagladigi goriilmiistiir. Arastirmada elde edilen
veriler gelistirilen 6grenme, isbirligi ve motivasyon i¢in anlati oyunu modelinin de
islevselligi gostermektedir. Aragtirma bu agidan degerlendirildiginde alana 6nemli katki
saglayacagi sdylenebilir.

Ulusal ¢aligmalara bakildiginda Babandag (2013 ) yilinda 7. Smif 6grencileri ile
oyunlarn akademik baiar1 iizerine etkisini incelemis ve oyunlarin 6grencilerde olumlu
katki sagladigr sonucuna ulasmistir. Dumlu Giiler’ in (2011) calismasinda egitsel
oyunlara yonelik “Hiicre ve organelleri” konusunda 6. Sinif 6grencilerine uygulana
egitsel oyunlarin akademik basartyr artirdigini tespit etmistir. Serdaroglu (2019)
calismasinda Hayvanlarda tireme, Biiylime ve Gelisme konusu kapsaminda 6. Sinif
ogrencilerine egitsel oyun uygulamis ve 6grencilerin akademik basar testi sonuclarinda
ayrica tutumlarinda olumlu yonde artis oldugu goézlenmistir. Tung Karayilan (2019)
arastirmasinda oyun unsurlar1 agisindan Hayvanlarda Biiylime ve Gelisime konusu
kapsaminda incelemis ve oyun unsurlariin da hem akademik basariyr hem de kaliciligi
artirdig1 sonucuna ulasmustir. Karaca, Oner ve Bektas (2021), egitsel kart oyunlar ile
mitoz mayoz O6gretiminin 8. Simniflar lizerinde etkisini gozlemis ve 6grencilerin derse
aktif katimlarinin arttifini ve siirecte de Ogrencilerde eglenerek 6grenme ortami
olusturdugu sonucuna varmistir. Yavuzyilmaz(2018 ) ise Takim oyun turnuva

yonteminin akademik motivasyona ve akademik basariya etkisini Elektrik iinitesi ile 5.
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Sinif 6grencileri ile yaptig1 arastirma da irdelemis ve takim oyun turnuva tekniginin
akademik baglari agisindan anlamli bir farkini géremezken akademik motivasyonu
artirdigin1 goérmistiir. Tiim bu calismalar zaten 6grencilerde egitsel oyunlarin katkisini
ortaya koymaktadir. Bu arastirmada dolayisiyla anlati oyun ile egitsel oyun arasindaki
fark ve etki diizeyi agiklanmaya calisilmigtir. Akademik basarida, akademik
motivasyonda, isbirligi motivasyonunda ve biyoloji 6grenmeye yonelik tutumlarinda
anlatt oyunlar1 lehine sonuglanmasi alan yazinda oOnemli bir katki sunacagi
distiniilmektedir..

Cevre okur-yazarligia duyulan ihtiyacin giin gegtik¢e artmasi bilingli bireylere
ihtiyac1 da artirmaktadir. Bu kapsamda Biyoloji dersine karsi ilgi, tutum, isbirligi ve
motivasyonlarinin artirilmasina yonelik calismalara alan yazinda daha cok ihtiyag
duyulmaktadir. Alan yazinda egitsel oyunlara dair bircok ¢aligma olmasina ragmen hem
anlatt oyunlar1 hem de anlati oyunlarinin egitsel oyunlarla ilgili farklarma bakildig:
caligmalarda sinirliliklar goriilmektedir. Uluslararas: literatiirde yapilan arastirmalar
incelendiginde yapilan arastirmayi destekleyen sonuglara ulasilmistir. Fanfarelli’ nin
(2019), yapmis oldugu calismada anlati iceren veya icermeyen aktif bir video oyunu
tizerinden arastirma gergeklestirilmis olup anlatinin oyunu daha keyifli hale getirerek
Ogrencileri motive ettigi  gorilmiistiir. Anlatilar egitsel amagli oyunlarla
biitiinlestirilirken anlatidaki ilerleme ile oyundaki ilerlemelerin §grenme igerigi ile
paralellik gostermesi beklenmektedir. Bu durum Ogrenmelerin pekistirilmesi ve
kaliciligin saglanmasi adina 6nemlidir (Fisch, 2005; Lepper ve Cordova, 1992) . Bu
acidan 1iyi tasarlanmis anlati bireylerin katilimini saglayarak bireye geri bildirimler
saglamaktadir (Dickey, 2011). Ister video olsun ister metin olsun oyun ortamina dahil
edilen oyun oncesi hikayelerin oyuncu motivasyonunu artirdig1 ve yiiksek katilima katki
sagladigin1 (Park vd., 2010) sdyleyen arastirmalar bu arastirmanin sonuglarini destekler
niteliktedir.

Anlat1 oyunlarinin egitsel oyunlara gore daha eglencli bulunmasi ve anlatinin
merak edilmesi gibi faktorlerle anlati oyunlarma katilma isteginin daha fazla olmasi
Ugras vd. (2015) arastirmasi ilesonuglar paralellik gostermektedir. Ugras vd. (2015)
senaryolu oyunlar {izerine ¢alismasinda Ogrencilerin senaryolu oyunlarda derse aktif
olarak katildiklarini ve siiregten keyif aldiklarini séylemistir

Schneider ve arkadaglar1 (2004), gomiilii anlati oyunlarda, anlati igermeyen
oyunlara gore yliksek diizeyde Ozdeslesme ve katilimla motivasyonun arttigin

bulmustur. Paraskeva, Mysirlaki ve Papagianni (2010) tarafindan yapilan aragtirmada
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ise dijital oyunlara duyulan ilgiye dikkat cekerek dijital oyunlardaki karakterlerle
Ozlestiklerinde akademik basarilarini olumlu yonde etkiledigine dair sonuglar ortaya
cikarmistir. Cheng ve arkadaslarinin (2015) yaptig1 bir arasgtirmada ciddi oyunlarin
tutumlari1 olumlu yonde gelistirdigi sonucuna ulasilmistir.

Anlat1 oyunlariin ciddi oyun olmasi nedeni ile ciddi oyunlarda isbirligi iizerine
etkisi alan yazinda incelenmistir. Ogrencilerdeki olumsuz deneyimler yerini pozitif
duygusal deneyime birakmasi (Lee ve Hammer, 2011); 6grencilerde iletisimi artirarak
iist diizey sosyal becerilerin kazanmasini saglamasi agisindan (Read ve Shortell, 2011)
sonuglar arastirma ile uyumlu goziikmektedir. Bunun yani sira igbirligine dayali
O0grenmenin aktif 6grenme esasli uygulama ilkeleri ve zengin igerigi nedeniyle farkli
gelisim Ozelliklerine sahip 6grencilerin akademik basarilar iizerinde etkili bir 6grenme
yontemi olduguna iliskin bazi arastirmalarin (Madden & Slavin, 1983;Stevens & Slavin,
1995), sonuglar1 aragtirma sonuglarimizla ortiismektedir. Sanchez ve Olivares (2011)
tarafindan yapilan aragtirmada arastirma bulgulari ciddi oyunlarin problem ¢ézme ve
isbirligi becerilerine etkisinin deney grubu lehine sonuglanarak problem ¢o6zme ve
isbirligi becerileri lizerinde etkisinin yiiksek oranda ¢iktig1 gézlenmistir.

Cheng ve Annetta (2012)’nin yaptigi arastirmada oOgrencilerin st bilissel
stratejilerini kullandiklari; Cheng ve arkadaslarinin (2014) yaptig1 diger bir arastirmada
da ciddi oyunlarin 6grenmeye katkisinin yiiksek oranda oldugu gozlenmistir. Bunun
yant sira literatiirde arastirma sonuclar1 ile Ortligmeyen bilimsel c¢alismalara da
rastlanilmigtir. Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010)’nin yaptig1 arastirmada deney grubu
yoniinde akademik basar1 anlamli ¢ikmis ancak kontrol grubu ile arasinda fark
bulunamamaistir. Bunun nedeni olarak ta oyundaki hikayenin farkli faktorler agisindan
ogrenci tarafindan begenilip begenilmeme dutumu oldugu diisiiniilmiistiir. Ayn1 sekilde
Wouters ve arkadaglarinin (2013) yaptig1 arastirmada da ciddi oyunlarin 6grenci
motivasyonuna katki saglamadig goriilmiis olup bu arastirma sonuglari ile paralellik
gostermedigi sonucuna ulagilmistir

Biyoloji derslerinde konularda goérsel materyale ya da deney ortamina ihtiyag
duyulmasi s6z konusudur ancak her deneyin diisiik maliyet ile yapilamamasi ve
gorsellere duyulan ihtiyag oyun tabanli 6grenmeden yararlanilabilecegini ortaya
cikarmistir. Bu amagcla anlati oyunlar ile egitsel oyunlar kiyaslanarak anlati oyunlarin
stireci daha eglenceli hale getirdigi, 6grencilerde pekistirmeyi saglayarak kalicilig
artirdigr ve motivasyonu egitsel oyunlardan daha fazla saglayarak isbirliginin etkisini

ortay cikardig1 goriilmektedir. Davranigci kuram olan egitsel oyunlarin gelistirilen
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Isbirligi ve Motivasyon i¢in Anlat1 Oyunu Modeli (Sekil 3.4) etkilerine ve islevselligine
bakildiginda yapilandirmaci kuram ile bagdastigi goriilmektedir. PISA agisindan
irdelendiginde ise fen okuryazarligi yeterlilik diizeyleri agisindan 6grencilerde olumlu
katkilar saglayacagi diisliniilmekte bu nedenle anlati oyun programlarinin sadece
biyolojide degil hem fen ve kimya alanlarinda hem de diger disiplinlerde kullanimina

yer verilmesi gerekmektedir.
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6. SONUCLAR VE ONERILER

6.1 Sonuclar

6.1.1. Birinci arastirma sorusuna yonelik sonuclar

Akademik basar1 testi sonuglarina gére hem 6l¢iim temel etkisi hem de grup ve
oleiim ortak etkisinde anlamli diizeyde farklilasmalar goriilmiistiir. Olgiim temel
etkisinde genis bir etki diizeyi gozlenmis olup grup Olgiim ortak etkisindeki etk,
diizeyinin genis olmadig1 tespit edilmistir. Ancak gruplar arasinda Ol¢limler
kiyaslandiginda deney 1 grubunu puanlar1 arasindaki artisin deney 2 grubuna gore daha
fazla oldugu tespit edilmistir. Dolayisiyal anlatt oyunlarinin akademik basariy1
artirmada egitsel oyunlara gore daha etkili oldugu sdylenebilir. Ders sonu giinliikler ve
goriisme formundan elde edilen sonuglarda bu durumu destekler niteliktedir. Siirecin
eglenceli olmas1 ve anlati oyunlarin kalicigr artirip pekistirmeyi saglamasi1 akademik
basar1 diizeyinin anlat1 oyunlarinin lehinde artisini desteklemektedir. Bu durum anlati
oyunlarmin egitsel oyunlara gére anlamli diizeyde farkini ortaya ¢ikarmistir. Akademik
basar1 puanlarinin baslangicta egitsel oyunlarda yiiksek ¢cikmasinin nedeni olarak egitsel
oyun uygulanan grupta dersin geleneksel yontemle islenmesi ve dgreticinin ders isleme
stirecine dgrencilerin agina olmasindan kaynaklandigr diisiiniilmektedir. Bunun yani sira
anlat1 oyunlarinda uygulanan programa adaptasyon saglandiginda akademik basarimin
artmasinin nitel bulgularda dersin verimliligi ile paralellik gostermektedir.

Akademik motivasyon 6lgegi On test-son test puan ortalamalarinda elde edilen
bulgular dogrultusunda hem anlati oyunlarinin hem de egitsel oyunlarin biyoloji
o0grenmeye yonelik akademik motivasyonu artirdigi sonucuna ulasilmistir. Grurplar
arasinda tekrarli dl¢iimlerde etki diizeylerinin birbirine yaklastigi sonucuna ulagilmastir.
Yapilandirilmis ders sonu giinliiklerde ise anlati oyunlarimin motivasyonu artirmada
egitsel oyunlara gore daha etkili oldugu 6zellikle grup i¢i analizde 2. anlati oyunlarinin
daha etkili oldugu ayrica deney 2 grubunda nitel analizlerde motivasyon diisiikliigii

gozlenmistir.

Ders sonu giinliiklerde 6grenci alintilarindan elde edilen bulgular sonucunda
Ogrencilerin anlati oyunlar1 konusunda deneyimlerinin olmamasinin siirecin baginda
adaptasyon saglamakta zorlandiklarin1 ve nitel ve nicel Ol¢limler arasindaki

farklilasmanin sebebini ortaya ¢ikarmaktadir. Bunun yani sira “Ogrenme, Isbirligi ve
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Motivasyon i¢in Anlati Oyunu Modeli” oyun tasarimlarinin gelistirilmesi kisminda
Mmotivasyon i¢in unsurlar agisindan analiz edildiginde ders sonu giinliiklerden elde
edilen bulgular dogrultusunda dikkat, merak, duygusal uyaran kismi i¢in oyunlarda yer
verilen oyun bilesenlerinden zil, sans ¢arki, rozet, oyun sampiyonu bilekliklerinin etkili
oldugunu gostermistir. Ilgi kismi i¢in oyun kurallarinda kazanimlarla eslestirilmis net
hedeflerin; gliven kismi i¢in her 6grencinin seviyesine hitap edecek soru ¢esitliliginin
ayrica bagsarma hissinin olusmasina katki saglanmasinin etkili oldugunu gostermistir.
Memnuniyet kismi i¢in oyunlarda puan tablolar1 ile 6grencilerdeki gelisim diizeyinin
seffafligt ve her hafta birinci olan gruba verilen sans bileklikleriyle rozetlerin
motivasyonu destekledigi sonucuna ulastirmistir. Bu durum gelistirilen “Ogrenme,
Isbirligi ve Motivasyon i¢in Anlatt Oyunu Modeli” tasarimi igin eklenen motivasyon

unsurlarini destekledigini ve islevsel oldugunu gostermektedir.

Aragtirmada biyoloji O0grenmeye yonelik tutum Olcegi puanlarmin analizi
sonucunda elde edilen bulgular deney 1 ve deney 2 gruplarinin tutum puanlarinda artis
oldugunu gostermistir. Baglangigta deney 2 grubuna gore diisiik olan tutum puanlarinin
siirecin sonunda deney 2 grubuna gore farklilastigi anlati oyunlarinin egitsel oyunlara

gore tutumu artirmada daha etkili oldugu sonucuna ulasilmaistir.

Anlat1 oyun ile egitsel oyunun isbirligine dayali oyunla 6grenme stratejileri i¢in
motivasyon tizerindeki etkileri 2x 2 ANOVA bulgular1 dogrultusunda gruplar arasinda
anlaml farklilik oldugunu ortaya ¢ikmistir. Deney 1 ve deney 2 gruplari arasinda 6n test
ve son test puanlart karsilastirildiginda baslangicta isbirligi motivasyonu yiiksek cikan
deney 2 grubunda puan ortalamalarinda diisiis gozlenirken deney 1 grubunda ise deney
2 grubuna gore diisiik olan puan ortalamalrinin yiikselerek deney 2 grubundan anlamli
diizeyde farklilastigi goriilmiistiir. Deney 1 grubunda lehine genis bir etki diizeyi
gosteren isbirligi motivasyonu nitel bulgularda da ayni1 sekilde desteklendigi ve deney 1
grubunda rekabetin yerini igbirligine biraktig1 deney 2 grubunda ise isbirliginin yerini
rekabetin aldig1r goriilmiistiir. Deney 2 grubunda isbirligi motivasyon puanlarinin
azalma sebebinin nitel bulgulardan elde edilen rekabet artis1 agiklamaktadir.

Elde edilen bulgulara gére “Ogrenme, Isbirligi ve Motivasyon igin Anlat1 Oyunu
Modeli” tasarimi i¢in meydan okumalar ve 6grenme gorevleri igin isbirligi yapma
asamalar1 ile paralellik gostermektedir. Bulgular bu dogrultuda hem isbirligine dayali

oyunla 6grenme stratejileri 6l¢eginden elde edilen nicel verileri desteklemekte hem de
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gelistirilen “Ogrenme, Isbirligi ve Motivasyon icin Anlati Oyunu Modeli” nin
islevselligini gostermektedir.

Sonug olarak, veriler ve yapilan istatistiksel analizler dogrultusunda, igbirligine
dayali oyunla O0grenme stratejileri i¢in anlati oyunun egitsel oyuna gore daha etkili
oldugu ayrica isbirligi agisindan anlati oyunlar1 daha etkili iken, rekabet agisindan
egitsel oyunlarin daha etkisinin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Elde edilen sonuglar
uygulanan oyun tiirlerinin 6grencilerin motivasyonunu nasil etkiledigini anlamak ve
O0grenme siireclerini iyilestirmek i¢in onemli bir perspektif sunmaktadir. Hangi oyunun
tercih edilecegi Ogretim hedeflerine ve Ogrencilerin gelisimine bagli olarak karar
verilmelidir. Anlati oyunlarina adaptasyon saglandiktan sonra dgrencilerde akademik
basari, biyoloji 6grenmeye yonelik akademik motivasyon, biyoloj,ye karsi tutum ve
isbirligi motivasyonlarinda artis goriilmiistiir. Cevre okur-yazarligi, biyoloji ile gercek
yasam baglantisinin kurulmasi ve dersin monotonluktan kurtarilarak bilgilerin kalicilig
acisinda anlati oyunlarinda hem biyoloji disiplininde hem de farkli disiplinlerde
yararlanabilecegi nicel verilerden elde edilen bulgularda gozlenmistir. Ayrica nitel

verilere ait bulgularda bu sonucu destekler niteliktedir.

6.1.2. Ikinci arastirma sorusuna yonelik sonuclar

Deney 1 grubuna anlati oyunlari, deney 2 grubuna ise anlati oyunlarindan anlati
unsurlarinin ¢ikarilmasi ile elde edilen egitsel oyunlar oynatilmistir. Her iki grupta da
oyun materyalleri oyun kurallari ayni olsa bile anlati unsuru nedeni ile oyun ¢esitlerinin
begenilme frekanslar1 farklilik gdstermistir. Deney 1 grubu genellikle grafik iceren ve
kavram odakli oyunlar daha ¢ok begenilmistir. Bu nedenle 6grenciler, “Buztopia’ da
Rekabet” "Anlat Bakalim" ve "Eslestirme Oyunu" gibi oyunlarin1 daha fazla 6gretici
bulmuglardir. Deney 2 grubunda ise. "Sosla Topla " ve “Bil Bakalim” oyunu en ¢ok
begenilen, eglenilen ve dgretici bulunan oyun olarak 6ne ¢ikmistir. Oyun cesitlerinin
begenilme durumunun goriisme formlarindaki frekanslarda da degisiklik gosterdigi
tespit edilmistir.

Anlatilar1 ile oyun akis1 arasinda baglanti kuruldukca, hikaye karakterleri
oyunda devam ettirildik¢e anlatilarin ve oyunlarin 6grencilerde daha fazla heyecan
uyandirdig1 ve anlati oyunu programina adaptasyonu kolaylastirdigi ve siirecin deney 1
grubu acisindan daha eglenceli bir hal aldigi soOylenebilir. Anlatilarin begenilme

frekansindaki artista bu dogrultudadir.
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Oyunlarin genel olarak begenilme durumlar1 deney 2 grubunda fazla ¢ikmis olsa
da deney 1 grubunda siirece adaptasyon sagladikca oyunlarin begenilme
frekanslarindaki artisin = egitsel oyunlara gore pozitif bir artigla sonuglandigi
gozlenmistir. Gorlisme formlarindan elde edilen bilgilerinde bu bulgular1 destekledigini,
bu unsurlarin konularin &greticiligini artirdigini gostermistir. Basarma duygusu artan
ogrencilerde siire¢ daha eglenceli hale gelmis ve motivasyonlarmi artirdigi tespit
edilmistir. Egitsel oyunlarda ise 3. Ders sonu giinliiklerde oyunlarin begenilme

durumunda azalis tespit edilmistir.

Oyunlarda oyun zilinin, oyun gorsellerinin, sans ¢arkinin, oyun bilekliklerinin,
oyunlardaki soru cesitliliginin, liderlik panolarinin, oyun grafiklerinin begenildigi
gdzlenmistir.. Bu durum gelistirilen “Ogrenme, isbirli§i ve Motivasyon i¢in Anlati
Oyunu Modeli” kapsaminda oyundaki motivasyon unsurlarinin islevselligini destekler

niteliktedir.

Ogrenme siireci farkli perspektiflerden incelenmis ve dgrenme siirecinin deney 1
grubunda daha ¢ok eglenceli bulundugu ve siire¢ i¢inde de pozitif ivme sagladigi
gbzlenmistir. Bu durumun anlatilarin ve anlati oyunlarin etkisinden kaynaklandigi
sOylenebilir. Deney 2 grubunda ise oyunlarin eglenceli bulunmasinda siireg ilerlerken
ciddi oranda negatif ivme dikkat ¢ekmistir. Anlati oyunlarmin pekistirmeyi saglama
oranlarin daha yiiksek oldugu ayrica 2. Anlati oyunlarinin pekistirme iizerinde daha
fazla katki sagladigi goriilmiistiir. Ders verimliligi agisindan egitsel oyunlar etkili
bulunmus ancak grup igindeki analizlerde anlati oyunlarinda siire¢ basindan sonuna
dogru dersin verimli bulunma oranindaki artisin deney 2 grubuna gore daha fazla
oldugu goriilmiistiir. Bu durumun nedeni hem anlati oyunlarina adaptasyondan hem de
egitsel oyunlarinin oynatildig1 deney 2 grubunda oyunlardan 6nce geleneksel yontemle
ders islenmesinden kaynaklandigi sdylenebilir. Kalicilik frekanslart degerlendirildiginde
cok az bir farkla egitsel oyunlar1 lehine sonuc¢landigr goriilmiis ancak siireg
degerlendirmesinde 6zellikle 1. ve 3. anlati oyunlarmin kaliciliga etki yiizdesinin ayni
kapsamdaki egitsel oyunlara gore yiiksek ¢iktig1 sonucuna ulasilmistir. Biyolojiye karsi
ilginin artmas1 hususunda Deney 1 ve deney 2 frekanslar1 birbirine ¢ok yakin oldugu ve
deney 2 grubunun lehine sonuglanmistir. Deney 1 grubu grup iginde
degerlendirildiginde ise 2. anlat1 oyunlarinin (% 46,15) biyolojiye kars1 ilgiyi artirmada
diger anlati oyunlarmma gore daha etkili oldugu tespit edilmistir. Gruplar arasinda

degerlendirme yapildiginda ise 2. anlati oyunlarimin 6nemli bir farkla ilgiyi artirmada
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daha etkili oldugu goriilmiis ve bunun nedeni olarak ta 2. anlatinin daha ¢ok

begenilmesi ile alakali oldugu diistiniilmektedir.

Motivasyon agisindan yapilandirilmis ders sonu giinliikler analiz edildiginde de
gruplar arsinda anlati oyunlarinin motivasyonu artirmada egitsel oyunlara gore daha
etkili oldugu gozlenmistir. Deney 1 grubunda grup i¢i analizde 2. anlati oyunlariin
daha etkili oldugu sonucuna ulasilabilir. Bunun yani sira deney 2 grubunda siireg
ilerlediginde motivasyon diistikligi oldugu gozlenmistir. Bu durum motivasyon
acisindan anlatt oyunlariin etkisini bir kez daha ortaya g¢ikarmaktadir. Ayrica hem
anlatt oyunlarinin he de egitsel oyunlarin 6zenle hazirlandigim1 goren Ogrencilerin
motivasyonlarinda dnemli artis sagladigi goriisme formlarindan elde edilen bulgularda

tespit edilmistir.

Ogrenme siireci basarma hissi temas1 agisindan degerlendirildiginde gruplar
arasinda etki diizeyi ayni oldugu ancak siire¢ i¢inde anlati oyunlarinin basarma hissi
tizerindeki etkisinin artigi; egitsel oyunlarda ise azalisi dikkat ¢ekmektedir. Anlati
oyunlarina adaptasyon saglandiginda egitsel oyunlara gore etki diizeyinin fazla oldugu
yapilandirilmis ders sonu giinliiklerden de anlasilmistir. Bu durumu etkileyen diger bir

unsurunda anlat1 oyunlarinda rekabetin yerini isbirligine birakmasi oldugu sdylenebilir.

Gortigme formlarindan elde edilen bulgularda 6grencilerde ¢ok yonlii beceri
gelisimine katki sagladigi goriilmiistiir. Yalniz goriisme formundan elde edilen veriler

dogrultusunda anlatilarin gelistirilmesine ait bulgularda yer almistir.

6.1.3. Uciincii arastirma sorusuna yonelik sonuclar

Anlati oyunlar1 kapsaminda her bir anlati oyunu i¢in ayr1 hikaye haritasi
uygulanmis ve hikaye haritalarinda sorulan dort soru kapsaminda hikayedeki bilgilerin
biyoloji ile dogru eslestirme oranlar1 degerlendirilmistir. Hikaye haritalar1 analiz
edildiginde, katilimcilarin hikaye ve biyoloji ile ilgili konularda ¢ogunlukla dogru
bilgileri eslestirdikleri goriilmiistiir. Ancak, belirli sorular ve hikaye haritalar1 arasinda
dogru eslestirme oranlarinda 6nemli farkliliklar oldugu da sonucuna ulagilmistir.

Hikaye haritalarinin analizi sonucunda 1. ve 4 soru kapsaminda hem hikayede
hem de biyolojide dogru eslestirme oranlarinin 2. Anlati oyunlar1 kapsaminda daha
yiiksek oranda oldugu gézlenmistir. 2. Soru kapsaminda ise 2. ve 3. Anlati oyunlarinda

hem hikayede hem de biyolojide dogru eslestirme oranlarinin esit oldugu goriilmistiir.
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Buna ek olarak 3. Soru kapsaminda hem hikayede hem biyolojide dogru eslestirme
oranlarmin 1. Anlati oyunlarindan 3. Anlati oyunlarma dogru pozitif ivmeye sahip
oldugu tespit edilmistir. Bulgular arastirma siiresince dogru eslestirme oranlarinda 1.
hikaye haritasina gore diger hikaye haritalarinda artisa sahip oldugunu gostermistir.
Ayrica 2. Anlatt oyunlarinin hem hikayede hem de biyolojide dogru eslestirme
oranlarinin yliksek olmasi yapilandirilmis ders sonu giinliikler ve goriisme formundaki
bulgularida destekler niteliktedir.

Arastirmada gelistirilen modelde “Anlat1 Tasariminin Yapilmas1” asamalarindan
macera c¢ergevesinin belirlenmesi 1. soru ile (Hikayenin gegtigi yer); rollerin
tasarlanmasi 2. ve 3. soru (Hikayenin kahramanlar1) ve 3. soru ile (Sectigin kahramanin
ozelligi) ile islevselligine bakilmistir. Ayn1 sekilde yer —mekan belirlenmesi, olaylar ve
durumlarla ilgili bilgi saglanmasi da 4. soru ile (Hikayede anlatilan olay) smnanmis ve
hikaye haritalarinda hem hikayede hem de biyolojide dogru eslestirme orani yiiksek
¢1kt1g1 sonucuna ulasilmistir. Gelistirilen “Ogrenme, Isbirligi ve Motivasyon i¢in Anlati
Oyunu Modeli” bakimdan her asamanin islevsel olduguna kanaat getirilmistir.

Yapilan analizlerden elde edilen nicel ve nitel bulgular sonucunda gelistirilmis
olan anlatt oyun modeline gore uygulanan programin akademik basari, akademik
motivasyon, derse karsi tuitum ve isbirligi agisindan 6grencilere olumlu yonde katki
sagladig1 sdylenebilir. Anlati oyunlarinin 6grencileri ¢cok yonlii diisiinmeye tesvik ettigi
farkli 6gretim yontemlerine dikkat c¢ektigi ve kendi 6grenme macerasini kesfederek
anlati oyunlar ile kendi oOgrenme hikayesini olusturdugu goriilmistiir. Biyoloji
disiplinde 6grencilerde farkindalik olusturan anlati oyunlarinin sinif i¢inde diger dersler
anlaminda da isbirligini artirdigi smf birliginin 6nemini ortaya c¢ikardigi dikkat
cekmistir. Bunun yani sira sadece programin uygulandigi siirecte degil sonraki
haftalarda da anlati oyunlarinin etkisinin devam ettigi gozlenmistir. 2022 PISA
raporuna gore Turkiye’ nin fen okuryazarliginda 39. siradan 34. siraya yikseldigi
gozlenmistir. Anlati1 oyunlarindan elde edilen bulgular okulda 6grendikleri bu bilgilerile
giinliik yasamin bagdastirilmasi, ¢evre okur-yazarligi ve fen okur-yazarligi baglaminda

PISA agisindan da 6nem arz edecegi sdylenebilir.
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6.2. Oneriler

Arastirmadan elde edilen sonuglar dogrultusunda;
Ogretmenlere deriler;

a) Ogrencilerin ders kazanimlarini oyunlar aracilifiyla dgrenmeleri, dgrenme
stirecine aktif katilimlarini artirabilir.

b) “Ogrenme, Isbirlizi ve Motivasyon igin Anlati Oyunu Modeli” farkli
disiplinlerde ya da Biyoloji dersinin baska iinitelerinde kullanilarak anlati
oyunlar gelistirilebilir.

C) Anlati oyunlarinin kullanimi ile O6grencilerin gruplar halinde c¢alisarak
ogrenmeleri, sosyal becerilerini ve problem ¢ézme becerilerini gelistirmeleri

saglanabilir.

Mgili kurumlara éneriler;

a) Anlati oyunlarinin ders igeriklerine entegrasyonu saglanabilir.

b) Ogretmenlerin anlat1 oyunlarini etkili bir sekilde kullanabilmeleri icin hizmet ici
egitim ve destek artirilip oyun tabanli 0grenme stratejilerini nasil etkili bir
sekilde entegre edecekleri konusunda bilgi ve becerileri ¢alismalari, seminerler
veya ¢evrimici kaynaklar araciliiyla gili¢lendirilebilir.

c) Egitim fakiltelerinde 6gretmen adaylarina oyun gelistirmeye yonelik dersler
eklenebilir.

d) Yoneticilere ve velilere, egitsel oyunlarin 6grenci basarist ve motivasyonu
iizerindeki olumlu etkileri konusunda oyun tabanli 6grenme stratejilerinin

kullaniminin avantajlar1 ve etkileri hakkinda bilinglendirme yapilabilir.

Arastirmacilara oneriler;

a) Biyoloji dersi disinda farkli disiplinlerde anlati oyunun etkisine bakilabilir.

b) Arastirma deney 1 ve deney 2 gruplarinda gergeklestirilmis olup arastirmacilar
kontrol grubu ekleyerek yapilan miidahalenin etkisini arastirabilir.

€) Anlat1 oyunlarmin etkilerini daha genis bir 6rneklemde degerlendirilmesi igin

arastirmanin genigletilebilir. Farkli yas gruplari, kiiltiirel baglamlar veya
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ogrenme ortamlarinda (Ornegin, uzaktan egitim veya karma &grenme
modellerinde) anlati oyunlarmin etkinligi test edilebilir.
d) Anlatilarin 6grenci tarafindan olusturulmasi saglanarak dgrencilerde olusturdugu

etkiler degerlendirilebilir.
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Ek 3. Arastirma Taahhiitnamesi

MILLI EGITIM BAKANLIGINA BAGLI OKUL VE KURUMLARDA
GERCEKLESTIRILECEK ARASTIRMA UYGULAMALARINA ILISKIN

ARASTIRMA [ZNI BASVURU TAAHHUTNAMESI

Arsgtirmam boyunca anayasakanun ve yinetmeliklere uygun davranacagim,

Arnaghirmay ylirlitecegim okulun/kurumun kurallarna uyacagim,

Araghrmam boyunca hig kimseyi arastirmama/calismama katilmaya zorlamayacagimi,

Aragtimayy/cahigmay bana tahsis edilen mekin/sunaf ve zamanda gergeklegtireoe@imi,

Aragtrmanin olasi fiziksel'ruhsal zararlan konusunda katilimedan bilgilendireceBimi,

Arnaglirmam/ galigmam sirasinda topladigun kigisel bilgileri koruyacafami,

Aragtirmam/calismemn igin gerekei i kadar veri toplayacagim,

Aragtuma/calisma simsinda dgrencilerin derslerinde/galigmalaninda herhangi bir

kayiplarinin olmayacagni,

Argtirmam/caligmar sirusinde herhangi bir ticari faaliyette bulunmayscagim,

katihmeilan herhangi bir drinfeserfiedaviye yonlendirmeyecegimi,

10. Arastirma izin evrakllanns okul yénctimine teslim edecefimi,

11. Aragtirma/caligma sieasnda izni olan evraklan kullanacagimi,

12. Tabbi aragtirmalarda sragtinme/saligmanin uygulema sirasinda etik kuzallar
uyacagum,

13. Arastirma/caligma ssrasinda topladifum ses ve g8rantd kayrtlarim giivenilir ortamlards
saklayacafiim: ve araglirma/galigma soncasinda imha edecegimi,

14. Genelge hakiimlerine aykin davranmam ve herhangi bir yanls ifade, beyan ve maddi
gergefi gizleme gibi durumlarda adii ve idurf iglemlerin yiiritblmesini kabul
c dc c cwl- m-l

15. Izin alinmss arastrmalarda/projelerde insanlarla ilgili yapilacak anket, gbrilsme,
gozlem, alan arastirmeasy, uygulama ve incelemelerde saghk, ghivenlik, insan haklan,
meveut mevzuat hilkiumleri, hukukun genel ilkelerini ihlal etmeyecegimi ve etik ilkelere
uyacafami,

16. Arastirma ile ilgili somug raporlanm ¢alismanin bitig tarihinden itibaren 30 gln iginde

izin aldsfam birime ulagtmacagim,

Kabul ettigimi beyan ederim.
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Tarih 1.09/2027

Imza [740 o T

lsim-Soyikm  fainq GrYEey

192



Ek 4. Veli Onam Formu

Comufnnuzun katlacah bo qahyma, “ANLATI OYUNLARIYLA MITOZ VE MAYOZ PROGRAMININ
GELIETIRILMES] VE ETKILISININ DEGERLENDIRILMES] " adyla, 11 Evldl 2023-3 Ocak 2024 tasibled amsinda
vamlaczk bir aragtoma nyalamesdi

Arzgtirmanin Hadefi Witz ve meyoz bonulsrmm anlzn avanlanylas programimin ssligtisilmesi ve bunun
etkililifinin incelenmesidic Aynca biseylerin §5renmeyi §5renmes sfracinds e5itsz] oyunlarda anlan knllanim
patansivelinin ontzya pkanlmas: hedsflenmeliedis Bo amagla 10 s1mi bivaloji konnlannds mitoz bdlinms v
25eysiz reme mayvoz bohinms ve sgeplinremse bmulamm §Fstiminds oyonds znlan kolbnymnin bivalaji toiom
ve motivasyonunz, dEencilerin skademik baansma ve bo konolann d&rencilerde kalahfing ola ethisi
araghnlaczkng

Asragtirma Uyznlamas: Anket! Gonigme | Gizlem gklindedir Arsstioma T.C. Milli ESitim Bakanlia 'mn
veakul vinstimnm ds imiile sepeldleymeltadis Aragtoma pyanhmasins kanlun tamemayls adnalldlik ssssims
dayzll almaktadir Cocufnnuz galhgmaya kanhyp katlmamekts Gzgisdir Aragtoms gocufunng igin herhansi bis
istenmeven etld va & risktzpmemsbedy Cocufnmnm kznhm tamemen sizin istefinize baghdar, rddadehilis
vada herhansi bir sjamasmds aynlsbilissiniz Arsghemaya kahlmemems vy saghismadan synlms dormondz
dzencilerin skademik baganlan, okul ve dZretmenlaivle olan iligkilen ethilemeyecektic

iahiymada dzrencilerden kimlik belisleyic highis bz senmemekedic Cavaplar tamamyla gizh romlacak
vz sadece szgtirmanlar tarafindan dederlendisilecektis.

Uvznlzmalar, z=nsl olask ksl sshatazhk verscek somlar ve dommlar ipsrmemalitadis Anck, kanhim
suzs1nda sornlendan va da herhan g bagka bir nedenden qocufunnz kendisin rzhatsiz hissedersa covaplams izind
vanda hislp glmakts dzgisdic Bu durmdz hatsizhfin giderilmesi igin gereken yardur saflanacaknr
Cocngnmng gzlimeva ketildiktan soma istedi A an vazgegebili Bavle bir dumemda veri toplams sraom nygnlayan
ksivemhsman Ererlamavecaiin sdylemes veterli olacking Anket czligmesina kahlmemak va dz ketildiktan
50042 vazzeqmek cocuEnnuz: highir somamluluk sstipmeyecsltis

Onay vermeden fnos sormakisedising herhansi b kom vars sonmalken g&hm:lreumz i;a]:qm birtki=n
songa bizlers telefm veva e-pos @ il wasgarak som sorzhilis, somglr haldmds bils {ges

Arastrmac  :Fatma GAPAN

iletizim bilgileri : fatma.capan@std.hkwedutr O [S07) 85527 00

o ™,
/' Valisi bulumdugum syt numaralr 5gremeisi N
‘ire yukarrds agrilanar grasormaya onlmesoeg Zin veriierim
{Liitfen formu imzaladiktan sonra gomuiunuzla okula gori génderiniz*).

imza:
igli AdrSoyad

Teldefon umATAs,
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Ek 5. Katihmc1 Onam Formu

Sayin Katihmaime

KatlacaZine bu calgma |, “ Anlat Oyunlaryls Mitoz ve Mayoz Programinin Gelistiriimesi ve
Etkiliiginin Degerlendirimesi * adyla, Fatma Capan trafindan 11.02.2023/ 5.01.2023, tribler]
arazinda yapilacak bir arasbrma wyzulamaszidir,
Arasbrmanin Hedefi. Mitoz ve mayez konulanmn anlah oyunlanyl: progemmn s=ligfinlmesi ve bunon
etkililifinin incelenmesidis Aynca bireylerin dersnmeni dZenms sirecinds egitse] oyunladz anlsn kuollamm
potznsivelinin orfzya pkanlmas) hedsflenmektadis Bu amagla 10 s1mf bivaloeji konulannda mitoz bolinms ve
e5evsiz lirems, mayoz bdlinms va egeyli drems konulanmn Gretimmde ovunds anlat kullammmn bivoloji tutum
ve mativaiyoongs ofencilern skademik basansnz ve bu konulann dFencilerds kahabfng olan etkisi
agghnlackng

Aragtrmanin Nedeni: O Biimsel arasirma, [ Tez caligmas

Arastrmanin Yapilacadl ver(ler): Gaziantep Nizip Fen Lisesi
Aragbrma Uygulamas; Ehnke‘c EGE:rEn;mE

Eozlem [ o
E BEAA RN

arastrma T.C. Milli EZitim Bakankgrmin ve okulfkurum yGnetiminin izni ile gerceklesmektedir.
&rasbrma uyzulamazing kathm tamameyla goniliildk esazna dayah olmaktadir. Calsmada sizden kimlik
belirleyici hichir bilzi istenmemektedir. Cevaplar tamamryla gizl twtulacak ve sadece arastrmacilar
tarafindan  deferlendirilecsktir.  Veriler zadece  arastrmada  kullanilacak ve  Oghncl kisilerle
paylagimayacaktir,

Uygulamalar, kizizel rahatsghk verecek sorular ve durumlar igermemektedir. Ancak, katihm
srazinda sorulardan ya da herhangi bagka bir nedenden rahatsn hissederseniz cevaplama igini yanda
tarakabilirsiniz.

Katlimu cnaylamadan Gnce sormak istediginiz herhangi bir konw varsa sormaktan gekinmeyiniz.
Calzma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak sorw zorabilic, sonuglar hakkinda bilgi
isteyebilirziniz. Saygilanmzla,

Arzghirman: Fatma CAPAN

Detizim bilgileri: fatma czpan@std him adu trd (507) 86627 00

it —

/- ™
{ ¥ukarida bilgileri buluman aragarmaya kooimayr kabul ediyorum 3
Isim-5gyisim imza
katmo Ad-Soyadi

Telefon Numarasi..
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Ek 6. Biyoloji Bilimine Yonelik Tutum Olcegi ve Olcek izni

€ o] @ 0} i @ @- B C i & ileti dizisinden 4. 4 > E v
, ali derya atik -alideryaatik@gmail.come 8AJU20235al1556 &
ks, Alic: ben *

Sayin Fatma Hanim,

“Ortadgretim dgrencilerinin biyoloji bilimine ve dersine yénelik tutum élcedi” ni kullanmanizda herhangi bir sakinca yoktur.
Calismanizda kullanabilirsiniz. Arastirmanizda kolaylhklar ve basanlar dilerim. Saygilar

FATMA CAPAN <fatma.capan@std.hku.edu tr=, 8 Adu 2023 Sal, 15:43 tarihinde gunu yazd::

vee

Ek 6. (Devam)

mchmet akif Ersoy Universitesi EZitim Fakiiltesi Dergisi IS5M:1302-89.44 ¥il: 2015 Say: 36 Sayfa: 1-18

BivoLoJ BILIMINE VE DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGE

Feesinlikle katilmyorum
Foesinl ikle katiliyorum

Eoatilmivorum
Eatilryorum

Foararsiam

Biyvoloji bilimi hakkinda kitzplar ckumaktan hoglanunm.
2. TV, intermet, gazete, dergi vh. yerlerde girdiFim biyveloj
hzkkmdaks bilgi va da haberlere kars: dlmbiyimdir.
Arkadaslanmla bayeloji hakkinda konugmaktan hoslanunm.
Tim hayatim boyunca bivolojl hakkinda yeni bilgiler éfrenmek
isterim.
Bivoloji bilim insam olmak istenm.
Biveolojt kenulan e dgili tartismalar ilgm gekmez *
Bivoloji komulan hakkinda derste daha ¢ok ey ofrenmek
istryorum.
Okulumuzda d&renci kuliiplesi arasinda brvolon kulibii olursa bu
kuliipte yer almak 1sterim.
Bivolojide yveni hilgiler d&renmek beni mutlu edivor.
. Bivolojt dersinde zaman bur tirli zecmek bilmmvor. *
. Bivoloji dersleninde sakalyyorum. *
. Bivolojt derslerninde zamamn nasil gechzim anlamryorum.
. Bivaolojt dersinde kenditm i hissediyorm.
. Bivolojt derslenine simfi peemek zorunda oldugum igm ¢alizmm *
. Bivolojt kenulanna galiyrken gok stkalimm *
. Bivolojt dersinin pelmesim sabmrsizlikla bekhiyvorum.

Al

o

-

et
=

=1
=

et
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. Biyoloji dersini her zaman gok sevmigimdir.

. Bivolojt dersine cabishgim halde vapamuyorum.

. Biyvolojt simavlannda difer derslere gore daha fazla strese
Firvorum ¥

. Bivolojt dersi en korktugum derslerden bindir *

. Bivolojt zor bir derstir *

. Bivaolojt kolay bar derstir.

. Bivoloj: dersinde basanh olamuyorum. *

*Olumsuz ifadeler: 6-10-11-14-15-18-19-20-21-23
Olumlu ifadeler: 1-2-3-4-5-7-8-8-12-13-16-17-22

(=
-]

et
-]

==

b | | bd| B

L] b
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Ek 7. Biyoloji Ogrenmeye Yonelik Akademik Motivasyon Olgegi ve Olcek Izni

Ek 7.

Egitim ve Bilim 2014, Cilt 39, Sayn 176, £25-435

= @ = =3 @© (=S =] (-

siandis Yerdelen <suyerdelen@gmail.conms

Alci: ben -

Merhaba Fatma, olcege ilgin icin tesekkurler. Olcegi calismalarinda kullanabilirsin.

ivi calismalar,
Doc. Dr. Sandis Yerdelen

9 Aju 2023 Car, saat 16:06 tarihinde FATMA CAPAMN =fatma. capan@std hku edu tr= sunu yazdi:

ees
Assoc. Prof. Dr. S0ndds YERDELEM
Department of Science Education
Faculty of Education

Kafkas University

36100 Kars /! TURKEY

FPhone: +90 474 225 11 50 (1437)

(Devam)

= .-‘L}"d.'l.n. S Yerdalen, 5. G Yalmame: ve V. Gik=a

Ek 1. Biyoloji Ofrenmeve Yonelik Akademik Motivasyon Olgegi

Biyoloji dersini GZremme sebeplerinizi belirlemek amaayla hazirlanan bu &lgekte, her bir maddeyi
dikkatlice ckuyarak size uygun gelen ifadeyi 1'den &' ya kadar puanlayimez. Katkalanmizdan dolay tesekkiir ederiz.

Nigin biyolofi dgreniyorsimms

MW we e

o

B (e [
SRS R m e B

Bivolofi kenulanm Sgrenmekien zevk alvorum.

Biyoloji alanmda iyi bir ise sahip olmak igin.

Gevremdeki insanlardan dvgliler almak istivorum.

Universiteyle ilgili daha iyi segimler yapabilmek igin

Aileme biyoloji dersini basardifum gostermek: icin.

Biyoloji kenulan ilgimi gekiyar.

Biyoloji alanmda yeni dgrendigim seyler paylasmaktan keyif alryorum.
Hichir fikrim yok. Ogrendiklerimin ne ise yarayacagm anlamiyorom.
Ngimi ceken biyolofi kanulannda yend seyler 65renmek keyif veriyor.

. Biyoloji kenulannda tarbsmakian zevk alivorum.
. Gelecek icin sectigim meslek bu alanla ilgili cldugu idn.
. Dogmsu biyoloji konusundalki aktivitelere katlmaktan hoglanmoyorum.

Biyolofi konulanm basarabildigimi kendime kamtlamak icin.
Agkcas Ggrendifim konulann fleride isime yarayacagim diisinmiiyomm.

. Meslek sedminde émemli cldugu icin.
. Biyoloji alanmdalki dergi ve yazilan okumakian ¢ok hoglanryoram.
. Diiriist clmak gerekirse, biyoloji gremmek icin herhangi bir sebep

gérmiiyorim.
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Ek 8. Isbirligine Dayall Oyunla Ogrenme Stratejileri icin Motivasyon Olcegi ve
Olcek Izni

0 HOSEYiN FATIH KOGUKIBI§ <hfiucukibis@eumhurlyet edutes IBEVI2023P 0618 ff &}

Alici: ben =

Sayin, Fatma CAPAN;

Ishirligine Dayali Oyunla Ogrenme Stratejileri Igin Mativasyon Qlgedini galismaniz kapsaminda kullanmanizda herhangi bir sakinca yoktur,

Calgmalaninizda basanlar dilerim.

Saygilarimla;

Do, Dr. Hilseyin Fatih KUGUKIBIS
Sivas Cumhuriyet Universitesi
Spor Bilimleri Fakiltesi

Gnderen: FATMA CAPAN «<fatma.capan(@std.hku.edutr>

Gonderildi: 8 Eylil 2023 Cuma 01:31

Kime: HUSEYIN FATIH KOCUKIBIS <hfkucukibis@cumhuriyet edu tr>

Konu: isbirligine gayal oyunla 6grenme stratejiler icin motivasyon slgek izni

Ek 8. (Devam)

. E-Uluslararas: Egitim Arastormalarn Dergisi BSSIN: 1309-6265, Cilt 1.3, No- 4, s5. 79-98

EK-1. isbirligine Dayali Oyunla Odrenme Stratejileri Icin Motivasyon Olgedi (IDOOSM-G)

Ichirtigime Dayals Oywnla Odrenme Stratejitert igin Motivesyon Olgedi (IDOOSM -0 - Tiirkge Form

- Ishirtigine dayal oywnia drenme etkinlikierine iliskin deneyimilerinin ddsinerek
cevaplayin;

- Eize en wygun ifodey 1den (Kesiniikle Kotuimeporwm), 5e kadar (Kesinlikie
Katilyorum) puaniarorak aretfeyiniz

@ Kallyyorum Ne Kalibmyonm

Wesinlikde Katdyomm

[Kesinlikle Katlmiyorum
[ty anim

Wit byorum

1. zenel slarak, bu edlencell aktiviteden keyif aldum.

2 Bu tar etkinlikien tekrar yaparom.

2. Motive olmus hisseftim

4 Konu hakiwndaoki bilgimi gelistinglim.

5. Konuya olan ilgirmi grivnge

6. Bu etkinlik Bigtimi konwuyda dgili bilgimi kontro! etrmei ioin uygundLL

7. Konuwdaki zayif ydnilerimi belirfememe yaordima oldiu.

8 Kenunun igerigini anlamama yardimo old

9. Bu tar etkintiklerle gelencksel derslerde ddrendigimden dabo fozlasin SEreniyorum

10 Ogirenmek igin tokum arkadegioremio iliski Eurabildidimi hissettim.

11 Etkinlik surasenda arkedasienmdan bir seyler Ggrendim.

12 Oyun Sgelerini eglenceli buldum.

13, Oyun Ggeler] beni etkindikien gergeklestinmeye motive ettL

14 Onerilen etkinlikien gercekiegtirebilecegimi hissettim.

15 Erkinlikieri benim igin rahatiatec: ve degerii buildwm.
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Ek 9. Akademik Basar: Testinin Kapsam Gegerliligi

Akademik Basar1 Testi Konu Analizi Soru Bloom Taksonomisi
Numaralar1

Hiicre boliinmesinin gerekliligi 25 Analiz

Boliinme yetenegini kaybetmis hiicreler 23 Kavrama

Tiimoriin yayilmasi 13 Bilgi

Kanser tedavisi 9 Bilgi

Mitoz boliinme ozellikleri 22 Kavrama

Mitoz boliinme sekil siralama 2 Kavrama

Mayoz boliinme 6zellikleri 7-8-11 Kavrama,
Degerlendirme,
Kavrama

Mayoz boliinme sekil siralama 10 Kavrama

Mitoz —Mayoz farklilig 21 Degerlendirme

Eseysiz-Eseyli tireme farklilig 16 Kavrama

Eseysiz tireme ozellikleri Bilgi

Eseysiz tireme ¢esitleri Bilgi

Ikiye béliinme 18 Bilgi

Tomurcuklanma 14 Kavrama

Sporla Ureme 12 Kavrama

Rejenarasyon 19 Kavrama

Partenogenez 1. Analiz

Doku kiiltiirii 6 Kavrama

Vejatatif ireme ve ¢esitleri 4-16 Bilgi, Degerlendirme

Kromozom sayis1 grafigi 17 Degerlendirme

DNA miktar1 grafigi 24 Analiz

Haploit-diploit hiicre 15 Bilgi

Kavram siralamasi 20 Kavrama
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Ek 10. Akademik Basar1 Testi

1123-284 BEIT GERETR YIL MITF R, LRl STIF EReOLO0 DERS ARATEMIK BASAK] TESTI
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Ek 10. ( Devami)
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Ek 10. ( Devami)

519 Againda mayvoz bilinme sirilen bir hicradali
DNA miktan grafi3i verilmigtis.

Buna zhgs TN A, miktan mayaz bilinmenin hansi

avyesinds vanya inmekiedis?
A Zitokin=zI
B Profazl
) Anafaz ]
m Metafzz 1T

E}  SitokinezII

520 Bir hicr= nin balinshilmesiicin hiicrenin helirli
bir bivikliss ulagmg okmas: gerebomektedis Bu
biyiine bazen honponlar azalif ile sergeklegebildi s
gibd bamen hicrenin metabalik faslivetlerisonnounds
da alabilmekiedis Ancek bo domm tek basma veteli
degildir Cinkd bdlinme igin gerekli jifrenin DNA
tarafindan verilmesi gerelomelitadis
Ba bilzilere agqe;
I Hucrenin balunebilmssi igin yizey (hacim arzm
defigmelidir
I Hormanlann etkisi ile hicreler bdlin=bilis.
T DWA 51 akanlmng hiicre bilinsmes
IV.DWNA mn tapemen sjlenimesi bdlinmenin
perceklegecafind sistermelitedis
Yulkandakilerden hangisiva da hangilen dozmdus?

AY Talmzl E) I-O-I0 C-II-TV

Iy -1V E) I-0-II-IV

Siire 40 dakiladir
Baganlar Dileriz

Fatma {apan
Bivaloji O Fretmeni
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Ek 11. Yar1 Yapilandirilmis Ders Sonu Giinliikler

DERS SONU GUNLUKLERI

Bu ¢aligma Hasan Kalyoncu Universitesi Egitim Enstitisd Egitimde Program
Geligtirme Bolimi kapsaminda Dr. Ogretim Uyesi Ozlem UZUMCU damymanhizinda Fatma
Capan tarsfindan yuritilen Yuksek Lizans Tez ¢aligmandir. Anlan ovunlanyla mitoz ve
duygulsnmznr ve ¢aligma haldandaki gomiglenniz igtenlikle yazabilirsiniz Ders sonu
gunlikleninin doldurulmasninda gonulluk esas olup, bu ¢aliyma hakiandaki tém gorig ve
onerilenniz bizim igin Onem arz etmektadis. Yazmg olduklanmz kimse ile paylanilmayacak
olup ders kspsamunda kesinlikle ders potuna olumlu ya da olumsuz ethi stmevecektic.
Caligmamiza kanldifimz igin tegekdir adeniz.

1) Dort haftahik caligmannz strasince (Mitoz Hicre Bolinmesi) en begendigin jev ne
oldu? Naden?

Ek 11. (Devam)
DERS SONU GUNLUKLERI

Bu ¢ahyma Hasan Kalyoncu Univemitesi Egitim Enstitisi Efitimde Program
Gealigtirme B6lémi kepseminda Dr. Ogretim Uyeti Ozlem UZUMCU damigmanhianda Fatma
Caopan tarafindsn yoritilen Yiksel Lisans Tez caligmandie Anlah ovunlanyla mitoz ve
mEyez progzrami kspramunds denn surssincs uygulanam qaligma haldanda Slidenniz,
| ve caligma b : sdcislesinizi ictemlikle lininiz Ders soom
ginliklerinin doldurulmannda gonillik esas olup, bu ¢aliyma haldondaki tim génig ve
Onerileriniz bizim igin Gnem arz etmektedir. Yazmy olduklsnmz kimse ile paylaglmayacsk
olup ders kspssminda kesinlikle ders notuna olumlu ya da olumsuz etki etmeyecektis.
Caliymamiza kanldifimz igin tegeldoir aderiz.

1) Iki haftahk ¢shigmemiz siresince (Egevsiz Ureme Komusu) en befendifin gev ne
oldu? Neden?
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Ek 11. (Devami)

DERS SONU GONLOKLERI

Bu gahyma Hasan Kalyoncu Oniversitesi Egitim Enstitas0Egitimde Program
Geligtirme BSlamQ kapsaminda Dr. Oretim Oyesi Ozlem 020Mc( damgmanhifinda Fatma
Capan tarafindan yOrdtdlen Yoksek Lisans Tez caligmasidir, Anlats oyunlanyla mitoz ve
mayoz programi kapsaminda ders sfiresince uygulanan gahyma hakkinda fikirlerinizi,
duygulanmz1 ve gqahgma hakkindaki gortiglerinizi igtenlikle yazabilirsiniz. Ders sonu
gUnlklerinin doldurulmasinda gonillok esas olup, bu caligma hakkindaki tim gorGs ve
Onerileriniz bizim igin Snem arz etmektedir. Yazmig olduklanmz kimse ile paylagilmayacak
olup ders kapsaminda kesinlikle ders notuna olumly ya da olumsuz etki etmeyecektir,
Cahigmamiza katildidimz igin tegekkir ederiz.

1) Iki haftalik mayoz ve eseyli direme ve bir haftalik genel tekrar oyunu olan final
oyunun oynandifi ¢alismamuz siiresince en begendigin sey ne oldu? Neden?
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Ek 12. Hikaye Haritasi

HIKAYE HARITASI

1 Hikayenin gectigi ver;

Hikayede;
Biyolojide;

2. Hikayenin kahramanlar;

Hikayede;

Biyolojide;

3. Sectifi kahramamn GzelliFi;

Hikayede;

Biyolojide;

4. Hikayede anlahlan olay;

Hikayede;

Biyolojide;
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Ek 13. Goriisme Formu

GORII$ME FORMU

Bu aligma Hasan Kalyonen Universitesi Egitim Enstitiist Efitimde Program Geligtirme
Edltimil kapsammda Dr. Ofretim Uyesi Ozlem UZUMCH darugmanlifmda Fatma Capan
tarafmdan siritilen Yiksek Lisans Tez caligmasidw, Anlati oyunlaripsa mitoz we mayoz
programi kapsaminda ders slresince uygulanan galiyma hakkimnda fikirlerinizi, duygularmizi wve
galigma hakkmdaki gdriglerinizi igterlikle wazabilirsiniz, Gdriigme formunun doldurulmasmda
gimiillik esas olup, bu caliyma hakkmdaki tim gérily wve dnerileriniz bizim icin dnem arz
etmektedir. Yazmig olduklariz kimse ile paylaglmayacak olup ders kapsamimda kezinlikle ders

notuna olumlu va da olumsuz etkietmevecektir, Calismamiza katddifmiz icin tegekkir ederiz,

1) Uygulama strect de dgili gérigleriniz nelerdir?
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Ek 14. Mitoz Béliinme Hikayesi Ve Oyunlara Ait Yol Haritasi
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Ek 15. Eseysiz Ureme Hikayesi Ve Oyunlara Ait Yol Haritas

FINDON
Buztopia ‘da ki
flaboratuvarin liclerin
bulunmasi ile gérev
~tamamland.

! Kutup Tilkisi ajaninin
" Tek Ata Istasyonu'na
girigi
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Ek 16. Mayoz Béliinme Ve Eseyli Ureme Hikayesi Ve Oyunlara Ait Yol Haritas

Kutup Tilkisi Ajam

Canli omeklenini
Buztopia tla

lretmeyi hasardll,

Kutup Tilkisi Ajan
IStasyona ginmeyi
Arastirma
ekibi hiicreden
kuntu Iy

208



Ek 17

. Deney 1 ve Deney 2 Grubu Mitoz Boliinme Oyun Kurallar

Mitoz bolinme L.oyun
ORMANIN KALBINDEK] IPMAT ISTASYONUNU BULABILIR MISIN?

Oyunun amac |pmat istasyonuna ulasip istasyonuny aktive etmek (Bu sayede gruplar
renk rozetiering, oyun sonucunda kazanmes olacak.)

Oyundan once iginde rozet rengini belirleyecek zarflar verilir. Zarflar yolun sonunda
agilacak iginde rozet renkler var

Ayrirenk piyonlar oyunculara teslim edilir.

Hangi baslangictan bazlayacaklarm bulmalariigin kura gekilir,

Oyunun yol haritazinda farkh bazlangig noktalaring pryoniar yerlestiriir,

ilk soru her baslangig noktasinda farklidir. Ancak etkisi ayrdir. [Rota olasilig)

ayni). Gidilen rotay her oyuncw not eder.

Her grubun bilgi kupl vardr. Bilgi kuplerinde ipucy kartiar var, 5 dk. Bilgi kartlann
incelemeleri igin sre verilir. Oyun baglar.

[k soru zarfi aglip gidecesi yone karar verir. Zar atar ve zardaki say kadar ilerler.
Sorulan disUnmeleriicn kum saati kullanacaktr,

Oyuncw oyunds kendi sirasinga bir tane bilgi karting bakip, bilgl kartlannn arazng
yeniden yerlestirir.

JOKER zeldizings bilsi kartianim 1 dakika inczleme hakki kazanr.

|pmat Istasyonuna ulasan ulastis renge gbre, Rozetinin rengini daireye yapistinr,
Ovyunun puantaj tablosw ekte verilmistir, Qyuncw her asamada gittigi rotanin harflerin
not 3lacaktr,

Ovyun birincisi sans carkifeledini gevirir.

Rozetini yerlestiren bir sonraki oyunun ipucu zarfim ahr.

DIKKAT: EZer zan att@inda yol zerindeki soruyu gececek sekilde ilerfiyorsa, bulundugu
noktadan soru zarfina kadar sayacak, geri kalan say de@erini soruyu cevaplandinp gidecegi
yane karar vererek ilerleyecek .[Toplam zarda denk gelen say kadar ilerlemis olacak,
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Ek 17

. (Devam)

Mitoz bolinme 1.oyun
ISTASYONU BULABILIR MisiN?

Oyunun amaci Istasyon'a ulasip istasyonunu aktive etmek ve oyun ekibini belirlemek.
Oyundan dnce grubunu belineyecekzarflar verilir. Zarflar yolun sonunda agilacak
icinde grup renklerivar

Aynirenk pivonlar oyunculara teslim edilir.

Hangi baslangictan baslayacaklarin bulmalariigin kura cekilir.

Oyununyol haritasinda farkl baslangic noktalarina pivonlar yerlestirilir.

Ik soru her baslangic noktasindafarklidir. Ancak etkisi aynidir (Rota olasilig
ayni).Gidilen rotay her oyuncu noteder.

Her grubun bilgi kipd vardir. Bilgi kiplerinde ipucu kartlar var. 5 dk. Bilgi kartlarini
incelemeleriicin siire verilir. Oyun baslar.

Ik soru zarfi acilip gidecegi yiine karar verir. Zan atar ve zardaki say kadar ilerler.
Sorular diisiinmeleriicin kum saati kullanacaktir.

Oyuncu oyunda kendi sirasinda bir tane bilgi kartina bakip, bilgi kartlarinin arasina
yeniden yerlestirir.

JOKER geldiginde bilgi kartlarini 1 dakika inceleme hakki kazanir.

Ipmat Istasyonuna ulasan ulastig renge géire, Rozetinin rengini daireye yapistinr.
Oyunun puantaj tablosu ekte verilmistir. Oyuncu her asamada gittigi rotanin harflerin
notalacakr.

Oyun birincisi sans carkifelegini cevirir.

Rozetini yerlestiren bir sonraki oyunun ipucu zarfimialir.

DIKKAT: Eger zanattiginda yol lizerindeki soruyu geecek sekilde ilerliyorsa, bulundugu

noktadan soru zarfina kadar sayacak, gerikalan say degerini soruyu cevaplandinp gidecegi

yone karar vererek ilerleyecek . (Toplam zardadenk gelen say kadar ilerlemis olacak.)
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Ek 17. (Devami)

Mitoz Balinme 2. Oyun

TANGRAM OYUNUNU TAMAMLA, DENEY ODASINDA DENEYI BERABER YAPMA HAKKINI
KAZAMN

-AMAL: Kipteki degisim Ozerinden hicre balUnmesi gerakliligini aktamak

-Chyunun hedefi; Tangrami verilen sirede tamamlzyip puan kazanmak.

~Gruplar bir oncek oyun puanlarina gore 1-5 arasinds siralanr,

-1-5 arasinda rakamlar bir kutuya konulur. Hergruptan bir kisinin gekmesi istenir. Cikan
sayIya gore gozciinin hangi gruba sidecesi belidenir. Grup iginden birkisi gruba gelen
rakama gore diger gruba gecer.

-Tangramda ki sorular dogru cevapverilip verilmedigini diger gruptan gelen gdzciitakip
edecektir.

-Bir @Gncekioyunun ipucu zarfi aghr.

-ipucu zarfinda gerekli olan malzeme listesi ve formil kigidiyazmaktadr.

-Her grup cetwelwe rozet rengine gore oyun hamurunualir,

-2cm ve 4 cm kenasrl kupleryapilr.

-Bu kiplerin yizey alanini ve haomini hesaplanir.

-2cm kip —+4cm kip olursa ylzeydek arbs midzhafazla hadmdek arbs midaha fazla?
| Gozden gacirelim.)

-Tangramda ki sekillerin arkasindaki sorulara dogru cevap vererek tangrami tamamianir,
Cevaplar birkasida yazilarak gdzciye teslim edilir.

-SUre 20 dakikadir. Oyunu tamamlayan oyunziline basar (deneyonay butonu ) [bir Snceki
oyundan sans carkinda 5 dk. Sire hakk varsa puanlamaya gahi edimez)

- l.tamamlayan 100

- 2.tamamlayan 85

- 3.tamamlayzan 70

- & tamamlayan 55

- L.tamamlayan40 puzn alr

~Chyun birindsi sans carkini cavirir.
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Ek 17. (Devami)

Mitoz Bolinme 2, Oyun

TANGERAM OYUNUNU TAMAMLA
-Onvunun hadefi; Taneram verilon sigads tsmamlanp pusn kazsnmal
-Gruplar bir dncsli ovun puanlanns gége 1-5 arsnnds sislamr
-1-5 arssinda raksmlar bir kutuys kooolor Har sroptan bir kiginin gebmesi istenir Cikan
sylys gor giacivin hamgi gmba gidecadi belidenir Grup iginden bir kiji grba gelan
rakama pire digar gruba gagar
-Tangremda ki zorolars dofm covap varlip verlmedisini difer proptan gelen sozci takip
adagaktir.
-Bir oncaki ovunum ipuce zafi aplhr
Ipucu zarfinda gerekli olan malzems listesi ve fomiil kiind yezmaktadr,
-Har grup cetvel ve rozet rengine gore oyun hammrunu sl
-lom va 4 om kenarh kiplar vapali
-Eu kiiplarin vizey alamm ve hacmini hesaplamr
-2om kiip —<+4om kip olurza wizeydaki amhg mi dsha farla hacimdali athg m dahae fazla?
{ Gozdan gagisslim )
- Tangramds ki gekillerin sdbasindaly somlsrs dodm covep varsmek tamorsen tamamlamr
Cavaplar bir kamda vanlask géecive teslim adilin
-Stre 20 dakilkadr Ohvuno tsmamlsvan oven zline bassr (denay onay butonu ) (bir Gnoski
ovundan gans cadanda § dlk. Sire hakln varsa pusnlamava dahil adilmes)

- l.tamamlavan 100

- 1tamamlzvan B3

- 3.tamamlavan 7(

- 4 tamamlavan 33

- 5S.tamamlavan 40 puan ahr

-Onvum birincizd game cardom paviny
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Ek 17. (Devam)

Mitoz Béliinme 3.0vun
BIL BAKALIM OYUNU

-AMAC: Izmlanacaklan hilcreyi bulmak.
-DER.5 HEDEF: Her hiicrenin dongisimin hiicreden hiicreye defistigni. bir canlmm farkh hitcrelerinde de hiicre dongisinin
degigebilecefmi kavrar GO evresmi kavrar.

Oyun 3 x 3 geklinde oynanw. (Toplam 3 oyuna ihtivag var.)

Oyuna baglama siras: igm zar anlw.

Her gruba kendi rozet rengimde anzhtarlzn teslim adilir.

Sekillerle flgili bilgi kartlan yer lmaktadr.

Sekillerden biri rakip takom gérmeyecek jekilde oyun tahtasma verlestirilir.

Oyuna baglayvan oyuncu ik adet bilg kart seger. Her defasmda bir soru sorma hakloma szhiptr. Seruyu sorup. Bilgt kartarm teborar kendi
kmtusuna birakar.

Sorulan bilgt kartflarmdan yararlanarak sorar, rakip grubun tutmfn gekli bulmaya ¢ahgw. Sordugn serular sonneunda cevap olamayacsk
olan resimleri kendi panosunda 3ekli kapatarak elevecsltir.

Grup i karar verme siirecinde siire kum saan e tumlacaknr.

Kartlar arasmda * Anzhtardan Kart A¢™ karth pelnce anahtar {izermdelki harfm 6n yilzimil cevirip anahtara takacak. Anshtar {izerinde 6
Eart var 4 tanesmde harf, 1 tanesmde Hilcreye girig kart ve bir sonraki oyunun gérev karn-malzeme listes1, 1tanesi de bog braklacak
Deri harflerini dnce bulan oyunn kazanaczk.

Her masada grip temsilcileri anahtardaki kartflarm tamamm actysa 60 puan /tim karflan acmadrysa acni kart basma 10 puan zhr.

Oryun siiresi 20 dakikeadw, sfiresmi artiran dakika bagma 5 puan karanacaktr. Oyundala 3 kigilik elabm puanlan, grop puanma eklenir.
Onun birineisi sans ¢arkafeledin gevirir.

Ek 17. (Devam)

Mitoz Bélinme 3.0yun
BIL BAKALIM OYUNU
Oy 3 x 3 seklmde oynamr.
Oryuna baglama siwast igin zar ahli.
Sekillerle izl bilgi kartlan yer simaktady.

Sekillerden biri rakip takam pérmeyecek gekilde oy tehtasma verlegtirdir

Oryuna baglayan oyunen iki adet bl kart secer. Her defasmda bir soru sorma hakkma sehiptir. Soruyu sorup. Bilgt kartflarm tekrar kendi
kutsuna braky.

Sorulan bilgi karflarmdan yararlanarak sorar, rakip grubun tuttugu jekli bulmaya caliswr. Sordugu sorular sonucunda cevap olamayacak
olan resimleri kendi panosunda geldi kapatarak eleyecekr.

Grup g1 katar verme siirecimds sfire kum sasti e miulacakhr,

Her masada prup temsilcileri anshtardaki karflarm tamamm agtiysa 60 puan fim kartlan agmadiysa achi kart basma 10 puan alu.

Oryun siirest 20 dakikader, siiresmi artwan dakika basma 3 puan kazanzcakw. Oyundaki 3 kigilik elkibm puanlan, grup puanma eklenir.
Oyun birmeisi grup gans carkafelefini gevirir,

213



Ek 17. (Devamm)

Mitoz Bolinme 4.0van

Sifreyi ¢oz

Durem Taspit Odasinda “Kavesm Makatind “Tamamla Jiftewi Coz

Ma:kezi.u;ﬁndadiﬁi nmﬂlaemn]m*gmhmmbuldugmmgmmdi
MWMWM@EM}WM@
Olaz duromlar igin tedbir slmsk zorundanz Ne vapacammn bilmemiz garakivor.

Durem tespit odasinda bir dncalki ovunda varilan sirev Lartlanm dofme zalavip
“Kaveamlar Makating” clugtermah ve bivikten kigige dogm swslsmalivz Yapila
kavram maketind olugturerken givenlik dnlemlsrini alalm.

“Garkli malzemalar ; Yapum:
"_I{E;E{Ha'grubamgim . ] ok kessilic
E62) Regele
* Yapstna +  (0p 3ig iizerine kestizimiz kepelar yaputinyonuz,,
* Her pmba iki adet gip sis « Harlyomozomun zerine iki adat biikilabilis ip ila DINA
tik boru gaklinds yapilir
Eﬁ" + Harkomozom igin 4 biikiilsbilirip zareklidis
* Képiik lavha «  Bu bililabilis iplar izerine rankli ponponlar (Histon
* Kiirdan (i iplii igin) proteinler) yarlagtinilis
* Boyal: qubuklar «  Eromozomlar st Gete birbirine capraz vapushinli,
* Santromer igin ip » Sentromer igin ortasindan sanlis.
{P.ozetlarinin fenginds) # Sentromerlerin kenanna iki adat Kinstokor igin dig
Iy dugms
* Waka: vapshnli,
* Somi] 4adat + Kinatshorlara kiidanlar varlagtirilir. Bunlariz ipligidis.
* (ift tarafl bant # [pler capraz vapacak gakilds ban yerlers bonook takarsk
* Kinatokor igin dizma sarmal yaplvomuz
"R.a:].hpnnpnnlar {Hizton o Ucageldizimizda sarmal balirginlastinip aralanna renkli
PrOtein ipin ) qubuklan niklsotid olarsk vapishoyomes
« Barzrslsmanns goee, varlastimme vapmay unotmayalm.
. H_-:_nmnmmlaﬂ-;ﬁp Figlgjndmkﬁpﬁl:lwhm_fa]faieg.ﬁﬁ}m
C-0p gizlan bis bini Gzerindsn capraz olacak gakilds saplivomuz
Waketimiz hant Harkesa iyi galizmalar dilsrim )

-5ift=yi pbzen ovunn kazamr {100 puan )

-hlodali vanda birskan aldisi szamaya kadar puamm alr, (4 kavesmin her bin 25 puan.)

- Orvun birincizi 3ans cadofslasind caviris.
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Ek 17. (Devamm)

Mitez Bbltmme 4 ovun
difreyi gz

Crormm Tezpit Odamods “Eavram Maketsn “Tammmibs, Jifrer Cia

Mesbezin gfaderdidy Srnellere mobracaiome bcrey boldebnmmers gfee pmdi
bocrede mpobracaiime bicrede nrphero ohobbome obin vamiin aomms geredd
Clan dursmiar igin tedbir almak sorsndaye e vagacadomen bilmemis gesabnor

Crorem teepit odaonds bir Soceld ovmoda verden goeev arfaom dofos oalivm
“Eavambr Mabesin” olgpiwooh v bntibes MHgile dodm onbmoinm Vamls
mafeder mbet odaom gaderecals

Agia gikan pifre bicre panndan gegiy sifremiz olacak Girevimiz gok doeamb ladfen
vram makeds olopmraries giveakl falemierss albm

-hpmrah ora e lar - Yammr
;:;Iﬁ“ﬁ“?"hw v Hagaler bromogom ol belie
* Vagmano: + Qb g Sgerine beoilemiz beceleri vapyamonz,
* Her groba & adet c20 5 * umhm:mmibmbﬂeﬁiﬁqﬂeﬂﬂﬁ
“”hﬂm*’m v Har Sromemom igin 4 bakalebllic ip gereilidic
*E':'Pﬂk"'h + Fin bidlebilir fpler tmerine realll poopoalyr (Hisicn
*Hurdha (i pifi i) promales) yeclepl
* Bovah gubadar + Rromozomiar St e birbirine qaprazyapynnhe.
* Seairomes igin #p + Sentromer igin oramndan nanhr
(Bomederin renzinde) *  Semirommesiesin beaaaeg i adet Ksnedokor igin diime
*Ahas apgmly.
* Zodl dadat s Kipuborhn Bedanhr parfapinlie Bunlar i2 sliadis
* (aft rath taat +  Ipleri capraz vagacak jaidiids bam yeders boncuk takanak
* Baslli pompesls (Himem + Uca geiditimizde marmah helirginfertivi aralaneg renkd
prowsimigE | qubaitan niiteotd ok vapmarmons
+ Baz onbmmon giee, verlepinme vamoyn wmemyabm.
+  Kromozomian oo pplerinden Dol vy yedesinnomns.
o0 piglerd tar fbard fmerinden qapraz olacak peiide plmons.
Mabesimiz bagr Hesbege n4 qabpmaiar dilesim 2)

-l gzea oyvoas Dz (100 poan )
-Modet vands tealan geiditi apaon bdy praowm ale. 3 Evremmn bes bin 1 poan )
- Cnran birincid g qaskofelsfind geviry.
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Ek 17. (Devamm)

Afitoz Bolinme 5.0yun “Anlat Bakahm™
Ancal Catin igin sifrevi ¢ozmek weterli degildi. Her asamada ¢olk titiz
davramivordu. Hilcreve 15mlanmadan onece, arkadaslanmm ve arastuma
ekiplerinin Larsilasacas;n wapilan arkadaglarma Durum tespit odasmdaki
bilgisavar ekranlarinda tamitmaya baslads.

# Orvun 2 *3 seklinde ovnanw. (Toplam 3 ovuna ihtivag var)

# (ruptaki 3 kisiden biri diger grubu kontrol adilir.

* Eum sasti ils siire tutulor.

# Kartlar bittitinde daha fazla kalima bilen grup ovunu kazamir.

* Har kart 10 puandsr.

*  Anlat bakahmm kartlanm kanstmbr, Yasakh kelime sévlanirss oyun siras:
karsi rakibe gagar.

# 3 dafa PAS haklk var. Ancak ii¢ pas haklm art arda kullanama=.

Ek 17. (Devam)

Mitoz Bolinme 5.0yun “Anlat Bakalim”

* Oyun 3 *3 seklinde oynanir. {Toplam 5 oyuna ihtiyag var.)

» Gruptaki 3 kisiden biri diger grubu kontrol edilir.

* Kum saati ile stre tutulur,

+ Kartlar bittiginde daha fazla kelime bilen grup oyunu kazanir,

* Herkart 10 puandir.

¢ Anlat bakalm kartlanni kanstinhr. Yasakl kelime soylenirse oyun sirasi
karsi rakibe gecer.

o 3defa PAS hakki var. Ancak (g pas hakkini art arda kullanamaz.
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Ek 17. (Devamm)

Litoz Bélimme 6.0vun “ Keceboz™

» Deri hiicresinden Istasyona dondiklermde hemen bu ogrendikleri evreleri Kegeboz
Lzboramarmda swaya koymalan gerekliydi. Siiregte yasadiklarmi unutmamak g
pmat tstzsyonunun liderler vakit kavbetmeden Kege bozlarmi tamamladilar

o Keaceboz Icin Ipucu sekil Kartlan zarflarda gruplara teslim edilmigter

» Ofrencilers kegeden hamrlanan Hilcrelere ait materyaller verilir. Evrelers ait grsel
karflar veriler. Oprencilerm bu jekilleni oluytorarak Interfaz —Profaz —MMetafazr —Anafaz
—Telofaz —Sttokmez olarak swalamas: istemir.

*  Gruplar aras1 oyundur. Her prup kege bozu kendi tamamlayacak.

* Her tamamlachg evre ie zarfta verilen kartlar eglegtirilmiz olmzh.

* En kisa sfirede swalayan oyunun birmeisi olur. Oyvunu tamamlavan zile basar

1.tamamlayan 100
2 tamamlayan 33
3 tamamlayan 70
4 tamamlayan 33
5.tamamlayan 40 puan alw

* Yapbozu bitiren ve eglestiren grup evre bagma 10 puan alw.

Ek 17. (Devam)

Mitoz Bélinme 6 Oyun
Kegehoz

» Keceboz Igin Ipucu Sekil Kartlan zarflarda gruplara teslim edilmistir.

» Ogfrencilere keceden hazilanan Hiicrelere ait materyaller verilir. Evrelere ait giirsel
kartlar verilir. Ofrencilerin bu sekilleri olusturarak Interfaz —Profaz —Metafaz —Anafaz
—Telofaz —Sitokinez olarak siralamast isterr.

# Gruplar aras1 oyundur. Her grup kece bozu kendi tamamlayacak.

+ Hertamamladif evre ile zarfta venlen kartlar eglestnlms olmah.

+ Enkiza siirede siralayan oyunun binneis olur. Oyunu tamamlayan zile basar.

1 tamamlayan 100
2 tamamlayan 33
3.tamamlayan 70
4 tamamlayan 35
5.tamamlayan 40 puan ahr.
+ Yapbozu bitiren ve eglestiren grup evre bagma 10 puan alir
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Ek 17. (Devam)

hhfozr Bolinme 7. 0vyan

Eilgi Carda

Catin vea & lan ler malen hibcreve mirig kantlan ile amk dori bifcresins 1gandlamnabdlinodh
Do dolopsumns ifinlandhlctan sones “Dhieremn Tespdt™ odasinds aldiklan gdife ile bitcore kapalanma agnlar
Fimdi bioredski dongissl olaylan izslemeye gabigavoddach. Ancsk gok ilsing geloirdeSin hidcredselnd

olaylsn kooodinssvenumnda =ilanhlsr baslamizn. Bu  sdanhlan gosimlsvebdilmek  igin  “Hikore
Diéneisini™ mmlamalan  serekliydi.

- Orrum (2+2+2I+2T+T ) 53 ovun tehtasa ile ovnamr, Acsmo groptan ik kizd sarssivla bds toeds sooo soocsr bic
terda oo o IESra

- Her orun tahtasinda 10 kigi olacalnr.

- Onun zast windnds ilerler,

- Titm kartlsnn bdtmeasi il= oren biter. Oyvumcoolar igin bir ter koem sasti bditenea ladardhr.

- Oumonlar ke zasti bitems kadsr soro kartlsnnedan ne kadosr osvaplerss o kadsr avantajl oler. En gok
pieam Slam ksmamar

- Fum zasti dolans kadsr somo kartlsnnedsn galeilir Sooo bdlinmer=a spon kart en slta bonasler

- Sorulan bir Smoslki rakip oyonoe sorsr. Soqolsnn dodre covap renbdesn sooo karhman alt woomdadhr
Ofrenci dofm osvap wverrss =10 puam; vanliy osvap werirss -10 pusn alir. Pusnlar bir oyumon

- PAS wa da DUF FARTI wverilen oyunce srobo bir ter bellsr, sire dolmamisy olsa bila sira difer
oyumnoulars Seper

- S.oovonon ipwon $ekil karlsn bo ovum igin ollsmalr, $ekil kartlanndsn gocs=li bolumscsl avreye
werlagririlecsls.

- Ean lkartlamds gifteli herfler var Soroye dofro bilirss harfi acar Ovon sonumeds tiim sroplsr herfler
biflegtirip gidecsklari rotayn belirder

Ek 17. (Devam)

Aitoz Bédliinme T.0Ovon
Bilgi Carka

=  Oyun (2%2*2%2%2 ) 3 oyun tzhtas: ie oynanw. Avm gruptan ik kigd swasryla bir turda som sorar bir
turda oyunu oynara

=  Her oyun tahtasmda 10 kizi olacakbr.

=  (Oyun saat yoninde iderler.

= Tim kartflerm bitmesi ile oyun biter. Oyuncular icim bir tur kum saati bitene kadardm,

=  Oyuncular kum saati bitene kadsr som karflarmdan ne kadar cevaplarsa o kadar avantajln olur. En gok
puani alan kazamr.

s  Kum saati dolana kadar som kartlarmdan gekilir. Som bilinmezse som kart en alta konulur.

= Seorulan bir dnceki rakip ovuncu sorar. Sorularm degru cevap renkleri seri kartmm alt uoundader.
Ogrenci dogr cevap verirse +10 puam; yvanby cevap verirse -10 puan zly. Puanlar bir oyuncu

tarafmdan not edilir.

- PAS wya da DUE EAFRTI werilen oyuncu grubu bir tur bekler, siire deolmamiz olsa bile sma diger
oyunculara geger.

=  Hovunun fpucu Fekil kartlen bu ovun igmn kullamidw. Sekil kartlarmdan gdrseli bulunacak evreye
verlestirilecel

= Bam kartlarda gifrell harfler var. Soruyn degr bilirse harfi agar. Oyun senunda tiim gruplar harfler
birlestirip gidecekleri rotayn belirler.
=  (Oyun birimcisi sans carkafelefing cevirir
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Ek 17. (Devam)

Mitoz Boliinme 8. Oyun

HEXOGONAL PRIZMA

Hiicreye giris kartlarini kaybetmemis olmana sevindim. Simdi o kartlarda yer alan gorselleri
hexogonal haberlesme odasina gidebilmek igin hexogonal prizmaya yerlestirdik. 24 saat dolmak
tzere. Hiicreden gikmak zorundasiniz. Yolculuk basliyor. Hazirsaniz harekete gegebilirsiniz.

*Oyunda 6 kisi vardir. 5 kisi ile oynarir. Her masada bir takimin oyuncusu gézciidiir.

*Dogru cevaplar gozclidedir. Oyunda her birey grubu igin yansir.

o Gozeilinlin gidecegi grup kura ile belirlenir.

eAmacg gbdrselde olanlan hizlica mitoz agisindan analiz etmek. Bu sayede sekillerle dzellikleri
eslestirmis clacak.

eHer sekil igin 10-20-30-40sn siire var. Bu siireler 15 kdgida her birinden licer adet olmak lzere
yazihp kutuya atilir. Siirenin kag sn. olacagi kutudan secilir.(Gozcl slireyi 6grenciye stiylemez, siire
bitiminde zile basar. Oyuncular kgittaki slireyi kontrol edebilir.)

e Gozelinlin gbrevi puanlar yazmak.

¢ Ozelligi dogru séyleyen + 10 puan alir; 6zelligi yanhs sdyleyen - 10 puan alr.

*Daha dnce soylenen dzelligi styleyen san kart alir.

o 5iire bittiginde oyun kiipili elinde kalan siyah kart alir.

*Pas gelirse kiipl siradaki rakibe verir.

® Joker gelirse +10 puan kazamir. Ozellik séylemeden kiip siradaki oyuncuya verilir.

* Dyun bitiminde her siyah kart grup puanlarindan 50 puan; her sari kart 20 puan sildirir.

*En hizli siirede en gok puan toplayan kazanir.

* Oyun birincisi sans garkifelegini gevirir.

Ek 17. (Devam)

Mitoz Béllinme 8. Oyun

Hexogonal Prizma

® Oyunda 6 kisi vardir. 5 kisi ile oynanir. Her masada bir takimin oyuncusu gézeiidiir.

e Dogru cevaplar gbézclidedir. Oyunda her birey grubu igin yarisir.

* Gozcliniin gidecegi grup kura ile belirlenir.

s Amag girselde olanlan hizlica mitoz acisindan analiz etmek. Bu sayede sekillerle &zellikleri
eslestirmis olacak.

sHer sekil igin 10-20-30-40sn siire var. Bu siireler 15 kdgida her birinden liger adet olmak iizere
yazilip kutuya atilir. Stirenin kag sn. olacagi kutudan secilir.(Gozcl slreyi 8grenciye sdylemez, siire
bitiminde zile basar. Oyuncular kdgittaki siireyi kontrol edebilir.)

& Gozelinlin gorevi puanlan yazmak.

o Ozelligi dogru sdyleyen + 10 puan alir; dzelligi yanhs styleyen - 10 puan alir.

®Daha dnce sdylenen &zelligi sdyleyen sar kart alir.

¢ 5iire bittiginde oyun kiipii elinde kalan siyah kart alir.

*Pas gelirse kiipii siradaki rakibe verir.

# Joker gelirse +10 puan kazanir. Ozellik séylemeden kiip siradaki oyuncuya verilir.

* Oyun bitiminde her siyah kart grup puanlarindan 50 puan; her san kart 20 puan sildirir.

*En hizli stirede en ¢ok puan toplayan kazanir.

* Oyun birincisi sans carkifelegini cevirir.
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Ek 18. Deney 1 ve Deney 2 Grubu Eseysiz Ureme Oyun Kurallar

Eseysiz Ureme 1.0YUN:
Ayirt Edebilir Misin?

s Kutup Tilkisi ajani egeysiz Greyen canlilara ait Grnekleri toplamasina
yardim edebilir misin?

*  Oyun 6 kisi ile oynanir.[5 oyun tahtasi )

* Hangi oyuncu daha cok eseysiz Greyen canlyidogru olarak bulursalen
fazla puan toplarsa ) oyunu kazanir.

s Ureme cesitleri kartlar Gzerine yazihdir. Bir Onceki oyundan birinci
olan grubun oyunculan her masada ilk oynama hakkina sahiptir.

s Kartlar bitince oyun biter.

s  Oyuncu dreme gesiti kartini secer. Oyun kartini segme sirasi saat
yoninde déner.

s Pasta dilimlerinin oldugu kartlar Gzerinde eseyli ve egeysiz Gireme
yapan canllar yerlestirilir.

* Heroyuncu Greme gesgitine sahip bir tane canh bulur.

* Canlryi bulan zile basar en hizh bulan 10 puan alr.

s Zile basmadan verilen cevaplar gecersizdir.

* Bir oyuncu puanlan not eder.

*  Oyun birincisi sans carkifelegini gewvirir.

Ek 20. (Devam)

Eseysiz Ureme 1.0YUN:
Ayirt Edebilir Misin?

= Eseysiz Greyen canlilara ait ornekleri toplamasina yardim edebilir
misin?

* Oyun 6 kigi ile oynanir.(S oyun tahtas: )

* Hangi oyuncu daha cok eseysiz Greyen canlyidogru olarak bulursalen
fazla puam toplarsa ) oyunu kazanir.

* Ureme gesitleri kartlar Gzerine yazihdir. Bir Onceki oyundan birinci
olan grubun oyunculan her masada ilk oynama hakkina sahiptir.

= Kartlar bitince oyun biter.

* Oyuncu dreme cesiti kartimi secer. Oyun kartim secme sirasi saat
yoniinde déner.

= Pasta dilimlerinin oldugu kartlar Gzerinde eseyli ve eseysiz Greme
yapan canlilar yerlestirilir.

* Heroyuncu dreme cesitine sahip bir tane canh bulur.

= Canlmy bulan zile basar en hizh bulan 10 puan alr.

* Yile basmadan verilen cewvaplar gecersizdir.

* Bir oyuncu puanlan not eder.

*  Ovyun birincisi sans carkifelegini cewirir.
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Ek 20. (Devamm)

ESEYSIZ UREME 2.0YUM: BUZTOPIA “DA REKABET

Kutup Tilkisi &jam Buztopiz’'daki caresizligini firsata cevirmek istiyordu. Tek At istasyonunda ele
gecirdigi canlilanin Buztopia ‘da yasayabilmesi igin bu canlilar degisime ihtiyvac duymakta. Degisim
olabilmesi iginde tek yol mutasyon. Canlilar ancak mutasyon gecirebilirse ¢esitlilifZe sahip olabilecekler.
Tabi ki bunun icin yardimimza ihtiyac var. Bu nedenle Kutup Tilkisi Ajanimin Buztopia® ya getirdigi canlilan
siz arastirmacilanin Gnce tammasi gerekli. Hangi grup daha Snoe gbrewvi tamamlarsa Buztopia

labaratuaninmin yénetimi onda olacak ve Olkede cogaltilacak canlilara o grup karar verecek.
Buztopia ‘da ki laboratuann lideri olmaya hazir misimiz?

Oyun altigen tahta dzerinde oynanir.
Oyuna bir dnceki oyunda birinci olan grup Oyeleri baslar we saat yonidnde ilerler. Her masa icin bu
kural gecerlidir.

=  Oyunda & kisi vardir. 5 gruba synilmis olan simiftan birer kisi oyun tahtasinda yerini ahir.

®  Snrulara dofru cewvap wererek engellere ragmen piyonlan tam karsisindaki rakip tarafz
ulastinlmas hedeflenir.
Piyonlar birbiri dzerinden atlayamaz. Capraz gecemez.
Ureme cesitlerine ait kartlar deste halinde wve ters sekildedir.
Bu kartlarda Ureme cesiti ile ilgili soru kartlan ve soru kartlan arasinda kaynak, joker, pas kartlan
da wardir.

- Rakip engelleyici tahta tercih ederse rakiplerinin yolunu engellemeye gahsir.

®  Spru kart: secilirse soruya dogru cevap vererek ilerleme saglanir. Bir soru kartina verilen dogru
cevap bir adimdir.[Birden fazla bogluk doldurma olsa da bir adim atar.)

=  Amag tam karsisindaki oyun evine ulasmaktir. Oyunculardan birinin karsi oyun evine piyon
getirmesi ile oyun biter ve oyuncu ek 20 puan ahr.

Ohyun sast yonunde ilerler.
Kaynak kart gelirse engelleyici tahta kazanir bir adim ilerler. Joker kart gelirse 2 =dim ilerler. Pas
gelirse sira difer oyuncuya gecer. Ceza karti gelirse basladig yere geri doner.

Ek 20. (Devam)

ESEYSiZ UREME 2.0YUN: KORIDORDA REKABET

#  Owyun zltigen tahta dzerinde oynanir.

*  COyunabirdncekioyundabiring olan grup yeleri baglar ve sast yondnde ilerler. Her masaigin bu
kurzl gecerlidir.

®  Owyunda & kisi vardir. 5 gruba aynlmis olan simftan birer kisi oyun tahtasinda yerini 2hr.

* Sorulara dofru cevsp wvererek engellere raEmen piyonlan tam karsisindaki rakip tarsfa
ulzstinlmas hedeflznir.

®  Piyonlar birbiri Gzerinden atlayamaz. Capraz gecemes.

* (Jreme cesitlerine zit kartlar deste halinde ve ters sekildedir.

® By kartlarda Ureme gesitiile ilgili soru kartlan ve saru kartlan arasinda kaynak, joker, pas kartlan
da vardir.

*  Rakip engelleyici tahta tercih ederse rakiplerinin yolunu engellemeye calisir.

*  Soru kart secilirse soruya dogru cevap vererek ilerleme saglamir. Bir soru kartina verilen dogru
cevap bir adimdir.[Birden fazla bosluk doldurma olsa da bir adim atar.)

*  Amac tam karssindzaki oyun evine ulasmaktir. Oyunculardan birinin kars oyun evine piyon
getirmesi ile oyun biter ve oyuncu ek 20 puan alhr.

®  (Ohyun szt yonunde ilerler.

®  Kaynak kart gelirse engelleyici tahta kazanir bir adim ilerler. Joker kart gelirse 2 2dim ilerler. Pas
gelirse sira difer oyuncuya gecer. Ceza karti gelirse bagladif vere geri daner.
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Ek 19. Deney 1 ve Deney 2 Grubu Mayoz ve Eseyli Ureme Oyun Kurallar

Mayoz ve Eseyli Ureme LOyun
EKIBI KURTAR QYUNU

~Oyun Bkisi ile oynanir oyunda Mitoz bdlinme ve Mayoz balinmeye ait sekiller ve kartlar yer alrr.

- Oyuncunun elinde 5ekil ve kart eslesirse kart alir. Eslesmez ise yere kartlardan birini birakir. Diger oyuncu
ister yerdeki karty alir isterse baska kart secer.

~Oyunun amac hilcre sekilleriile dzellikleri ayirt etmeyi saglamak. Mitoz bldnme hilcre sekilleri ile mayoz
bélunme hicre sekilleri arasindaki farkl kavratabilmek.

¢ (Oyun 2*2*2*2*2 Seklinde oynanir.
Sekil kartlan, bilgi kartlan beraber: gdrev kartlan ve soru kartlan beraber kanstinlir. Ters olarak
masa Ustine birakilir.

*  Oyuna baslama sirasi icin zar atilir.

¢ Oyun turu saat yondnde ilerler. Soru ve garev kartlanindaki kartlardan segilir.

o Soruya dogru cevap verirse oyuncu bilgi ve sekil kartiannin oldugu desteden bir tane kart seger.

*  (Cevap verme siirecinde kum saati kullanilir.

* Kartini oyun tahtasing yerlestirir. Her oyuncuda mayoz balunme evrelerine ait oyun tahtas! vardir.
Bilgi kartim ve sekil kartin ilgili evreye birakir,

» [Dogru cevap vermezse yanlis cevap verilen soru kartini araya yerlestinir. (Diger kartlardan cekme
hakkini kaybeder.)

¢ Oyun bir sonraki oyuncuya geger.

*  Amag hiicrede esir kalan ekibi kurtarmaktr.

v Mayoz bilinmedeki evrelere ait en fazla sekil ve dzelligi oyun tahtasing yerlestiren arastirma
ekibini kurtarmis olacaktr.

* Kartlar bittiginde oyun tahtasing en cok eslesme yapan oyunu kazanir,

¢ Hicrede mahsur kalan ekibi kurtarmay basardin. Kutup Tilkisi Ajani Poyraz ile beraber Cift Ata
lstasyonu'na dogru yola gk, Eseyli iireven canli reklerine ihtiyag var ama eseysiz dreyen canlilan
almamall. Ona yardima olabilir misin?

*  Oyun birincisi sans carkifelegini cevirir.
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Ek 19. (Devam)

Mayoz ve Eseyli Ureme 1.0yun
EKIBI KURTAR OYUNU

= Oyun Bkisi ile oynanir oyunda Mitoz bilinme ve Mayoz balinmeye ait sekiller ve kartlar yer alrr.

< 0yuncunun elinde sekil ve kart eslesirse kart alir. Eslesmez ise yere kartiardan birini birakir. Diger oyuncu
ister yerdeki kart alir isterse baska kart seger.

- Oyunun amac hilcre sekilleri ile dzellikler ayrt etmeyi saglamak. Mitoz bdlinme hilcre sekilleri ile mayoz
balinme hilcre sekilleri arasindaki farki kavratabilmek.

o (yun2°2°2°2*2 Seklinde oynanir,
Sekil kartlan, bilgi kartlan beraber; gdrev kartlan ve soru kartlan beraber kanstirlir, Ters olarak
masa Ustine birakilr,

* (yuna baslama sirasi icin zar atilr.

¢ (yun turu saat yondnde ilerler. Soru ve gdrev kartlanndaki kartlardan segilir.

»  Soruya dodru cevap verirse oyuncu bilgi ve sekil kartiannin oldugu desteden bir tane kart seger.

¢ (evap verme sirecinde kum saati kullaniir,

e Kartini oyun tahtasing yerlestirir. Her oyuncuda mayoz boldnme evrelerine ait oyun tahtasi vardr,
Bilgi kartini ve sekil kartini ilgili evreye birakr,

v Dogru cevap vermezse yanlis cevap verilen soru kartini araya yerlestirir. (Diger kartlardan cekme
hakkini kaybeder.)

*  (lyun bir sonraki oyuncuya geger.

¢ Amag hicrede esir kalan ekibi kurtarmaktir,

v Mayoz bdlinmedeki ewrelers ait en fazla sekil ve drelligi oyun tahtasing yerlestiren arastima
ekibini kurtarmig olacaktr,

»  Kartlar bittiginde oyun tahtasing en cok eslesme yapan oyunu kazanr.
v Oyun birincisi sans carkifelegini cevirir.
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Ek 19. (Devam)

Mayoz ve Eseyli Ureme 2.0yun
Sosla-Topla

Hicrede mahsur kalan ekibi kurtarmayi basardin. Kutup Tilkisi Ajan Poyraz ile beraber Cift
Ata istasyonu'na dogru yola gkt Eseyli iireyen canh érneklerine ihtiyag var ama eseysiz iireyen
canllari almamali. Ona yardimc olabilir misin?

s  Oyun 6 kisi ile oynanir.

*  Oyuna bir 8nceki oyunun birincisi baglar. Saat yoninde ilerler.

* Oyun torbasina eseyli ve eseysiz ireyen canllara ait gérseller yaziidir. Ug eseyli iremeyi ya
da egeysiz Gremeyi yapan canliyi yan yana-capraz ya da Ust Gste getiren oyunu kazanir.

s Oyuncu oyun kartonuna gorseli birakip bir sekil ceker. Sira difer oyuncuya gecer

s Kargioyuncuda lc tane eseyli Greyen canli yan yana getirmesi engel olunmaya caligmalidir.

s Eseysiz dreme yapan canl gorselleri celdirici kartlardir.

s  (Oyunda sos oldugunda dnce zile basiir 505 denir, sonra garsel yerine birakilir.

s  Bu kurala dikkat edilmezse sos gegersiz sayilir.

» Ugleme yapan oyuncu her defasinda 30 puan alir.

s Oyun birincisi sans carkifelegini cevirir.

* Sonunda basardin. Eseyli Greyen canhlan Kutup Tilkisi Ajani icin toplamay basardin. Kutup
Tilkisi Ajani Buztopia® ya dogru yola cikt.

* Giivenligi cok énemsemesine ragmen agifa cikan Arastrma Merkezi'ndeki caligmalar ve
kurulan cesitli istasyonlarda sonmsuza kadar yok edilmist. Ulkeler artik ekosisteme
karismamava ve canhilan kendi habitatlarmda rahat birakmavya karar vermisti. Ama siz
aragtmmacilara biivitk gérevler diigiivordu. Iste 6grendiginiz tiim bilgileri tiim insanlikla
paylagma zamani gelmist.

Ek 19. (Devami)

Mayoz ve Eseyli Ureme 2.0yun
Sosla-Topla

*  Oyun 6 kisi ile oynanir.

*  Oyuna bir dnceki oyunun birincisi baslar. Saat yoninde ilerler.

*  Oyun torbasina eseyli ve eseysiz Greyen canlilara ait gorseller yazilidir. Ug eseyli Gremeyi ya
da eseysiz Uremeyi yapan canliyi yan yana-capraz ya da ist Gste getiren oyunu kazanir.

*  Oyuncu oyun kartonuna gérseli birakip bir sekil ceker. Sira diger oyuncuya gecer

* Karsioyuncuda dc tane eseyli Greyen canliyan yana getirmesi engel olunmaya calismalidir.

» Eseysiz Ureme yapan canl gorselleri celdirici kartlardir.

* Oyunda sos oldugunda dnce zile basilir SOS denir, sonra gorsel yerine birakilir,

* Bu kurala dikkat edilmezse sos gecersiz sayilir.

» Ucleme yapan oyuncu her defasinda 30 puan alr.

*  Oyun birincisi 5ans carkifelegini cevirir.

224



Ek 20. Deney 1 ve Deney 2 Grubu Final Oyunu Kurallari

Final Oyunu
Eslestirme Oyunu

E‘Si:‘: arastimmacilara dfrendiginiz tiim bilgilen titn msanbikla pawvlagma zamam
gelmigti. Artik Aragtirma Merkezine bagh defmlsiniz. Tinm aragtimmalarmmz Diinya®daka
tiim msanbk igin. Hazir musimez? Baghyvoniz,

&  Oyun & kisiile oynanr.

- Oyunda mitoz mayoz feseyli —eseysiz Greme karsilastirma kartlanm irakacaklan we grafikleri
tamamlayacaklan oyun kartomu olur.

- Bu konulara ait karsilastirma kartlan yer alir.

- Kartlar arasinda celdirici olarak mitoz-mayoz feseysiz-eseyli Greme ortak Gzellik kartlan vardir.
Her oyuncu sorulan cevaplamak icin kum saati kullambir.

- Karsilastirma kartlanmn bazilannda grafik cizme gorevieri yer almaktadir.

- Her oyuncuya iki kart werilir. Oyuncularnn elinde destedeki kartlar bitene kadar hep iki kart
almahdir.

&  Oyun kartonuna bir kart acihir.

- Oryuna bir onceki oyunun birincisi olan grup dbyesi baslar. Oyun saatyonande ilerler.

s  Oyun kartonundan kart ile eslesme sagliyorsa birinci oyuncu eslesmeyi yapar we desteden bir
kart alir. Eslesmeyi yaptigi icin 10 puam yazilir.

- Eslesme saglamiyorsa desteden bir kart seger. Yerden sectigi kart da yerdeki kart ile
eslesmiyorsa elimdeki kartlardan birini deste arasina koyar. Oyun siradaki oyuncuya gecer.

- Kart destesinde evrelere ait grafik cizme gorevi, joker —pas we ceza gorevleri vardir.

= loker kart gelince bir tur daha oynar.

= Ceza kart gelince eslestirmis oldugu kartlardan bir ciftini desteye irakir ve kart destesi
kansurnhirve sira difer oyuncuya gecer. Eslestirdigi kart iade ettigi icin eslestirmeden aldig
puani silinir.

- Pas gelince oyuncu o tur oynamaz diger oyuncuya gecer daha secer.

- Her kart eslesmesi 10 puandir. Destedeki kartlar bitince oyun biter.

- Bireyler grup adina yansir. Bireylerin puanlan toplamr 1.-2.-3. Belirlenir.

Ek 20. (Devami)

Final Oyunu
Eslestirme Oyunu

o  Oyun & kisi ile cynanr.

=  Oyunda mitoz mayoz feseyli —eseysiz Ureme karsilastirma kartlarim irakacaklan we grafikleri
tamamlayacaklan oyun kartonu olur.

= Bu konulara ait karsilastirma kartlan yer alir.

= Kartlar arasinda celdirici clarak mitoz-mayoz feseysiz-eseyli Greme ortak Szellik kartlan vardir.
Her oyuncu sorulan cevaplamak icin kum saati kullamlir.

= Karsilasurma kartlanmn bazilannda grafik cizme gdrevieri yer almaktadir.

= Her oyuncuya iki kart werilir. Oyunculann elinde destedeki kartlar bitene kadar hep iki kart
almalhdir.

=  Ohyun kartonuna bir kart acilir.

s  Oyuna bir énceki oyunun birincisi olan grup Uyesi baslar. Oyun saat yondnde ilerler.

= Owyun kartonundan kart ile eslesme saghiyorsa birinci oyuncu eslesmeyi yapar ve desteden bir
kart alir. Eslesmeyi yvaptig icin 10 puam yazilir.

= Eslesme saflamiyorsa desteden bir kart secer. Yerden sectifi kart da yerdeki kart ile
eslesmiyorsa elindeki kartlardan birini deste arasina koyar. Oyun siradaki oyuncuya gecer.

= Kart destesinde evrelere ait grafik cizme giorevi, joker —pas we ceza gorevieri vardir.

= Joker kart gelince bir tur daha oynar.

* Ceza karti gelince eslestirmis oldugu kartlardan bir ciftini desteye birakir ve kart destesi
kanstinihr we sira diger oyuncuya gecer. Eslestirdigi karti iade ettigi icin eslestirmeden aldigi
puan silinir.

= Pas gelince oyuncu o tur oynamaz diger oyuncuya gecer daha secer.

= Her kart eslesmesi 10 puandir. Destedeki kartlar bitimce oyun biter.

- Bireyler grup adina yarnsir. Bireylerin puanlan toplamr 1.-2.-3. belirlenir.
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Ek 21. .Anlati 1 Oyunlarmmin (Mitoz Béliinme ) Oyun Materyalleri (Deney 1
Grubu)

l.oyun: Ipmat istasyonunu Aktive Et (Ek 21. Devami)
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2. Oyun: Tangram-Kiip (Ek 21. Devam)

' Hicrenin baltnebilmesiigin Yazewr?)
fHacim[r3} orani artmal miazalmah
mi? [zzalirsa b&l Ondr) Tangramda
ipucu gikacak; hiicre zan yiizeyi

siroplzzma hacimitemsil eder.”

| Biyiik kGpin 4 om lik ke nar
ayritiar 2 cm azaltilirsa
Yorey(r:) /Hacim(r3) oran:
ne olur?[ARTAR])

(" BBlunme sonundskiamag
Yazey(r?) fHacim(r3}orsmm
=zaltmak mi artirmak mi?
(Amag Yozey[r?) /Hacim(r3})
oranin artirmak

" Kipler Biyddogande
VYiizey(r) fHacim(ra)
arani ne olur?AZALIR)

3. Oyun: Bil Bakalim Oyunu (Ek 21. Devam)
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6. Oyun: Keceboz Oyunu (Ek 21. Devami)
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7.0yun: Bilgi Carki Oyunu (Ek 21. Devami)
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8.0yun: Hexogonal Prizma (Ek 21. Devam)
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.EK 22. Anlat1 2 Oyunu ( Eseysiz Ureme) Oyunlar1 (Deney 1 Grubu )

1. Oyun: Ayirt Edebilir misin? Oyunu (Ek 22. Devami)
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Ek 23. Anlati 3 (Mayoz ve Eseyli Ureme) Oyun Materyalleri (Deney 1 Grubu )

1. Oyun: Ekibini Kurtar Oyunu (Ek 23. Devami)
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2. Oyun: Sosla Topla Oyunu (Ek 23. Devam)
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Ek 24. Final Oyunu Oyun Materyalleri (Deney 1 Grubu )
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MITOZ HUCRE BOLUNMESI HIKAYE - OYUN KONTROL TABLOSU

Ek 25. Anlat1 1 (Mitoz Hiicre Boliinmesi) Hikaye — Oyun Kontrol Tablosu

QYN L oyun pmat tasyonunu sktve st LoyunTangram Kip 3.0vim B Bakalm

Hikaye e agiant Var Var Var

Bir sonrakiyunia begant Var. IPUCUZARF. 2 oyunun Deney Odasinds Deney Yapma Hakkkazanir. Var, B Gncek oyunun birncieyung bigar, Bir
formiller s0nmkioyun gn Rireye i artan ve girey

kartn

Kazanm ama0 . Hicre biinmesiincanilards | Kintekidegsim zerinden hkre bolinmesi gerekfzini | B3nmenin ! serekceler nerinds durulr
(reme biyimevegelimeie | aktarmak
lskilendiriereh aghlanmasl
saglnir.

fitme kural Oyun Ghisianma uiggprozetieri | Tangramierken tmamlayan b Deri harflerini Bnce buln oyunu kazznacak,
afie etme

Ipucukartan Bl kpinde K ve formi Bilgikartizn

(eldiri Sorunungevabna gore yanls phea | Bagka formiller Anafar gerindek barfler farkh ombimsyonkrds
lerkeme ters dlarah diir

Rekatet Var Var VAR

Qyunun oyranma 3kl Gruglar aras), Grupigikaraverme | Gruplr arssl fikiilk 343 3eklinde ayri, Karglkh i rakip tahm

yrar. Toglansn pusnlr gruts yazl.

Oyn | Karakter Gruplar Arastrma ekiin kendsi | Gruplar Arastrma ekibinkendisoldu Renllere 2dre yuncu Lider erine Hikaye
lemertleri o Karakterlerinin simler verid,
Oyunun Hedefi Ipmat Etssyonun sktieetmek | I5mlanacahlan hlereyibulmsk. Tangramiverien sirede tamamlayp pusn kazsmal
Oyunun furalin VAR Var VAR
Oyn Engel e |4 4 ¥
nmn |+ - +
eribildirim Od Hirey gir kartan Odil szns gk feksi O { ams carkees)
(ez3 Bos b kart Lderl tablosy, ceza 11ur bekle, Liderl tabosu
- lleme qubugu (Tangrami tamamiam)
llrleme | Anahtar (zerinde agian kartiar
qbugy
Lderk | Pusntablos
tablozu
Qyunun bikayesi VAR Var VAR
Oyunmateryal Oyunyolu-giyonzar-igkid | Renklihlresekiler, biikartan, Anaftar ve zernde | Tangram, ojun hamury, cetvel Formilkagdi
kartn hiarf kartlar ~hicre iz kartlr -gorev kartan
Qyun mekniler Ipmat Etssyonunu bulmsk, agmak | Tamamlams, Gevirmek, dlsturmak, hazrlmak Bulamsk, Acmak, Almak
SOruiar cevapiamak
Oyun dingmikleri eritldirim ve destek, eritilirim ve destek, smrlamalar, lerleme fiskier, | Geriidirim ve destek, smrlamalar, Jerleme,
sriamalr, lerleme, ickler, | anlaba arrative,, Bbir) Tgkier, anati (rarrative, Bbirig, agéa ckarma

anlatc rarratve,, ir, agga
karms
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Ek 25. (Devam)

OYlN

4.0yun §reyicir kavram maked

5.0yunniat bakalm

B.0yLnKeqebin

Hikaye i baglnt

\ar

Var

var

Bir sonrakioyun baglanty

Bir Gnueki oyunda verlen gdrey
Kartnds yapicak modelin
malemelerive gdrseiyer alyor,
Bir sonraki oyun ign hicre zarindan
gegisiresi

Bir Gnuehi oyundan hcre zarmdan gegi sfres, 7.
oyunds pusLia odastich kavram kartian

Bl kalim unu ign 3ekileri v evre oelieri
pekizmesi 2irsel hafz. ipucu ekilkartar 7.oyunds
hulinilacsk.

Kazznim ama Bilinmenin hikcresel serekgeleri | . Bolinmenin hcresel gerekgeleri nerinde durulur Hikre dingine aitsekillrin ve deliklerin
(zerinde duruiur kauranmas
fitme hurl Hicre zarndangeqissresiclan | Enfazl kartitoplayan EN s slreen jegefony tamamlzyn dogru
KEDI GEN sfesinienkea sirece sralamak
bulmsk.
Ipucukartian Olusturacaklarmateryalingdrsell | Kartiar inerindski girseler Evrelere 3t girsel kartiar
bir Gnueki oyundan zarfiinde
Verilcex
Geldirc Yanlgsralama- sfreyi gozememe | Sire Fargalarm karmaghk verimesi
Rekabet VAR VAR VAR
Oyunun oynanma ekl Gruplar arasl, Grubu e billpelds edien pusn ve kartiar grubun Gruplar aras
toplam puzni
Oyunelementler] | Karakter Gruplar Aragtrma ekibinin kendsi | Gruplar Arastrma ekibinin kendisioldu Gruplar Arastrma ekibinin kendii oldu
ol
Ounun Hedefi Hikre zarindan gececek sireyi | Pusula odasticin kavram kartibirikirmek Bilgicark icin ggrselerive Geeliler kavramak
bz
Oyunun kursllan Var Var yar
Opun | Sevige +
Egel | zaman + : +
Geri | Odll Hlcre gegis sresi Sans carkeelesi | Yon bulmak ich pusul odasin kavram kartn, Sans | Sre artran puan kazani
bildirim Carkfelesi San Carkek
ez - -
Rouet -
llriemecubuzu | Modelagamaytamamizmaya gire | - +
oL
Liderli tablosu | Puantablosu Pusn Tablosy Pusn tablosu
Oyunun hikayesi VAR VAR VAR
Oyun materyzi Camagr ip, Silkon tatanca, i | Anlat bakalm kartiareHum szatizl Kegeden hazrlanan yapbozkr, 1, kronometre
adetgdp 5, Kplk levhg,
sentromer igin Cyun hamury, Kulzk
gl ve hirdan, Boyama kalemler]
digme, Boyama kalemieri Boncuk
Gifttarafl bant, Makas bant

Oyun mekanikler firlestrmek ousturmak, Ekleme, | Toplamak, Anlstmak Siralamak, Bulms’, Ayrmak
Yapistrmak

Oyun dinamikleri (Geriildirim ve destek, lerleme, | Geribidirim ve destek, toplamak, iiskiler, anisti Geribildirim ve destek, toplamak, iikier, anlati
ckier, anlatic (narrative, (narrative],cbirf, (narrative], sbrig,
ihirl lugturmak
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Ek 25. (Devami)

(narrative),isbirlgi, cozmek, Gorev bulmak, gizmek,
postermek

OYUN 7. 0yun Bilgi Cark 8. Oyun Hexogonal Prizma
Hikaye e baglant Var Var
Bir sonraki oyunla baglants Haberlesme odas sifres Oyunsonu
Kazanim amac| Hiicre dangisiiniive evrelerindzeliginianlamak | Garselsemalan pekisfirmek
Bitme kural Haberlesme odas sifresini verdeki kartlar arasmda | Hiicreden Crkmak
bulmak
Ipucu kartlan Soru kartlarinin altinda o evreye ait renkler var Prizmadaki Garseller
Celdiric Konfrol noktalaripas-joker Sylenen dzeligitakip efmek zorundz
Rekabet Var Var
Oyunun oynanma sek (2*2*2*2*2) 3 oyuntahtas 541 isiJe oynanir 1 ki diger gruptan gdzcii olarak gelr
Her birey grup icinyartr 5 oyun tahtast kullandie
Oun | Karakter Gruplar Arastirma ekibinin kendisioldy Gruplar Arastirma ekibinin kendisioldy
elementleri | Oyunun Hedef Garevleritamamia sifreyi i Oyun btisinde mektuplar al
OyununKurallar | Var Var
Oyun | Seviye
Egelil  |Zaman |+ :
Geri  |Odil | Jokerbonussire foonus 10 puan /bir kart daha sec | Joker kart, sans carkifeledi dodru cevaba 10 puan
bildirim rakibibeklet jokeri, Sans Carkfelegi
Cezz | Kontrolnoktalarmda dur kartive pas Sartkart-syah kart-kirmizt kart
Rozet
lerleme | -
Cubugu
Liderllk | Var Var
tablosuy
Oyununhikdyesi | Var Var
Oyun materyali Sekilkartlar-Soru kartar-Bilg carki-Kumsaati- | Kronometre ~siire kavanozu-hexogonal prizma-siyah kart-
Renkl puanlar s kart
Oyun mekaniker Bul-pdster-;iz-eslestir-sdyle Eslestir. sdyle
Oyun dinamikleri Geribildirim ve destek, ilerleme, ligkiler, anlatin | Geribildirim ve destek, ilerleme, liskiler, anlatic

(narrative), isbirlgi,
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Ek 26. Anlati 1 (Mitoz Hiicre Boliinmesi) Konu Iceriginin Oyunda ve Hikayede
Kapsam Gecerliligi

MITOZ HOCRE BOLUNMESI
KONU ICERIGININ HIKAYE -0V UN -KAPSAM CECERLILIGT

HIKAYEDE OYUNDA
Yeni hiicreler var olan hicrelernn bdlinmes il= olugur. + ++
Tek hiicreli canlitarda hiicre bdlinmesi cogalma anlamna gelir. + +++
Ciok hiicreli canhilarda bdlinme biyime gelimmeyi sastar + +++
C:ok hiicreli canhbitarda bSliinme onanm saskar + +++
Prokaryot hiicrelerde= mitoz ya da mayoz gorilmez. + +
Mitoz wilcut hiicre berinde mSriilir. + ++
{:ok hiicreli canhlardan bazilannda iiremeyi saglar + +
Prokaryat tek hiicreli canh fSkarpat tek hiicreli we ook hioe i canh + +
Her hiicrenin biliinme yetene S yadtur + +++
SiNiR _ 444
Kas _ ++
RETINA _ ++
KAN HUCRELER _ it
UREME HUCRELERI _ i
Karacig=r hiicresi biliinemez ger=ktifind= kendini onarabilir. _ +++
Bitkilerde sadece belirh hioreler {meristem dokuw | blinebilir. _ +
Hiicre bdlinmesinin ger=kilisi + ++
RZ RS DRANI + ++
{=kird=Zin pin=tme girevi oldugu +4tt +4+
Cekirde Sin sitoplazmay kontrol edememesi + +++
CEKIRIDEK fSITOPLATMA DRANI + T+
DiM & ESLEMMESI + +
HORMONLARIN ETKISI + +
NUKLECTIT + +++
Histon proteini + +
GEN + ++
GENDM +
DA + +++
Kromatin iplik + ++
Kromatin a5 + ++
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Ek 26. (Devam)

MITOZ HUCRE BOLUNMESI
KONU ICERIGININ HIKAYE -OVUN -KAPSAM GECERLILIGT

KROMOZOM-DN A-G EN-NUKLEDTIT SIRALAM ASI

Kromazom

Kardes kromatit

Sentromer

5 iphi

Kinetokar

Homodog kromozom

Eslenmis kromozom

Eslenmemis kromazom

Diploit hiicre

Haplait hiicre

Sentricl

Sentrozom

Mikrotiibiil

Mikrofilame=nt

Sentrozom eslenmes

Bakt=ril=rd= ig iphisi olusmama s=bebi

DNA =5lenmesi

Kromozom saysinin geligmiglikle alakah olmamas:

Loy tibrd e ki canhilann kromozom says aym

Kromozom sayst aymi olan cankbilar ayna tiir olmayakbilic

Amip deneyi

Kiip deneyi

Biliinme sonwcunda hilored=ki d=Sigikliklar

Hilcre ddngiisi =wreleri

50 da kalan hiicre

Hilcre dingiisii siresi canhdan canlrya d=gigir

Bir hiicrenin farkh dokulannda hiiore d Sngiisi sires farkhdor.

interfaz

Mlitotik =wr=
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Ek 26. (Devami)

MITOZ HUCRE BOLUNMEST
EONU ICERIGININ HIEAYE -OYVUN -KAFSAM GECERLILIGI

Mitoz-gekind ek bdlinmesi -karpokinez + ++
Sitokinez-sitoplazma bSliinmesi + ++
interfaz gekii + ++
interfzzn bdlinmeden wun siind i + ++
intzrfaz Sz=lfikl=ri ++ +++
Profaz s=khi + +++
Profaz deellikler - +++
M etafaz 5=k + ++
M etafaz Szellikler + +++
BAnafaz gekh - +++
Bnafaz Szeliklen + 4+
Telofaz g=ki + +++
Telafaz dz=lhkl=ri + +++
Sitokinez geki + 4+
Sitokinez Szeliikl=ri + +4++
Mitoz sonuow bir hioreden iki yeni hicre olegur + ++
Bitki we haywvan hiicre ke rind = ki bSliinme farkhiliklan ++ ++
Hiicre ddngisi kontrol noktalan 4+ ++
DN A sayis) grafisi + 4+
Kromaozom says gratigi + ++
Hiicre kESlinmesinin kansede iligkisi + ++4
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Ek 27. Anlat1 2 Oyunlar1 (Eseysiz Ureme) Hikaye — Oyun Kontrol Tablosu

ESEYSIZ UREME HIKAYE - OYUN KONTROL TABLOSU

QOYUN Loyun: Ayirt edebilir misin? 2oyun: Buztopia Rekabet Oyunu
Hikdye le baglanti Var Var
Birsonraki oyunla bagfant Sorukartiarinda eseysiz Oreyen canllanneseysiz - | Yok
{reme zellikleri sorulacak
Kazanim amac 10.1.13. Eseysiz Gremeyi Smekderle agiklar. 10.1.13. Eseysiz Oremeyi Smeklerle agiklar.
a.Eseysiz dreme baglaminda bilinerek dreme, 3. Eseysiz dreme baglaminds béldnerek dreme,
tomurcuklanma, sporla freme rejenarasyan fle tomurcuklanma, sporla dreme, rejenarasyan ile dreme,
{Ireme, partenozenez,bitkilerde vejatatif (reme partenagenez, bitkilerde vejatatif dreme Smekleri verilr
drnekleri verilir.Ddl almagina girilmez. [l almagina girilmez.
[y Eseysiz dreme tekniklerinin bahcecilik ve tanm | §.Eseysiz dreme tekniklerinin bahcecilk ve tanm
sektdriindek] uyeulamalan(celivleve sofanlaireme | sektBriindeki uygulamalanicelideve sofanla reme
sekilleri] Sreklendirilir sekilleri] Sreklendirilir
(Eseysiz dreme gesitleri ve canit Smekleri] (Eseysiz dreme gesitlerinin Gzellikleri)
Bitme kural Kartfann bitmesi Qvunculardan birinin kars! ayun evine piyon getirmesiile
Qyun biter.
Ipucy kartlan Yok Yok
Celdiri Qvun tahtasinda Eseyli treyen canh Grneklerine ait
giirseller.
Rekabet Var Var
QOyunun oynanma ekl Gruplararas| Gruplararas|
Own | Karakter Kutup Tilkisi ajanina yardimal Buztopia 'da K labaratuvarin ligeri
elementleri | Oyunun Hegefi Eseysiz Oreyen canh drnekleri toplamak Oyuncu piyonunun kars| oyun evine ulastinimas)
QOyunun Kurallan VAR Var
Oyun Engeli | Seviye Engelleyicitahtalar, pasve cezakartlan
Zaman Var -
Geribildrim | Odtl Dogru eslesmeler 10 puan, Gl sans carkfeledi (il 53ns carkfeledi, Kaynak ve joker kart
(eza Zile basmadan verilen cevaplar geersiz. Pas ve ceza kart
Rozet
llerleme qubugu | -
Liderliktablost | Puantablost Puantablosu
(yunun hikdyesi VAR Var
QOyun materyali Eseysiz dreme gesitikart, Canli dmeklerinin oldugu | Altigenoyun tahtas, piyon, engelleyid tahtalar, soru
oyun pangsu, il kartlan, kaynak kart, joker kart, Pas ve ceza kartlan
(Oyun mekanikleri Yardim etmek eslemek Cevaplamak, llerlemek, Engellemek Ulastimak
foplamak
(yun dinamikderi Geribildirim ve destek, sinrlamalar, ilerleme, Geribildirim ve destek, sinrlamalar, ilerleme, iikiler,
liskiler, anlaticr (narrative), , isbirligi, apiga ikarma. | anlaticonarrative), , shirligi.
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Ek 28. Anlati 2 Oyunlar (Eseysiz Ureme) Konu I¢eriginin Oyunda Ve Hikayede
Kapsam Gecerliligi

FSEYSiZ UREME KONU IGERIGININ HIKAYE —OYUN-KAPSAM GECERLILIGI

HIKAYEDE | OYUNDA

Eseysiz Gremenin tanimi

Ezeysiz iremenin genel dzellikleri + +

Eseysiz iremenin eseyli dremeye gdre avantajlan ve dezavantajlan

Eseysiz ireme gesitleri

| Ikiye Bolinmeile Ureme + +

2 Tomurcuklanarak Ureme + +

3.5porlaUreme

4 Rejenarasyonla Ureme + +

5.Partenogenezile Ureme

f.Vejatatif Ureme + —

a)0zel kik ve givde ile Gretim

b)Celikile iretim + o

c)Daldirma yéntemi ile Gretim + H+

d)Asilama Yontemi ile Uretim

e)Ayirma yéntemiile iiretim + +

Bitkilerin Doku KGOkaro + H+
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Ek 29. Anlati 3 (Mayoz Hiicre Boliinmesi Ve Eseyli Ureme) Hikdye — Oyun
Kontrol Tablosu

MAYOZ HUICRE BOLUNMES] VE ESEYLE UREME HiKAYE - OYUN KONTROL TABLOSU

OYUN Loyun Ekibi Kurtar 2. Oyun: Soslz -Topla 3.oyun: Eslestirme ayunu
Hikiya le bagant: Var Var Var
Bir sonraki oyunlz baglant Var Var FINAL OYUNU
Kazanim amaci 10.1.2.1. Mayoru agidar. 10.1.2.2. Eseyli iremeyi meklerle agiklar, | Mitazve Mayozbalinme farkliikan, ortak
3 Mayozun evreleri temel 3. D dillenme ve i dillenme konusy | B2elideri
dleyde elrir. Evreler varilmez. _Egaysliz vele;evli Ureme farklilklzn ve ortzk
. . - ) . ozllikler
aglklanirken mikroskop, gdrsel . Eseyli Gremenin temelinin mayoz ve
Gaeler, zrafik dlzenleyicler, e- ddllenme oldugu agikiani,
dgrenme nesnesi ve
uygulamalanindan faydalanilir,
Bitme kural Soruve gorev kartlannin bir arada | Oyun torbasindaki garseller bitince oyun biter Dleste kartlarnim bitmesi
oldugu kartlzrin bitmesi
|pucu kartlzn Bilgi Kartlzn
Celdirid + Eseysiz dreme yzpan canligdrse leri +
Rekabet Var Var Var
Oyunun oynanma ek Gruplararzs Gruplar aras Gruplararzs
Oyun Karakter Kurtani Yardim sever
elementleri | Oyunun Hedefi (Gzmetasyon ve [pmat stasyan Kutup Tilkisi Ajaninineseyi ireme yapan canlilzn
Ekibini kurtarmak toplzmasina yardma olmak
Oyunun Kurallan VAR VAR VAR
Oyun Engeli Seviye - -
Zaman + (Kum szati] + + Kum Sazti
Geri bildirim Odul Gorev kartlanindz yazyar. Puzn Gorev kartlanindz yazyar.
Cem Gorev kartlanindz yazyar. Gorev kartlanindz yazyar.
Rozet -
[lerleme Oyun tzhtasinda sekilve bilg
cubugu kart/arinda eglestirme
Liderliktablosu | + + +
Oyunun hikéyesi VAR VAR VAR
Oyun materyali Oyun tzhtas -bilgf kartlarekum Oyun tahtzs, Canlilara aitgorseller, Gorselleri Oyun Kartonu -eglestirme /zarev kartlan-kum
saati-soru kartlzn koyacaEimiz beztorsz Kumsazti, Zi st
Oyun mekanikleri Hilcre de kalan istasyon ekibini Eseyli dreyencanhlan bulmak, eslestimek Farklzr dogru eglestimek, ortak Gzelllerizlemek.
kurtarmak, kartlzn sekilede
eglegtirmek
Jsorulan cevaplamek
Oyun dinamikleri Geribildirim, sinrlamalar,ilerleme, | Toplamak slestirmek,rekabat, smramaler, sans | Geribildirim, simrlamalar, ilerleme, ishirig, apiga
iligkiler, anlatia narrative),, faktord, ilerkeme pikarma, 5ans faktar, rekabet
ishirligi, apigagikarma, kaynak
edinimi, 5ans faktarl, rekabet
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Ek 30. Anlati 3 (Mayoz Hiicre Boliinmesi Ve Eseyli Ureme) Konu Iceriginin
Oyunda Ve Hikayede Kapsam Gegerliligi

MAYOZHUCRE BOLUNMESI VE ESEYLI UREME KONU ICERIGININ HIKAYE -OYUN -

KAPSAM GECERLILIGI
Hikayes | Oyun

Mayoz bIlinmenin Mayozl-2 s=kiind= iki agamah olmasa + +++
Interfaz Szellikb=ri + +++
Interfaz an mirtozdaki gibi olmas) ++ +
Profazl-Metafazl-Anafaz1-Telofazl Se=likleri {Her svrenin Szelliklari | + ++
Tetrat we tetrat sayisa + +4++
Kiyazma + +4++
Sinapsis + +4++
Krossing ower + 4+
Krossing avenn cesithligi arbrmas: ama cesithiligin ana s=bebi clmamasa + ++
Krassing aver olay kromaozom, gen saysmn we ge=n yapasini degistirmez. Kromazomilann + +
yapasan {=en dizilimini) deSistine bilir.
M apozda cegithiligi artiran ana s=bebin Anafaz 1 de homolog kromozomilann aygrilmas: + ++
Sitokinez 1 dz=liikl=ri + ++
Sitokinez 2 nin mitoza benzedisi + +
Mayoz 1ile Kromozom saysanm: Mayoz 2ile DNA miktannm yarrya inmesi ++ +++
DNA =5l=nmesinin sadece Interffazda gSrilmes + ++
Mayoz 1den 2 “pe mecerken sentrozomu varsa sadece sentrozomun =glenmesi + ++
Profaz2-Metafaz 2-Anafae 2-Telofaz 2 Se=liikl=ri + ++
Sitokinez 2 Seeliikleri + ++
Sitokinez 2 nin mitoza benzeadisi + +
Mapoz 2 nin mitoza benzedisi ++ +
Mayoz bilinmenin ireme ana hiiceberind e gSrilmesi + ++
Ureme ana hiicrel=rinden {2n} ireme hicre s {n] olugmasa ++ ++
Mayoz sonucwnda bir hiiored 2n d St hiicre meypdana gelmesi ++ ++
Dlugan bu hilcrelerin gamet clabilmesi igin farkhlagma gegirmesi + ++
Digilerd= olugan 4 hiicreden bir tanesi; arkeklerd = 4 hiicrenin hepsi gamete dSnisgin + +
Dilugan gametlerin ddllznme il= zigot olustwrmasa + +
Zigottan mitoz we farkhlagma ile yeni bireyin biyiyip gehymes ++ +
Spermin &rkek gamet; ywmurtanin digi gamet oldugu + +
At arda magoz bilinme giriilmepeceEi + +
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Ek 31. Anlat1 1 oyunlarinda 6grenme, isbirligi ve motivasyon icin anlati oyunu modeli.

AMNLATI TASAFTNMINDY YAPTLMASRT

OYUN TASARIML ARTNIN GELISTIRIL MESE

QGRENME EAFANIML ART
TEEIR
MOTIVASYON 10T LIt
W I
E —Emtismjmmuh;,
= Arsyturma Markezine bagh . “tasyam akive &t
- , I . e C-—— Dikkat: | -Carevi emanl: dansy odas) helda kaean,
= | 10.111 Canlilardz hices bélinmesinin gerelliliging N gﬁﬁfmﬁ!ﬁmd.m Marzk, | -Sifrevi ooz hicoere sirig hekdn kezen,
E Mlacera gergevesinin kommsk 3dma ilen Duygossl | -Mlaket taamasmla gifrend kollan,
Hm:re bdlinmesinin camlilzrds drsms, biyvims ve halirlenmesi d - e nvaTIn -Drumem taspit odz=mdatamtlan kevremlan Given,
o ﬂqﬁjhthhl&nﬂjnlﬂe\:mﬂmuaﬂhﬂ Sirevleri yapmas1 wve diital Hiicrs baliizms svrsleris al ———
¢ | b Bdlinmenin hiicresel serelopsler fdzerinds dumlnr samnlan pizmesi (diji e i
m hikayeds | -Hicreye ymlan,
seslendir ils hiicrekams1 ag,
E meve Eaherle@remhsnﬂasureumh.
o mizik)y | -Hicredengk
o -Diijital hilzye zdrsdleri seslendirmeve misk
E ~Catin; Istsyon yansticisi ~
= -{'.E-cl*.-‘-ul-u‘] ids hiicrs ITqmlmnaliaﬂélum:ren o bmak,
E = e s Mat | - mﬂm slirads Emamlamel
Fallerin, karakterlerin ﬁnq_ E’av:m;, Aletin, : :%dawa:n] o birikfirme Takom
tasar]lanmas Tekin istasyondaki O grenms —Sekilles hikmel —
o aragtrmecilar (Baralojide ehrev]eri Zakillem 3it galides sdviemsl m
e hiicrs bdhinmesi agamalan) —Orvon b fimrinde meommien 2l telmi s
= >- Given {Gmpl
5 Baganwy | -Onum sevivesi, au:L.
i 2kl . . tabma, —H‘I:I.ﬂ'E}-‘E _ﬂ_'m;hﬂan
- :Gh}téjﬁzhtﬁdmﬂeEMI Yer zaman ve mekan Osmamnlalbindeli [pma gﬂlﬁjm -ﬁﬂxﬁwnﬁ“ﬂma Iﬂzhﬂha‘ ifﬂ
b. Mitozun ewvreleri temel dizeyds ijlenir Evreler belirl enmesi isEsyoun bi g=nl E i L Verme)
] zaklmank 11:_11:111:, -Kawaﬂ:ularﬂap,
E en miksoskop, girse] §22ler (fotoZraflar, ]::""E"-l Nedleme Cubuzn.
= | sesimler, cizimler karlatisler vi) ve grafik dizmlsyidle atralu
- {kavram harinlan, zhin heritalan, amalr v 1, e-Eremnme
i nasnesi ve nygnlamalanndan (amimesyon, widso, s .
E simiilasyvon, infografik] arnnlmg ve sanal pergeklik tinin clindski yaramm
uyznlamalan vh) fay . . iyilegme sfiraglerini
= | ¢ Hiicr= bakimmesinin kontrali va bunnn canllar igin Dlaylar ve Dummlarile | anlamek iginlstesyonds ki -§ans garia,
= dnemd dzarinds dnmins Hiors bilimpesing kontrol eden ilzili pilgl saflanmaa Mlemmmmi -Liderlictablosn,
E malakiillenin isimlen verilmer. 1j1mlanmalan p— i]ub];_::;lﬁ:m bonws 10pmen/ -
¢ Hiicre bélinmesinin kanserle iligkisi knmlor Odiller | K se(/ralabi bekla, jokert Sore arura
= d. O Brencilanin mitom 2akayan bir oin vara elsktonik PD e
sunn (animasyon, videa vh ) hamrlamalan Mevdzn -Diofru cevaba pan
ve bu sumpm paylsaelan s2sEny a Py Hicreye 13mbEnmaya ikna
gorvlasioe yodendiome | OWRRTITRET 42
vaplmas
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Ek 32. Anlat1 2 oyunlarinda 6grenme, isbirligi ve motivasyon icin anlati oyunu modeli.

ANLATI TASARIMININ Y AFILMAST

OYTUN TASARTMILARININ GELISTIRILMESI

Meyvdan
okumalae (i Fenme
=igev]erine yonlnd me
yapilmas)

Tek Atalstasyonn' nda Euntup
Tilkizi Ajammn topladiy
canlilznn dlkesins kaprmas

-Fiyon, enzsllevici Ghizlas som lenfian,
kaymak bzt jokes bart, pas ve cara beran

OGCRENME KAZANIMLARI
» 2 ISBIELICT
MOTIVASYON ICIN “ICIN
A o Didat | g rup Tlkisi ajem sevsizdsayen canhilens
. r Afa Istasyonn' nmp - 2t omelden foplammesn,
Macers gargevisinin Tilkisi Ajam Duysisal | “Kurup Tilkis Ajnmn Buziopia’ ya =t
canl1lan siz s trmaa o f srencilerin)
{dijital tanmes
onarsl® | Dijital bikaye sdrsdleri, seslendirmeve
ve mizk) mizik
. —Ege&'sﬁmemmﬂ]m:hmu]mlbulﬁl
ied A i =i Met -Egevsiz fireme gyt dladobm eflagtinmdr,
= 10113 Bygzdransyimetieteitr | | | Rallain, oo | Ko Tl Ay o || 500 | ETECERR CR R
= | Eszysiz e badlanma holinerck tasarlanmas: 12 lstampomn A ek, Nelda, Ofenme | bilmek
fireme, tomurcillanma, spada fireme, Fitina sirevleri | Entup il samms sisvind vadma
E E 1% ETLET25 VO, a0 g=net v hitd lends u].-u:z.’E = - Tﬂmm:n;:;u
= = | vejstati reme ameldan verilis Sporla teknig
F - | Oremsde sadecs amek verilr, dal slmeqm {G-rn]:l]a:r
girilmer L Ciiven-
S| §| ot s Simp | mnbmm e gemnin | 2
= = 3 = et 1 Yerzaman vemekan | Tek Atz Ist=vonn, Eutuplardz tatma, :
=3 va sofznlaiirems sliller)dmeklan dirili pelirlenmesi Buztopia ilkesi salizimsal ?ﬁﬁ:_ﬂhﬂgh som kartlrm dafro Verma)
E;ﬂ}ﬁm Telemel saldbi enssllemek. piyom
kontrali e
Ejeysiz imme gegitlerine ait ve
Olaylar ve Dumala ils | egeysiz dreyen canll dmeklernin
i1zili bilg sa8lanmas: Tek Atz Istasyonu” ndan -Zams gardn,
toplanmas . -Liderlikctablosn,
Mﬁjﬁa -Ej5legtirme sy fzlaolkn fazls puan
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Ek 33. Anlat1 3 oyunlarinda 6grenme, isbirligi ve motivasyon icin anlati oyunu modeli.

OGRENME EATANIMIARI AWLATI TASARTRINTH YAPTLAIART QT UHN TASARIML ARININ GELIGLIRILMESL
MOTIVASYON ICTN %IGI
Buztopiz’ vaadaptasyon
olacak canhilann sgevli Diikkat Gamstzsyon ve Ipmat [stasvon
nfeme vapan canlilar olmas) ) ekibini kurtzrmak,
Mzcerm e=rklivdi. Gemetasyon Merak, Eutup Tilkisi Ajamnm egeyl
garcevesinin istasyonunda ve Jift Ata Duyznsal fireamss vapan canlilan
baliflenmesi Istasyonunda veni canl Emg toplamasing yardumo olmak,
amekleri taplamak igin { 11 -Ez=yli ureyen canll gogsellerim
Entup 'Eﬂ:isi Fjam Ayaz seslondiome ejevEiz ireyenlerdsn ayin
1012 Mayozve Egeyli Usems yolouloza baglad. ve mizil) | 2Ebilmek
Anzhtar Eavramlar (diplait, dallsnmes, sgevli
treme, haplait, Krossing over, mayoz, Entop Tilkisi Ajam Ayaz, -Eurtana, yardumsever, egevli
m Zinapsis, teteat) Rallerin, istasyon lideri Calebd, Dgi: Met dreyen canll girsallarinin
E E 10.12.1. Mavom apklar Mayorun svreles karsktarlsin araghinma ekibi hadsfler, bulunmas:
temme] dizeyde iglenis Eveeler apklanwken 1 Inang Poyraz] Metel Andag O zenma -Farklan dozm sglegtinmel,
E = | mikroskop, 2irse] Gasler, mafik 1 ! 1, Tekin 1, Payraz 2 hlste Earevler artak dzellikler slemelk Talhm ayun
o | dimemleviciler, a-dfrenma nesnasi va 2 Anda 2 va Takin 2 muva
= E uvenlemalsnndan Srvdalanile pr—
g Z | Ofrencilerin mayomn agklayan bir elktronik Giiven: -Ezrtlznn bitmesi, sirsellerin {Groplar
—r | sunun {zmimzsyon, video vh) hangdamalan v : bilinmesi, af231, Zrap
5 bu sunuyu paylagmalen sailamr T Burtapia, Gametzsyon Byl | oun seviyesi, il kara
o E 10122 Egayli dremeyi dmelderle agklr erm:mn] vE Istasyonn ve Cift Ata 5&]?%&1 -Hiicreye zirig kartlen alinmes:, verms)
o qu_w v ig dallenme komsn belin i Istasyonn i ‘uaild.iﬂm. -Anszhtar dzerinds ap1lan kantlar,
Ve - = - -hlods] zjama tamemlama
Ej=yli tiremenin temelinin mayaz ve Bev puzm, =
dillenms olduim apklany kontrald Kovrem karilan
Buziopiz’ va egaysiz ireyen _LE@E i
. -Liderlik tablasu,
canlilann oywm 538l anes) Do cevaba puan,
zof alunca kahramanin gegi _ Geribildifim,
Olaylarve danersk Gametasvon Memnuniyet: Simslamal
Dnmemlar il izl Istasyonunda mayoz Odiller shidig .
bilg sadlanmas bdlinme; Cift Atz -AnE ty
istasyonunda egeyli ireme -‘.ians_ Eaktin,
dzelliklerini ve canlilan _Rekabet
denersk Gmekleri toplavip )
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Ek 34. Pixton Da Dijital Hikaye Gorselleri

R app.pixton.com i)

Dixton

Cizgi Romanlarim

A S a2 O

s Hiicre icine 1sinlanmalari tabi ki kolay olmadi ilk zorlukla
iimdi elﬁp Ii'derlerinin WA " | | kersilasmislard bile.

avram kartlarini g
anlamasi icin onlara
yardim edebilir misin ?

| | Kavram kartlarina yolculuklarinin diger asamalarinda
ihtiyac duyacaklardi. Pusula Odasinda Kavram

Ekip liderlerinin maketi tamamlayip sifreyi c6zmesi ile Kartlarindaki numaralar dogru yerlerde sifre olarak
Cetin yapilan maketleri maket odasina géndermis ve yerlerine yazip gittikleri yolun dogrulugundan emin
ekip liderlerine kavram kartlarini teslim etmisti. olacaklardi. Artik hiicreye gecis siireci baslayabilirdi.

ipmat i ‘da diger
Arastlrma Merkexme baglydr.

i Gizemli ormanin derinlil
i bir yerde, gézlerden uzak bll|msel arastirma istasyonu
IPMAT iSTASYONUNDA MACERA BASLIYOR kurulal yillar olmustu.

ipmat istasyonu'nda Macera bagliyor(l... |91
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Ek 34. (Devami)

ER app.pixton.com

™
Dixton v 0

Cizgi Romanlarim

A Q2O

Sentrozom organelindeki bazi sorunlar ¢6zmiis, onu
Aal Elin iyilesmis Cetin. Bzel giiglerini kullanmasi icin ikna etmislerdi.24 saat
Yaslandikea hiicre nerdeyse tamamlanmisti.
bélinme hizi yavasladig T
i¢in geg iyilesmis olmalisin.

Cetin'deki yaranin gec iyilesme nedeni cetinin yasindan
k olmaliyd: diye distindiiler. Siirecte
égrendikleri sir dolu bilgileri k icin ipmat - -
i liderleri vakit kayb i bozl | Arastirma Merkezi Ipmat istasyonu ile baglanti
tamamladilar. = kurmakta gecikmedi.

Arkadaslari glinler gegmesine ragmen Cetin ‘in IPMAT ekibinin giinler 8ncesinde ormanin
yarasinda herhangi bir iyilesme olmadigini fark etti. derinliklerinde baslayan olaylara bakarak neler
Id lamalari imkansiz gibi gériintiyordu.

Nasil
iyilesecek

acaba?
Aaa!

Cetin Bey
elinizdeki yara hala
iyilesmemis!

e S
Cetin ve ekibi bu defa kendi baslarina da neler
gelecegini bilmiyor, adeta kendilerini bir bilinmezligin
ortasinda caresiz hissediyorlard.

ipmat istasyonu'nda macera devamee... |29
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Ek 34. (Devam)

R app.pixton.com

Dixton

Cizgi Romanlarim

a2 O

Ayaz icin simdilik her sey yolundaydi, usulca 5.kata Partenogenez odasina girdiginde suana kadar olan
ikt Ayaz Partenogenez Odasina geldiginde daha énce dalardan hicbirine b digini gézlemlemisti. Bu
lektronik lensine kaydettii sifre ile Par oda akvaryumdan tutunda rengarenk ciceklere kadar
odasina giris yapti. kilgiik bir orman gibiydi. Ayaz odanin giizelligi
Z k ! Kendisine yaklasan

fark edememisti

Merhaba ben Ayaz ,Arazi ekibi ile istasy®
giris yapmistim .Artik bu istasyonda sizl
arastirmalara katiimam isteniyor. Hangi
odada arastirma yapmak isteyecegime karar
verebilmem igin odalardaki canlilari

pile

Merhaba.
Hos geldiniz, I._l.){
siz de kimsiniz?

leme izni verildi. Sizlerde bana
yardimei olabilirseniz ok sevinirim.

Ne diinyadaki sikintilar bitiyor ne de

Bu istasyonda canlilarin tek atadan nasil cogaldigi

Bu konular... Arastirma merkezinin kurdug
macerada bana H dlalikelarifin s Balma palitikal

eslik etmeye ne verecek calismalara devam ediyorlard:.
dersiniz?

TEK ATA ISTASYONUNDA BUZTOPIA'LININ
MACERALARI

Tek Ata istasyonu'nda Kutup Tilkisi Ajan... |86
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arastiniliyordu. Arastinlan canlilarin nme olmadan
yeni birey olusturmasi gerekliydi. Tek hiicreli
canlilardan tutunda mantarlar, bitkiler ve hayvanlardan
bircok canli bu istasyonda incelenmekteydi. rlginc olan,
canlilarin tireme organlari ve tireme hiicreleri olsa bile
bu yapilarin cogalma esnasinda gérev almamalariydi.




Ek 34. (Devami)

&
Dixton

Cizgi Romanlarim

@)

fr | D

ik B

app.pixton.com

o O

Celebi, arkadaslar kurtulmus olsa bile meraki devam
SR ki gézlemlerinde 2n=4

Mayoz ‘un gizemli yolculugu sona ermis olsa da
R AtV s sy ekibi

n=

kurtul Ayaz'in bir anlik dikk ligi varhgin
ele vermis olsa da mitoz bdlinmenin asarak

lu hticreden n=23 kromozomlu 4 hiicre

Gametasyon ve [pmat |stasyon ekibinin yeni bir
J i Ja yeni bir

anlam kesfetmeslne oianak saglamlstt

Ancak degisik bir durum vard bir hiicreden 4 hi§
olusmasina ragmen olusan hiicrelerin biiyiiklikleri®
birbirinden farkliydi ve artik hiicrede organel sayilar da
esit degildi. Yumurta ana hiicresnde sentrozom

| ragmen yumurta hiicresinde
sentrozom yoktu.

o e

S

Kutup Tilkisi A|an|mn calismalar sonuc vermemisti
Ulkesine getirdigi canlilarin neredeyse hepsi dlmst.
Buztopla “da ki kosullar bu canlilar icin uygun degildi ve
eseysiz ireyerek cogaldiklari icinde degisen ortama
adaptasyon saglayamamisti.

Kutup Tilkisi ajant hemen baska bir yéntem bulmaliyd.
Ulkesinin gelecegi adeta Kutup Tilkisi Ajaninin
ellenndeydl Oyle canlilar bulmaliydi ki Buztopia ‘ ya
geldikleri andan itibaren adaptasyon saglamali farkl

cesitliliklere sahip olmaliydi.

Once Gamet Olusturma istasyonunu
olan “Gametasyon Istasyonu” nda
bir hiicreden gametin nasil
olustugunu anlamali ardindan da Cift
Ata istasyonunda Eseyli lireme
mantigini kavramalyim.

Uzunca bir zamandan sonra artik arastirmalar sonu¢
vermis iki tane ayri istasyon kesfetmisti. Ancak bu
istasyonlarda éncelik sirasi vardi.

Hucrede Mahsur Kalan Arastirmacilar A..
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Ek 35. Story jumper Dijital Kitap Kapak Resmi

Anlat1 1 (Mitoz Hiicre Boliinmesi) Ipmat Istasyonu Seriivenleri (Ek 35. Devami)

IPMAT ISTASYONUNDA .
IPMAT ISTASYONU' NDA

HEYECAN DORUKTA
(3. Hafta)

=
€
o MACERA DEVAM EDIYO"

IRLLETTY (S TRV |

FATMA CAPAN

q»~‘MACERA BASLIYOR ( 1.Hafta) = [PMAT ISTASYONU'NDA

i I ‘k oy V|5

BIYOLOJi OGRETMENI

BIYOLOJI OGRETMENI
= —

Listen @O i Listen @o

IPMAT ISTASYONUNDA
BEKLENMEYEN MOLEKUL

I ‘!"'. 'm mhn

FATMACAPAN

=
ko

Anlat1 2 (Eseysiz Ureme) Tek Ata Istasyonunda Buztopia’ lmin Maceralar1 (EK 35.
Devami)

" TEK ATA ISTASYONUNDA+*
BUZTOPIA'LININ MACERALARI

ﬁ (5.Hafta) .
o),

= &

TEK ATA iSTASYONU'NDA
_KUTUP TLKIST AJANI

gﬂv-\ (6. Hafta)

FATMA GAPAN
BiYOLOJi OGRETMAN{

FATMA CAPAN

Listen @‘o
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Anlati 3 (Mayoz Hiicre Béliinmesi Ve Eseyli Ureme) Hiicrede Mahsur Kalan
Aragtirmacilar Arasinda Kutup Tilkisi Ajaninin Seriiveni (EK 35. Devami)

e AN -
HUCREDE MAHSUR KALA

ARASTIRMACILAR ARASINDA KUTUP
ILKISI AJANININ SERUVENI
(7.Hafta)

Listen@c ] Listen@O ¥
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Ek 36. Anlatilarin Story jumper Baglantilar:

Uygulan . ) .
an Hafta Hikayenin Adi Story Jumper Link
1.Hafta  Akademik Basari testi ve veri toplama 6lgeklerinin 6n testinin uygulanmasi
» Hafta Ipmat  Istasyonunda https://www.storyjumper.com/book/read/16050223
' Macera Basliyor 1/6507faf6efc46
3 Hafta Ipmat  Istasyonu'nda https://www.storyjumper.com/book/read/16066508
' Macera Devam Ediyor 1/64f053ee4177c
4 Hafta Ipmat Istasyonu' nda https://www.storyjumper.com/book/read/16076627
' Heyecan Dorukta 1/65217b7c5858f
5 Hafta* Ipmat  Istasyonunda https://www.storyjumper.com/book/read/16080402
' Beklenmeyen Molekiil 1/6523b84ae2acd
6.Hafta giﬁt?t;,lll if;yonunda https://www.storyjumper.com/book/read/16082985
' p 1/653635a15dcea
Maceralari
7 Hafta* Tek Ata istasyonu'nda gjgpzé/%wv?v(\j/\é.%c;ryumper.com/book/read/16114191
* Kutup Tilkisi Ajant
Hiicrede Mahsur
Kalan ~ Arastirmacilar https://www.storyjumper.com/book/read/16115316
8.Hafta  Arasinda Kutup
L . 1/641922955f4ef
Tilkisi Ajaninin
Seriivenleri
Hiicrede Mahsur
Kalan Arastirmacilar .
https://www.storyjumper.com/book/read/16119403
9.Hafta  Arasinda  Kutup 4 eoe/a54441004
Tilkisi Ajaninin
Seriivenleri
10.Hafta . . . , .. .
- Akademik Basari testi ve veri toplama 6l¢eklerinin son testinin uygulanmasi
14 Hafta Akademik basart kalicilik testinin uygulanmasi, Nitel arastirma

yontemlerinden Goriisme tekniginin uygulanmasi
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https://www.storyjumper.com/book/read/160502231/6507faf6efc46
https://www.storyjumper.com/book/read/160502231/6507faf6efc46
https://www.storyjumper.com/book/read/160665081/64f053ee4177c
https://www.storyjumper.com/book/read/160665081/64f053ee4177c
https://www.storyjumper.com/book/read/160766271/65217b7c5858f
https://www.storyjumper.com/book/read/160766271/65217b7c5858f
https://www.storyjumper.com/book/read/160804021/6523b84ae2acd
https://www.storyjumper.com/book/read/160804021/6523b84ae2acd
https://www.storyjumper.com/book/read/160829851/653635a15dcea
https://www.storyjumper.com/book/read/160829851/653635a15dcea
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

Ek 37. Puan Tablolar1

| PUAN TABLOSU |

e e I @)
rewe e [l @

{4.grup * - .
| S.grup & - .

Ek 37. (Devami)

3.grup & * Wk -1 .

| PUAN TABLOSU |

2.8rup @ * & * *

3.grup & *

4.grup A&

2.g8rup W
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Ek 38. Deney 1 Ve Deney 2 Arastirma Uygulama Siireci

Uygulama Siirecinin 1.Haftasi:

(Ek 38. Devami)

Uygulama siirecinin ilk haftasinda biyoloji 6grenmeye yonelik akademik
motivasyon ol¢egi (Aydin vd. , 2014), biyoloji dersine yonelik tutum 6lcegi (Atik vd.,
2015), Isbirligine dayal1 oyunla 6grenme stratejileri igin motivasyon dlgegi (Kiigiikibis
ve Eskiler, 2022) uygulandi. Hem deney 1 grubuna hem de deney 2 grubuna on test

olarak akademik bagar1 6n testi uygulandi.

Uygulama Siirecinin 2. Haftasi; (Ek 38. Devami)

Deney 1 Grubu (2.Hafta);

v’ Deney 1 grubuna hikaye hakkinda genel bilgi verildi.

v “Mitoz Hiicre Boliinmesi” konusunu kapsayan hikayenin (ipmat Istasyonu) yol
haritas1 panoya asildi.(Ek. 11)

v Ogrencilere “Pixton” ile hazirlanan gérseller ikt olarak verildi.

v Story Jumper uygulamasi ile seslendirilen “Mitoz Hiicre Boliinmesi” konusuna

ait anlat1 https://www.storyjumper.com/book/read/160502231/6507faf6efc46

ogrencilere aktarildi.( Anlat1 1.Oyun 6ncesinde 23 dakika siirdii.)

Deney 1 grubunda 2. hafta anlatinin aktariminin yapildiga siire¢
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v l.oyunun kurallar1 deney 1 grubuna tanitildi (Deney 1 grubundaki oyunlar
kurallar1 ve oyun igerigi hem konu ile hem de hikaye ile baglantilidir.) (Ek.14).
— Oyunun Hikaye ile Baglantisi: Oyunun amaci1 Ipmat istasyonuna ulasip
istasyonu aktive etmek (Bu sayede gruplar renk rozetlerini, oyun sonucunda
kazanmis olacak.) Oyundan dnce i¢inde rozet rengini belirleyecek zarflar verilir.
Zarflar yolun sonunda acilacak iginde rozet renkler var. Ipmat Istasyonuna
ulagan ulastifi renge goOre, rozetinin rengini daireye yapistirir. Bu sayede
hikayedeki renkler ile oyundaki grup renkleri eslesmis olur ve grup dgrencileri
rengine gore belirlenir.

v 1.0yundaki yapilandirilmis dallanmis gride gore 6grencilerin kullandig: ¢ikisa
gore puan verildi.

v/ Oyun sonrasinda oyunda rastgele verilen zarflardan tesadiifi ¢ikan renkler ile

gruplar belirlendi

Deney 1 grubu “ipmat Istasyonunu Bulabilir misin?” oyunu uygulama gorselleri
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v Ayni renkte olan bireylerin puani toplanarak haftanin birincisi tespit edildi. Yesil
grup 545 puanla 1. ; kirmizi grup 475 puanla 2. ; mavi grup 445 puanla 3. ;
turuncu grup 385 puanla 4. ; mor grup 375 puanla 5. oldu.

¢ Deney 1 grubu “ Ipmat Istasyonu’ nu Bulabilir misin? ” oyununun skoru

Deney 2 Grubu  Mor Turuncu Mavi Yesil Kirmizi
Istasyonu

Aktive Edebilir 375 385 445 545 475
v_Q

misin?

AW

P4
unun puanlari mavi renk skor tablosu ile panoya asildi.

v Rozetler ilk hafta 6grencilerin grup aidiyeti kazanmalar1 adina deney grubunda

tiim 6grencilere grup renklerine gore teslim edildi.

PUAN TABLOSY

P - |
i LALE) n

ot eer

Deney 1 grubu 2. hafta puan tablosu.

¢/ Oyun bitiminde birinci olan yesil grup sans ¢arkini ¢evirdi ve “PAS” geldi.
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Sans Carki ve deney 1 grubu oyun sampiyonu rozetleri.

Deney 2 grubu (2. hafta);

Konu geleneksel yontem ile 30 dakika aktarildi.

(] “[stasyonu Bulabilir misin?” l.oyun kurallar1 deney 2 grubundaki haliyle
ogrencilere tanitildi (Ek.14).

'] Oyundaki ¢ikislar yapilandirilmig grid ile puanlandig i¢in her birey ¢ikisa gore
puan kazandu.

"1 l.oyun sonrasinda oyunda bireylere verilen zarflardan tesadiifi ¢ikan renkler ile

gruplar belirlendi.

Deney 2 grubu “ istasyonunu bulabilir misin? ” oyununun uygulama gorselleri

"1 Ayn renkte olan bireylerin puani toplanarak haftanin birincisi tespit edildi. Yesil
grup 515 puanla 1. ; mor grup 375 puanla 2. ; mavi grup 370 puanla 3. ; turuncu
grup 335 puanla 4. ; kirmizi grup 310 puanla 5. oldu.

] Deney 2 grubu * Istasyonu’ nu Bulabilir misin? ” oyununun skoru

Deney 2 Grubu  Mor Turuncu Mavi Yesil Kirmizi
Istasyonu

Aktive Edebilir 375 335 370 515 310
d*nia’n?

yunun puanlar1 pembe skor tablosu ile panoya asild1.
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Deney 2 grubu 2. hafta puan tablosu.

[l Birinci olan yesil gruba oyun bileklikleri teslim edildi (Deney 1 grubuna verilen
rozet ve hikaye haritas1 verilmedi.). Oyun bitiminde birinci olan grup “Sans

Cark1” cevirdi. Yesil grup “Bir Cevap Hakki” kazandi.

Sans carki ve deney 2 grubu oyun sampiyon bileklikleri

Uygulama Siireci 3.Hafta; (Ek 38. Devami)

Deney 1 Grubu 3. Hafta;

v Deney 1 grubunda ise 2.haftanin birinci grubu sans carkifelegini g¢evirdi ve
“pas” geldi.

¢ l.haftadan kalan anlati Ogrencilere aktarildi. Anlati 10 dakika stirdii
(https://www.storyjumper.com/book/read/160502231/6507faf6efc46).
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¢ Anlatinin ardindan 2.oyun olan “Tangram Oyunu” kurallar1 ve materyalleri
Ogrencilere teslim edildi.
— Oyunun Hikaye ile Baglantis1: Tangram oyununu tamamlayan hikayede
deney odasinda deneyi yapma hakki kazanacak.

v Deney 1 grubunda 2.oyun olan “Tangram” oyunu 30 dakika siirdii. Tangram
oyunu sonrasinda yesil grup 140 puan ile 1. ; mor grup 135 puan ile 2. ;turuncu

grup 100 puan ile 3. ; mavi grup 95 puan ile 4. ; kirmiz1 60 puan ile 5. olmustur.

Deney 1 grubu “Tangram-kiip oyunu” uygulama gorselleri

v 2.ders saatinde Story Jumper uygulamasinda seslendirilen anlati 3.oyun olan
“Bil Bakalim” oyunundan 6nce 6grencilerle paylasildi. Anlati1 8 dakika siirdii (
https://www.storyjumper.com/book/read/160665081/64f053ee4177c¢ ).

v 3.0yun 6grencilere tanitildi. 3. oyunda hikaye ile baglantis1 olan “Anahtarlar ve
Anahtardan kart1 a¢” materyalleri de teslim edildi.

— Oyunun Hikaye ile Baglantisi; Anahtar iizerine “DERI” sifresini ¢dzen

hikayede hiicreye giris hakki kazanacak.
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v 3.oyun olan “Bil Bakalim Oyunu” 30 dakika siirdii. Mavi grup 120 puan ile 1. ;
kirmizi grup 100 puan ile 2. ; mor grup 90 puan ile 3. ; yesil grup 80 puan ile 4.

; turuncu grup 40 puan ile 5. oldu.

Deney 1 grubu “Bil Bakalim Oyunu” uygulama gorseli

v Deney 1 grubunda iki oyun sonucunda skor tablosu Ogrencilerle paylasildi
3.hafta birincisi olarak mor grup belirlendi. Deney 1 grubu 3. hafta oyunlarin

skoru;

Deney 1
Grubu

2.0yun
Tangram 135 100 95 140 60

Oyunu

3.0yun
Bil Bakalim 90 40 120 80 100

v Deney Toplam 225 140 215 220 160 1

Mor Turuncu  Mavi Yesil  Kirmizi

grubunda iki oyun sonucunda skor tablosu dgrencilerle paylasildi.
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Deney 1 grubu 3. hafta puan tablosu.

v 3.hafta birincisi olan mor gruba rozetleri teslim edildi.

v Mor grup sans ¢arkini ¢evirdi ve “Fazladan Cevap Hakki” kazandi.

Sans carki ve deney 1 grubu oyun sampiyonu rozetleri.

Deney 2 Grubu 3.Hafta;

[ 1. ders amip deneyi ve kiip deneyi geleneksel yontem ile 15 dakika anlatildi.

[J Tangram-Kiip oyunu (2.oyun) 6grencilere tanitildi. Oyun 25 dakika siirdii.

[J 2. haftanin birinci grubu olan yesil grup, sans carkinda kazandigi bir cevap
hakkin1 oyun i¢inde kullandi.
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Deney 2 grubu Tangram-Kiip oyunu uygulama gorselleri.

O

2. oyun “Tangram” oyununda mor grup 140 puanla 1. ; turuncu grup 135 puanla

2. ; mavi grup 120 puanla 3. ; yesil grup 85 puanla 4. ; kirmiz1 grup 70 puanla 5.

olmustur.

[l 2. ders “Boliinebilen ve boliinemeyen hiicreler” 10 dakika stiresince geleneksel
yontemle anlatildi.

] 3.oyun “Bil Bakalim” oyununun kurallar1 ve oyun materyalleri 6grencilere
teslim edildi.

'] Bil Bakalim oyununda deney grubu i¢in olan “Anahtar ve Anahtardan kart1 a¢”

oyun bilesenleri deney 2 grubunda kullanilmadan oyun oynatildi. 3.oyun “Bil

Bakalim” oyununu 30 dakika siirdii.

Deney 2 grubu “Bil Bakalim Oyunu” uygulama gorseli.

T Bil Bakalim Oyunun’ da mor grup 235 puanla 1. ; turuncu grup 175 puanla 2. ;
yesil ve kirmizi grup 130 puanla 3. ; mavi grup 100 puanla 4. oldu.
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{1 Deney 2 grubunda iki oyun sonucunda skor tablosu &grencilerle paylasildi
3.hafta birincisi olarak mor grup belirlendi.

[J Deney 2 grubunda 3.hafta oyun skoru

Deney 2
Grubu

2.0yun
Tangram 140 135 120 85 70
Oyunu

3.0yun

Bil Bakalim 235 175 100 130 130
Oyunu

Toplam 375 310 220 215 200

Mor Turuncu Mavi Yesil Kirmizi

Deney 2 grubu 3.hafta puan tablosu

] Mor grup sans carkini ¢evirdi ve “Fazladan cevap hakki” kazandi. Mor grup

Ogrencilerine “Oyun Sampiyonu” yazan bileklikleri teslim edildi.
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Sans carki ve deney 2 grubu oyun sampiyonu bileklikleri.

Uygulama Siireci 4. Hafta; (Ek 38. Devami)

Deney 1 Grubu 4. Hafta;

v 2.hafta anlatisinda Story jumper programinda seslendirilen 4.oyun Oncesinde
hikaye 10 dakika stirdii
(https://www.storyjumper.com/book/read/160665081/64f053ee4177c ).

Deney 1 grubunda anlatinin aktariminin yapildig siire¢

v “Kromozom maketi” malzemeleri ve oyun kurallar1 6grencilere teslim edildi.
— Oyunun Hikaye ile Baglantisi; Sifreyi ¢6z, “Durum Tespit Odas1” nda
“Kavram Maketini” Tamamla Sifreyi C6z” . Merkezin gonderdigi 6rneklerle

1sinlanacak hiicreyi buldugumuza gore simdi hiicrede 1sinlanacagimiz hiicrede
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karsilagsma olasiligimiz olan yapilar1 tanimamiz gerekli. Olasi durumlar igin
tedbir almak zorundayiz. Ne yapacagimizi bilmemiz gerekiyor. Durum tespit
odasinda bir 6nceki oyunda verilen gorev kartlarint dogru siralayip “Kavramlar
Maketini” olusturmali ve biiyiikten kiiclige dogru siralamaliyiz. Yapilan
maketleri maket odasina gonderecegiz. Aciga ¢ikan sifre hiicre zarindan gegis
sifremiz olacak. Gorevimiz ¢ok Onemli liitfen kavram maketini olustururken
giivenlik 6nlemlerini alalim.

4.oyun olan “Sifreyi C6z Kavram Maketi” oyunu 20 dakika siirdii. Sifreyi C6z
Kavram Maketi oyununda sifreyi ¢dzen mavi grup (100 puan) ekstra puani
kazandu.

“Sifreyi Coz Kavram Maketi” oyununu 1. bitiren mor grup 100; 2.bitiren yesil
grup 85; 3.bitiren turuncu grup 70; 4. bitiren mavi grup 55; 5. bitiren kirmizi
grup 40 puan kazandi.

Tim gruplar maketin dort asamasini tamamladigi i¢in asama bagina 25 puan

yani 100 puani tiim gruplar kazand.
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Deney 1 grubu “Sifreyi Coz Kavram Maketi” oyunun uygulama gorselleri

v 2.ders siiresinde storyjumper programinda seslendirilen anlati 5.oyun “Anlat
Bakalim” oyunu oncesinde 10 dakika stirdii (
https://www.storyjumper.com/book/read/160766271/65217b7c5858f ).

v Anlati sonrasinda kavramlarin daha iyi anlasilmasi i¢in “Anlat Bakalim” 5. oyun

olarak oynatildi. “Anlat Bakalim” oyunun materyalleri ve kurallar1 6grencilere
teslim edildi.
— Oyunun Hikaye ile Baglantisi; Ancak Cetin i¢in sifreyi ¢ozmek yeterli
degildi. Her asamada ¢ok titiz davraniyordu. Hiicreye isinlanmadan once,
arkadaslarinin ve aragtirma ekiplerinin karsilastig1 yapilari arkadaglarina “Durum
Tespit” odasindaki bilgisayar ekranlarinda tanitmaya bagsladi.

¢ 3.haftanin birinci grubu olan mor gruba sans carkinda kazandigi “Fazladan
Cevap Hakk1r” hatirlatildi. “Anlat Bakalim” oyununda iki masada oynayan mor
grup bu hakkini her iki masada da kullandi.

v “Anlat Bakalim” oyununda gruplar iki masada yaristi. Sorular1 dogru bildigi kart
basina 10 puan aldi. 5. oyun oynatildi oyun 30 dakika siirdii.
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Deney 1 grubu “Anlat Bakalim Oyunu” uygulama siireci.

v Oyunda mavi grup 210 puan ile 1. ; yesil grup 200 puan ile 2. ; kirmizi grup 180

puan ile 3. ; mor grup 170 puan ile 4. ; turuncu grup 140 puan ile 5. oldu.

v/ Deney 1 grubunda 4.hafta oyun skoru

Deney 1 Grubu Mor Il:Jrun Mavi Yesil Kirmizi
4.0yun

Sifreyi Coz Kavram 200 170 255 185 140
Maketi

5.0yun

Anlat Bakalim Oyunu 170 140 210 200 180
Toplam 370 310 465 385 320
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Deney 1 grubu 4.hafta puan tablosu.

v’ Deney 1 grubunda iki oyun sonucunda skor tablosu 6grencilerle paylasildi 4.hafta
birincisi olarak Mavi grup belirlendi. Mavi grup Ogrencilerine rozetleri teslim

edildi. Mavi grup sans ¢arkini ¢evirdi “PAS” geldi.

Sans carki ve deney 1 grubu oyun sampiyonu rozetleri.
Deney 2 Grubu 4. Hafta;

] Kromatin Iplik, Kromozom, DNA, Niikleotit ve Gen kavramlari 10 dakika
anlatilarak 4.oyun 6ncesini kapsayan icerik 6grencilerle paylasildi.
“Kromozom Maketi” malzemeleri ve oyun kurallar1 6grencilere teslim edildi.

71 4.oyun olan Kromozom Maketi hazirlama oyunu 25 dakika siirdii.
Turuncu grup 205 ile 1. ; kirmizi grup 190 ile 2. ; yesil grup 175 ile 3. ; mor grup
165 ile 4. ; mavi grup 150 ile 5. grup olarak kromozom maketlerini tamamladi.
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Deney 2 grubu “Sifreyi Coz Kavram Maketi Oyunu” uygulama gorselleri

[ 2. ders saatinde Mitozla ilgili kavramlar diploit hiicre, haploit hiicre, homolog
kromozom vb. kavramlar 10 dakikalik igerik ile anlatildi.

[} Oyun “Anlat Bakalim* oyunu 6grencilere tanitildi. Oyun kurallar1 aktarildu.

T 3.haftanin birinci grubu olan Mor grup sans c¢arkinda kazandigi “Fazladan
Cevap Hakki” Anlat Bakalim Oyununda kullanildi. 5. oyunda iki masada
oynayan Mor grup oyuncular1 bu hakkini her iki masada da kullandi.

[J 5.oyun “Anlat Bakalim” oyunun da gruplar iki masada yaristi. Oyuncular dogru
bildigi kart basina 10 puan aldu.
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Deney 2 grubu “Anlat Bakalim Oyunu” uygulama siireci

[J “Anlat Bakalim“ oyunu 30 dakika siirdii. Mor grup 200 puan ile 1. ; turuncu
grup 180 puan ile 2. ; yesil grup 160 puan ile 3. ; kirmizi grup 150 puan ile 4. ;
mavi grup 100 puan ile 5. oldu.

1 iki oyunun sonucunda toplam skor dgrenciler ile paylasildi.

Deney 1 grubunda 4.hafta oyun skoru

Deney 2 Grubu Mor  Turuncu Mavi Yesil Kirmizi
4.0yun 165 205 150 175 190
Sifreyi Coz Kavram

Maketi

5.0yun 200 180 100 160 150
Anlat Bakalim Oyunu

Toplam 365 385 250 335 340

Deney 2 grubu 4. hafta puan tablosu
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] Oyunun birincisi olan turuncu grup sans ¢arkim ¢evirdi ve “Istedigi rakipten

(13

20 puan silme hakki “ kazandi. iki oyun sonucunda birinci olan turuncu

gruba “Oyun Sampiyonu” bileklikleri teslim edildi.

Sans carki ve deney 2 grubu oyun sampiyonu rozetleri.

Uygulama Siirecinin 5. Hafta, (Ek 38. Devami)

Deney 1 grubu 5.Hafta;

v Hiicre Dongiisii asamalart ve mitotik bdliinme evrelerini kapsayan 3.hafta
anlatisi 1.Ders 20 dakika surdii
(https://www.storyjumper.com/book/read/160665081/64f053ee4177c¢).

v Kecge Boz Oyunu ve oyun kurallar1 tanitild.
— Oyunun Hikaye ile Baglantisi; Hemen bu 6grendikleri evreleri Kegeboz
Laboratuarinda siraya koymalar1 gerekliydi. Siirecte yasadiklarini unutmamak
icin ipmat istasyonunun liderleri vakit kaybetmeden Kege bozlarim
tamamladilar.

v Deney 1 grubunda 4.haftanin birinci grubu olan Mavi gruba “PAS” geldigi
hatirlatildi. 6.0yun olan Kege Boz oyunu 20 dakika siirdii.

v Mavi grup 1. (100 puan); turuncu grup 2. (85 puan); mor grup 3. (70 puan);
yesil grup 4. (55 puan) ; kirmizi grup 5. (40 puan) oldu.
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Deney 1 grubu “Ke¢eboz Oyunu” uygulama gorselleri.

v 2.Ders mitoz boliinme grafikleri verilerek kanser konusu 4.hafta anlatis1 ile 15

dakika surdu
(https://www.storyjumper.com/book/read/160766271/65217b7c5858f).

v 7.0yun olan Bilgi Carki Oyunu malzemeleri ve kurallart 6grencilere teslim
edildi.
— Oyunun Hikaye ile Baglantisi; Cetin ve arkadaglari Merkezden gelen
hiicreye giris kartlar1 ile artik deri hiicresine 1sinlanabilir. Deri dokusuna
isinlandiktan sonra “Durum Tespit” odasinda aldiklar sifre ile hiicre kapilarim
actilar. Simdi hiicredeki dongiisel olaylar1 izlemeye calisiyorlardi. Ancak ¢ok
ilging c¢ekirdegin hiicredeki olaylar1 koordinasyonunda sikintilar baglamisti. Bu
sikintilar1  ¢ozlimleyebilmek i¢in “Hiicre Donglislinii” anlamlandirmalart

gerekliydi.
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v 7. oyun olan Bilgi Carki Oyunu 20 dakika siirdii. Bilgi Carki oyununa, 1.ders

Keceboz oyununda birinci olan mavi gruptan baglanarak saat yoniinde ilerletildi.

Deney 1 grubu bilgi ¢carki oyunu uygulama gorselleri.

v Yesil grup 1. (180 puan); mor grup 2. (170 puan); mavi grup 3. (130 puan);
kirmizi grup 4. (110 puan) ; turuncu grup 5. (60 puan) ald1.
v Deney 1 grubunda 5. hafta oyun skoru

Deney 1 Grubu Mor  Turun Mavi Yesil  Kirmi
cu 71

6.0yun 70 85 100 95 40

Kege Boz Oyunu

7.0yun 170 60 130 180 110

Bilgi Carki Oyunu

Toplam 240 145 230 235 150
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Deney 1 grubu 5.hafta puan tablosu

v/ Birinci grup olan Mor grup sans ¢arkini ¢evirdi ve “Fazladan Bir Cevap Hakki”

kazandi. Haftanin birincisi olan Mor gruba rozetleri teslim edildi.

Sans carki ve Deney 1 grubu oyun sampiyonu rozetleri.

Deney 2 Grubu 5.Hafta;

[] Hiicre Donglisii agamalar1 ve mitotik boliinme evreleri geleneksel yontemle

anlatildi.1.Ders 20 dakika siirdd.
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Deney 2 grubu ders anlatim siireci.
(1 Keceboz oyunun materyalleri ve oyun kurallar1 6grencilere teslim edildi.

Ll Keceboz Oyunu 20 dakika siirdii.
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Deney 2 grubu “Keceboz Oyunu” uygulama gorselleri.

] Mor grup 1. (100 puan); mavi grup 2. (85 puan); yesil grup 3. (70 puan);
kirmizi grup 4. (55 puan) ; turuncu 5. (40 puan) oldu.
[1 2.ders mitoz bdoliinme grafikleri verilerek kanser konusu 20 dakika

geleneksel yontemle anlatildi.
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(] 7.oyun “Bilgi Carki” oyunun materyalleri ve oyun kurallart grencilere
teslim edildi.

(] “Bilgi Carki” oyununa, Keceboz oyununda 1.ders birinci olan mor gruptan
baslanarak saat yoniinde ilerletildi.7. oyun olan Bilgi Carki Oyunu 20 dakika

surdi.

Deney 2 grubu “Bilgi Carki Oyunu” uygulama siireci

"1 Mavi grup 1. (240 puan); turuncu grup 2. (140 puan); kirmiz1 grup 3. (130
puan); yesil grup 4. (120 puan) ; mor grup 5. (90 puan) aldi.
"1 Deney 2 grubunda 5. hafta oyun skoru

Deney 2 Grubu Mor Turuncu Mavi Yesil Kirmizi
6. Oyun 100 40 85 70 55
Kege Boz Oyunu

7. Oyun 90 140 240 120 130
Bilgi Carki Oyunu

Toplam 190 180 325 190 185

Bir onceki haftada birinci olan turuncu grup sans carkinda “istedigin
rakipten 20 puan sil “ geldi. Yesil gruptan 20 puan sildikleri i¢in yesil
grubun puani 170 oldu.
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Deney 2 grubu S.hafta uygulama siireci.

(] Haftanin birincisi olan mavi grup sans ¢arkini ¢evirdi.“Fazladan 10 Puan” hakki

kazandi. Mavi gruba bileklikleri teslim edildi.

Deney 2 grubu sans ¢arki ve oyun sampiyonu bileklikleri.

Uygulama Siireci 6.Hafta (Ek 38. Devami)

Deney 1 Grubu 6.Hafta;
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v

v 1.ders “Hexagonal Prizma” oyununun kurallar1 ve oyun materyalleri 6grencilere
teslim edildi.

v “Hexagonal Prizma” oyunu Mitoz boliinmenin &zelliklerinin ve sekillerinin
pekistirilmesi amaciyla oynatildi.
— Oyunun Hikaye ile Baglantisi; Hiicreye giris kartlarin1 kaybetmemis olmana
sevindim. Simdi o kartlarda yer alan gorselleri hexagonal haberlesme odasina
girebilmek i¢in hexagonal prizmaya yerlestirdik. 24 saat dolmak iizere. Hiicreden
¢ikmak zorundasiniz. Yolculuk bagliyor. Hazirsaniz harekete gecebilirsiniz.

v/ 6.haftanin birinci grubu olan Mor grup sans ¢arkini ¢evirdi ve “Fazladan Bir
Cevap Hakk1” kazandu.

v Hexagonal Prizma oyunu ile mitoz boliinme sekil ve evrelere ait 6zelliklerin

pekistirilmesi saglandi. Oyun 20 dakika siirdii.

Deney 1 grubu “Hexagonal Prizma” uygulama siireci.

v Yesil grup 500 puan ile 1. ; mor grup 405 puan ile 2. ; kirmizi grup 400 puan ile

3.; mavi grup 385 puan ile 4. ; turuncu 300 puan ile 5. olmustur.

Deney 1 Grubu Turunc Mavi  Yesil Kirmiz
Mo wu 1
r
8.0yun 405 300 385 500 400
Hexagonal Prizma
Oyunu

Deney 1 grubunda 6. hafta oyun skoru
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Deney 1 grubu 6. hafta puan tablosu.

v Yesil grup sans carkifelegini ¢evirdi ve “Fazladan Bir Cevap Hakki” kazandi.
Yesil gruba rozetleri teslim edildi.

Sans carki ve deney 1 grubu oyun sampiyonu rozetleri.

v Mitoz Hiicre Bolinmesine ait ders sonu giinliikler 6grenciler tarafindan
dolduruldu. Dért haftanin degerlendirilmesi saglandi. Ipmat Istasyonunda
Buztopiali’ nin maceralar1 hikayesinin “Hikaye haritas1” dgrenciler tarafindan
yazildi. 4 haftalik siiregte hikaye ile kazanimlarin hangi diizeyde kazandirildig:
analiz edildi.

v 2.ders saatinde Eseysiz iiremenin ilk anlatis1 ( 5.hafta anlatis1) 6grencilere
aktarildi. Anlati 30 dakika stirdii (
https://www.storyjumper.com/book/read/160829851/653635al5dcea ).
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Deney 1 grubunda anlatinin aktariminin yapildig: siire¢

Deney 2 Grubu 6. Hafta;

[J Hexagonal Prizma oyunu ve kurallar1 6grencilere teslim edildi.
[J Hexagonal Prizma oyunu mitoz boliinme sekil ve evrelere ait Ozelliklerin

pekistirilmesi saglandi. Oyun 20 dakika stirdii.

Deney 2 grubunda “Hexagonal Prizma” uygulama siireci

'] Mor grup ve turuncu grup 475 puan ile 1. ; mavi grup 425 puan ile 2. ; kirmizi
grup 400 puan ile 3. ; yesil grup 335 puan ile 4. olmustur. (Mavi gruba fazladan
10 puan hakki eklenmistir.

1 Deney 2 grubunda 6. hafta oyun skoru
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Deney 2 Grubu Mor Turunc  Mavi Yesil  Kirmizi

u
8.0yun
Hexogonal Prizma 475 475 425 335 400
Oyunu

Deney 2 grubu 6. hafta oyun puan tablosu.

] Mor ve turuncu grup sans c¢arkini cevirdi.7.hafta i¢in mor gruba “PAS” ;
turuncu gruba “Sonraki Oyunda Fazladan Cevap Hakki “geldi.
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Sans carki ve deney 2 grubu oyun sampiyonu rozetleri.

[l Dersin geri kalan 20 dakikasinda “Ders Sonu Giinlik” 6grenciler tarafindan
dolduruldu. Dért haftanin degerlendirilmesi saglandi.

] 2.ders saatinde eseysiz iiremenin genel 6zellikleri anlatild.

Uygulama Siireci 7.Hafta (Ek 38. Devami)

Deney 1 Grubu 7. Hafta;

v https://www.storyjumper.com/book/read/161141911/64f8267de7620 6.Hafta

anlatisinin 20 dakika stirdi.

Deney 1 grubunda anlatinin aktariminin yapildig siireg.

v Eseysiz tiremede 1.oyun olan “Ayirt Edebilir misin?”” oyunun kurallar1 ve oyun
materyalleri 6grencilere teslim edildi.

v Oyun 20 dakika siirdii. 6. haftanin birinci grubu olan yesil gruba grup sans
carkindan kazandig1 “Fazladan Bir Cevap Hakki” tiim oyun masalarinda yesil
gruptan bir 6grenci tarafindan kullanildi.

v Mavi grup 150 puan ile 1. ; mor grup 145 puan ile 2. ; kirmizi grup 120 puan ile

3. ; yesil grup 115 puan ile 4. ; turuncu 95 puan ile 5. olmustur.
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Deney 1 grubu “Bilgi Carki Oyunu” uygulama gorselleri.

v 2. ders saatinde “Buztopia’ da Rekabet” oyununun kurallar1 ve oyun materyalleri
ogrencilere teslim edildi.

v “Buztopia’ da Rekabet” oyunu 30 dakika siirdii.

286



uygulama siireci gorselleri.

2

“Buztopia’ da Rekabet Oyunu

Deney 1 grubu

v/ Mavi grup 130 puan ile 1. ; mor grup 125 puan ile 2. ; kirmizi grup 80 puan ile

; yesil grup 75 puan ile 4. ; turuncu grup 65 puan ile 5. olmustur. Birinci olan

b

3.

mavi gruba rozetleri teslim edilmistir.

v’ Deney 1 grubunda 7. hafta oyun skoru
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Turunc

Deney 1 Grubu Mor U Mavi Yesil  Kirmizi
Ayirt Edebilir
Misin? Oyunu 145 65 150 75 80
Buztopia’ da
Rekabet Oyunu 125 95 130 115 120
Toplam 270 160 280 190 200

Deney 1 grubu 7. hafta puan tablosu

v Mavi grubu sans c¢arkini gevirmis “Tekrar Cevir” gelmistir. Ikinci cevirme

isleminde “PAS” gelmistir.

Sans carki ve deney 2 grubu oyun sampiyonu rozetleri.

288



v Oyun sonunda Eseysiz Uremeye ait “Ders Sonu Giinliikler” ve Tek Ata
Istasyonu hikayesine ait “Hikaye Haritalari” deney grubu tarafindan
tamamlanmustir. Iki haftalik siiregte hikaye ile kazanimlarin hangi diizeyde

kazandirildig1 analiz edildi.

Deney 2 Grubu 7.Hafta;

1 Once Eseysiz iireme Ozellikleri ve gesitlerine devam edilerek hangi {ireme
cesidinin hangi canlilarda goriildiigi ve eseysiz iireme ¢esitleri 20 dakika
boyunca geleneksel yontemle anlatildi.

71 Eseysiz liremede 1.oyun olan “Ayirt Edebilir misin?” oyununun materyalleri ve
kurallar1 6grencilere teslim edildi.

[ 1. Dersin devaminda “Ayirt Edebilir misin?” oyunu oynatildi. Oyun 20 dakika

stirdii.

[ Deney 2 grubunda 6.haftanin birinci grubu olan mor ve turuncu gruplardan Mor
gruba “PAS” ; turuncu gruba “Sonraki Oyunda Fazladan Cevap Hakk1” geldigi
hatirlatildi. Turuncu grup Ayirt Edebilir misin? Oyununda fazladan bir cevap
hakkini kullandi.

Deney 2 grubu “Ayirt Edebilir misin? Oyunu” uygulama siireci.
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Mavi grup 280 puan ile 1. ; mor grup 260 puan ile 2. ; turuncu grup 250 puan ile
3. ; yesil grup 230 puan ile 4. ; kirmiz1 grup 200 puan ile 5.olmustur.

2. ders saatinde “Koridorda Rekabet” oyununun materyalleri ve oyun kurallari
ogrencilere teslim edildi. “Koridorda Rekabet” oyunu oynatildi.

“Koridorda Rekabet” oyunu 30 dakika siirdii.

Deney 2 grubu “Koridorda Rekabet Oyunu” uygulama siireci.

] Mavi grup ve mor grup 200 puan ile 1. ; turuncu grup ve yesil grup 100 puan ile
2. olmustur. Kirmiz1 grup ise bu oyunda puan kazanamamastir.

'] Deney 2 grubunda 7. hafta oyun skoru;
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Deney 2 Grubu Mor Turuncu Mavi Yesil Kirmizi
Ayirt Edebilir

Miisin? Oyunu 260 250 280 230 200
Koridorda Rekabet 200 100 200 100 0
Oyunu

Toplam 460 350 480 330 200
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Deney 2 grubu 7. hafta puan tablosu.

" iki oyunun skor tablosuna gore birinci olan Mavi gruba bileklikleri teslim edildi.

Mavi grup Sans Carkini ¢evirdi ve “Sonraki Oyunda Can Hakk1” geldi.

Deney 2 grubu sans ¢carki ve oyun sampiyonu bileklikleri

Uygulama Siireci 8.Hafta (Ek 38. Devami)

Deney 1 grubu 8.Hafta;
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v l.ders siliresinde 7.Hafta anlatis1 deney grubunda 40 dakika silirmiistiir

(https://www.storyjumper.com/book/read/161153161/64f922955f4ef).

Deney 1 grubu 3.anlati oyunlari yol haritasi ve 3. anlatinin aktarim siireci.

v/ Haftanin birinci olan mavi gruba sans ¢arkinda 1. ¢evirme de “Tekrar Cevir” ;
ikinci ¢evirme isleminde “PAS” geldigi hatirlatildi.

v Mayoz ve eseyli liremeye ait 2. anlati oyunlarindan 1. oyun olan “Ekibini
Kurtar” oyunun oyun kurallar1 ve materyalleri 6grencilere teslim edildi.
— Hikaye ile baglantis1; Hiicrede mahsur kalan ekibi kurtarmay1 basardiniz.
Kutup Tilkisi Ajan1 Poyraz ile beraber Cift Ata Istasyonu’na dogru yola cikti.
Eseyli iireyen canli Orneklerine ihtiyag var ama eseysiz lireyen canlilar
almamali. Ona yardimc1 olabilir misin?

v/ 2. ders oynatilan Ekibini Kurtar oyunu 30 dakika siirdii.
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Deney 1 grubu 8.hafta ekibini kurtar oyunu uygulama siireci.

v Mavi grup 130 puan ile 1. ; Yesil ve Mor grup 125 puan ile 2. ; Kirmiz1 grup
115 puan ile 3; Turuncu grup 80 puan ile 4. olmustur.

v/ Deney 1 grubunda 8. hafta oyun skoru

Deney 1 Grubu Mor Iurunc Mavi Yesil  Kirmizi

Ekibini Kurtar

125 80 130 125 115
Oyunu
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Deney 1 Grubu 8.Hafta Puan Tablosu.

v Haftanin birincisi olan mavi grup sonraki hafta i¢in sans g¢arkini gevirdi ve

“PAS” geldi.

Deney 1 grubu sans ¢carki ve oyun sampiyonu rozetleri

Deney 2 Grubu 8. Hafta:

7 1. ders siiresinde Mayoz ve Eseyli Uremenin birinci oyunu olan “Ekibini
Kurtar” Oyunu oynatildi.

7] Oyun kurallar1 ve materyalleri 6grencilere teslim edildi. Oyunun bu grupta anlati
ile baglantist olmadig1 i¢in ekibini kurtar ifadesinin oyunda takim arkadasini
kurtarilmas1 ona puan kazandirilmasi olarak anlatildi.

Bir ders siiresinde Mayoz Boliinmenin genel 6zellikleri ve evreleri dersi islendi.
2.ders siiresinde de mayoz ve eseyli tiremenin 1. oyunu olan “Ekibini Kurtar “
oyunu 30 dakikalik siire¢ i¢inde tamamlandi.

] 7.haftanin birinci grubu olan Mavi gruba sans ¢arkinda “Sonraki Oyunda Can
Hakki1” geldigi hatirlatildi. Tiim masalarda mavi gruptan bir kisi can hakkin
kullandi.
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Deney 2 grubu “Ekibini Kurtar Oyunu” uygulama siireci.
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[J Mavi grup 150 puan ile 1. ; mor grup 95 puan ile 2. ; yesil ve turuncu grup 65
puan ile 3. ; kirmizi grup 60 puan ile 4. oldu.

] Deney 2 grubunda 8. hafta oyun skoru;

Deney 2 Grubu Mor 'lIJ'urunc Mavi  Yesil Eirm
Ekibini Kurtar 05 65 150 65 60

n Oyunu

Deney 2 grubu 8.hafta oyun puan tablosu

[ 8.haftanin birincisi olan mavi grup sans carkini ¢evirdi ve  “Sonraki Oyunda

Fazladan Cevap Hakki1” geldi.

Deney 2 grubu sans carki ve oyun sampiyonu bileklikleri.

Uygulama Siireci 9.Hafta; (Ek 38. Devami)
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Deney 1 Grubu 9. Hafta;

v https://www.storyjumper.com/book/read/161194031/656482d44109d 8.hafta

anlatis1 deney grubunda 40 dakika siirmiistiir.

Deney 1 grubu 3.anlati oyunlari yol haritasi ve 3.anlatinin aktarim siireci.

v 2. ders saatinde “Sosla-Topla Oyunu” oyun kurallari ve oyun materyalleri

ogrencilere teslim edildi.
— Oyunun Hikaye ile Baglantis1: Hiicrede mahsur kalan ekibi kurtarmay:
basard1. Kutup Tilkisi Ajam1 Poyraz ile beraber Cift Ata Istasyonu’na dogru yola
cikti. Eseyli lireyen canli 6rneklerine ihtiya¢ var ama eseysiz iireyen canlilar
almamali. Ona yardimc1 olabilir misin?

v Sonunda basardin. Eseyli lireyen canlilar1 Kutup Tilkisi Ajani igin toplamay1
basardi. Kutup Tilkisi Ajan1 Buztopia’ ya dogru yola ¢ikti. Giivenligi ¢ok
Onemsemis olmasina ragmen agiga c¢ikan Arastirma Merkezi’ nde ki ¢aligsmalar
ve kurulan cesitli istasyonlarda sonsuza kadar yok edilmisti. Ulkeler artik
ekosisteme korumaya ve canlilar1 kendi habitatlarinda rahat birakmaya karar
vermisti. Ama siz arastirmacilara biiyiik gorevler diisiiyordu. Iste 6grendiginiz
tiim bilgileri tiim insanlikla paylagma 1 gelmisti.

¢/ 8. haftanin birinci olan Mavi grubuna sans ¢arkinda “PAS” geldigi hatirlatild.

v Mayoz ve Eseyli Ureme konusuna ait olan 2. oyun “Sosla Topla” oyunu 35
dakika siirdii.
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Deney 1 grubu “Sosla Topla Oyunu” uygulama siireci.

v/ Mavi ve mor grup 350 puan ile 1. ; yesil grup 320 puan ile 2. ; kirmiz1 grup 260
puan ile 3. ; turuncu grup 200 puan ile 4. Oldu.

v Deney 1 grubunda 9. hafta oyun skoru;

Deney 1 Grubu Mor Turunc Mavi Yesil  Kirmizi
u
Sosla Topla 350 200 350 320 260
Oyunu
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Deney 1 grubu 9.hafta puan tablosu.

¢ 9. haftanin birinci grubu olan mavi grup sans carkinda 10. hafta i¢in “Sonraki
Oyunda Fazladan bir Cevap Hakk1” kazandi. Mor gruba ise “PAS” geldi.
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O]

O]

Deney 1 grubu sans ¢arki ve oyun sampiyonu rozetleri

Deney 2 Grubu 9 Hafta;

8.haftanin birinci grubu olan mavi gruba sans carkinda kazandigi “Sonraki
Oyunda Fazladan Cevap Hakki” hatirlatildi. Tiim masalarda mavi grup
oyuncularindan bir kisi bu hakkini kullandz.

Bir ders siiresinde eseyli iiremenin genel Ozellikleri, kimlerde gorildiigi ve
eseysiz lireme ile karsilastirilmasi anlatilda.

2.ders siiresinde de mayoz ve eseyli liremenin 2. oyunu olan “Sosla Topla”
oyunun oyun materyalleri ve oyun kurallart 6grencileri teslim edildi.

“Sosla Topla” oyunu 35 dakika siirdii.
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Deney 1 grubu “sosla topla oyunu” uygulama siireci.

[J Mavi grup 570 puan ile 1. ; mor grup 530 puan ile 2. ; yesil grup 510 puan 3. ;
turuncu grup 480 ile 4. ; kirmiz1 grup 560 puan ile 5. oldu.
71 Deney 2 grubunda 9. hafta oyun skoru

Deney 2 Grubu Mor Iurunc Mavi Yesil  Kirmizi
Sosla Topla 530 480 570 510 560
Oyunu
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Deney 2 grubu 9.hafta puan tablosu.

[ Birinci olan Mavi grup sans ¢arkini ¢evirdi ve 10. hafta icin “Sonraki Oyunda 2
Dakika Ek Siire” hakki kazandi.

Deney 2 grubu 9. hafta sans carki ve sans bileklikleri

Uygulama Siireci 10.Hafta; (Ek 38. Devami)

Deney 1 Grubu 10. Hafta;

v 1. ders sirasinda final oyunu olan “Eslestirme Oyunu” oynandi. Eslestirme
Oyunun kapsami genel tekrar ile Mitoz Bolinme ile Mayoz Boliinme
ozelliklerinin; eseysiz lireme ile eseyli tireme 6zelliklerinin karsilastirilmasidir.

v’ Eslestirme Oyunun kurallar1 ve materyalleri 6grencilere teslim edildi.
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Deney 1 grubu 3. anlati oyunlarinin yol haritasi.

— Oyunun Hikaye ile Baglantisi; Siz arastirmacilara 6grendiginiz tiim bilgileri
tlim insanlarla paylasma 1 gelmisti. Artik Arastirma Merkezi’ ne bagli degilsiniz,
aragtirmalariniz tiim insanlik i¢in. Hazir misiniz? Basliyoruz.

¢ 9. haftanin birinci grubu olan mavi grup sans carkinda kazandigi “Sonraki
Oyunda Fazladan bir Cevap Hakk1” nin oyun oynanan tiim masalarda mavi grup

tiyelerinden biri kullandi. Mor gruba “PAS” geldigi hatirlatildi.
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Deney 1 Grubu Eslestirme Oyun Uygulama Siireci

v Yesil grup 370 puanla 1. ; mavi grup 325 puanla 2. ; mor grup 290 puanla 3. ;
turuncu grup 195 puanla 4. ; kirmizi1 grup 180 puanla 5. oldu.
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Deney 1 grubu 10. hafta puan tablosu ve oyun sampiyonu rozetleri
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Deney 1 grubu 10 haftalik uygulama siirecinin puan tablolar:

v 2. ders siiresinde de arastirmayla ilgili Ol¢eklere ait son testler, ders sonu
giinliikler tamamlandi.

v 10 Haftalik c¢alisma sonucunda deney grubunda toplam puanlar hesaplandi.
Yesil grup 28901 puanla 1. ; mavi grup 28252 puanla 2. ; mor grup 26503
puanla 3. ; kirmizi grup 22604 puanla 4. ; turuncu grup 19155 puanla 5. oldu.

Deney 2 Grubu 10. Hafta;

[J 1. ders siiresinde final oyunu olan “Eslestirme Oyunu” oynandi. Eslestirme
Oyunun kurallar1 ve materyalleri 6grencilere teslim edildi.

[] Deney 2 grubunda 9. haftanin birinci grubu olan mavi grup sans carkinda
“Sonraki Oyunda 2 dk Ek Siire” geldigi hatirlatildi. Tiim masalarda mavi grup
bu hakkini kullandi.
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Deney 2 grubu “Eslestirme Oyunu” uygulama siireci.
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[ Eslestirme Oyunu 40 dakika siirdii.

[1 Mor grup 235 puanla 1. ; kirmizi grup 250 puanla 2. ; mavi ve turuncu grup 225
puanla 3. ; yesil grup 190 puanla 4. oldu.
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Deney 2 grubu 10.hafta puan tablosu ve oyun sampiyonu bileklikleri.

[J 10 Haftalik aragtirma sonucunda toplam puanlar hesaplandi. Mor grup 3100

puanla 1. ; mavi grup 3015 puanla 2. ; turuncu grup 2805 puanla 3. ; yesil grup
2665 puanla 4. ; kirmiz1 grup 2385 puanla 5. olmustur.

Deney 2 grubu uygulama siirecinin puan tablolari.

[] Ders siiresinde arastirmayla ilgili 6lgeklere ait son testler, ders sonu giinliikler
tamamlandi.
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Ders sonu giinliiklerin ve 6l¢me arag¢larinin son test olarak uygulanma siireci

Arastirmada ayni anda iki grup i¢in “Akademik Basar1 Testi” uygulanmistir.
Calisma 5 Ocak tarihinde Akademik Basar1 Testine ait kalicilik testi ve goriisme teknigi
uygulanmistir. Bdylece nitel c¢alisma goriisme teknigi iki grupta aymi anda

uygulanmistir. Boylece ¢alismada ki nicel ve nitel veri toplama siireci tamamlanmistir.
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Ek 39. Deney 1 Grubu Puan Tablolar:

Deney 1 Grubu Puan Mor Turuncu Mavi Yesil Kirmizi
Tablosu Grup Grup Grup Grup Grup
1.0yun 375 385 445 545 475
Istasyonu  Aktive

Edebilir Misin?

2.0yun 135 100 95 140 60
Tangram-Kiip

3.0yun 90 40 120 80 100
Bil Bakalim

4.0yun 200 170 255 185 140
Sifreyi C6z Kavram

Maketi

5.0yun 170 140 210 200 180
Anlat Bakalim

6. Oyun 70 85 100 55 40
Kece Boz

7.0yun 170 60 130 180 110
Bilgi Carki

8.0yun 405 300 385 500 400
Hexogonal Prizma

Deney Grubu Puan Turuncu : Yesil Kirmizi
Tablosu ior Gl Grup Mavi GTeg Grup Grup
1.0yun

Ayirt Edebilir 145 65 150 75 80
Misin?

2.0yun

Buztopia’ da 125 95 130 115 120
Rekabet

Deney 1 Grubu Puan Turuncu . Yesil Kirmizi
Tablo)gu Mor Grup Grup Mavi Grup Grup Grup
1.0yun

Ekibini Kurtar 125 80 130 125 115
2.0yun 350 200 350 320 260
Sosla Topla

3.0yun 290 195 325 370 180
Eslestirme

308



Ek 39. (Devam)

Kirmi

Deney 1 Yesil Mavi Mor 7 Turunc
Grubu Grup Grup Grup Grup u Grup
Toplam Puan 28901 28552 26503 22604 19155
Deney
Gruplari
Haftanim 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9. 10.
Liderlik Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta
Tablolar1
1.Gru Yesil Mor Mavi Mor Yesil Mavi Mavi Mor Yesil
orUp 545 225 465 240 500 280 130 350 370
2 Gru Kirmizi  Mavi Yesil Yesil  Mor Mor Mor Mavi Mavi
orUp 475 215 385 235 405 270 125 350 325
3.Gry Mavi Yesil Mor Mavi  Kirmizi Kirmizi  Yesil Yesil Mor
TP 445 220 370 230 400 200 125 320 290
4.Grup Turuncu f(1rm1z Kirmizi Iz?rml Mavi Yesil Kirmizi  Kirmizi Turur
385 160 320 150 385 190 115 260 105
Turunc  Turunc Turun  Turunc Turunc Turunc Turunc
Mor u u cu u u u u Kurm:
5Grup 375 140 310 145 300 160 80 00 180
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Ek 40. Deney 2 Grubu Puan Tablolar:

Deney 2 Grubu Puan Mor Grup Turuncu Mavi Grup  Yesil Grup Kirmizi
Tablosu Grup Grup
1.0yun 375 335 370 515 310
Istasyonu Aktive

Edebilir Misin?

2.0yun 140 135 120 85 70
Tangram-Kiip

3.0yun 235 175 100 130 130
Bil Bakalim

4.0yun 165 205 150 175 190
Sifreyi Coz Kavram

Maketi

5.0yun 200 180 100 160 150
Anlat Bakalim

6. Oyun 90 140 240 120 130
Kece Boz

7.0yun 100 40 85 70 55
Bilgi Carki

8.0yun 475 475 425 335 400
Hexogonal Prizma

Deney 2 Grubu Puan  Mor Grup Turuncu Mavi Grup  Yesil Kirmizi
Tablosu Grup Grup Grup
1.0yun 260 250 280 230 200
Ayirt Edebilir

Misin?

2.0yun 200 100 200 100 0
Buztopia’ da

Rekabet

Deney 2 Grubu Puan Mor Grup Turuncu Mavi Grup  Yesil Kirmizi
Tablosu Grup Grup Grup
1.0yun 95 65 150 65 60
Ekibini Kurtar

2.0yun 530 480 570 510 560
Sosla Topla

3.0yun 235 225 225 190 250
Eslestirme
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Ek 40. (Devami)

Deney 2 Mor Mavi Turunc  Yesil Kirmizi
Grubu Grup Grup uGrup Grup  Grup
Toplam Puan 3100 3015 2805 2665 2385
Deney 2 2. 3. 4. S. 6. 7. 8. 9. 10.
Gruplari Hafta Hafta  Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta
Haftanin
Liderlik
Tablolar1
1.Grup Yesil 515 Mor Turunc  Mavi  Mor Mavi Mavi Mavi Mor
375 u 325 475 480 150 570 235
385
2.Grup Mor Turunc  Mor Mor Turunc  Mor Mor Kirmizi  Kirmizi
375 u 365 190 u 460 95 560 250
320 475
3.Grup Mavi Mavi Yesil Yesil  Mavi Turunc  Turunc  Mor Mavi
370 220 335 190 435 u u 530 225
350 65
4.Grup Turuncu  Yesil Kirmizi Kirmi:  Kirmizi  Yesil Yesil Yesil Turunc
335 215 340 71 400 330 65 510 u
185 225
5.Grup Kirmizi Kirmiz  Mavi Turun  Yesil Kirmizi Kirmizi Turunc  Yesil
310 1 250 cu 335 200 60 u 190
200 180 480

311






