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6z

Gelisen teknolojiler ile insanlik, uzun vadede bir¢ok ¢evre sorunlari ile karst kargiya kalmis-
tir. Toplum olarak bu sorunlarin ¢éziilebilmesi i¢in ¢evreye karsi duyarl ve egitimli bireylere
ihtiyag vardir. Bu amagla, bu ¢alismada elektrik enerjisinin doniisiimii ve geri doniisiim ko-
nusunda bir oyun tasarlanarak 6grencilerin gelecekteki enerji harcamalarinda bilingli birer
birey olmalar1 ve bunun 6grencilere kazandirilma siirecinin eglenceli ve ilgi gekici hale geti-
rilmesi amaglanmaktadir. “Elektrik Enerjisinin Déniisiimii ve Geri Doniisiim” konusunda 8.
sinif 6grencilerine yonelik dijital bir egitsel oyun tasarlanmasi, gelistirilmesi, uygulanmasi ve
degerlendirilmesi amac¢lanmistir. ADDIE (Analiz, Tasarim, Gelistirme, Uygulama, Degerlen-
dirme) 6gretim tasarim modeline dayandirilarak gelistirilen egitsel dijital oyun, yedi kisilik bir
6grenci grubuna oynatilmis ve uygulama sonunda égrencilerden goriisleri alinarak oyun de-
gerlendirilmistir. Ogrenciler gelistirilen oyunu eglenceli bulmus ve Enerji Doniisiimii ve Geri
Doéniigiim konusunda 6gretici olarak nitelendirmislerdir, bununla birlikte diger derslerinde ve
farkli konularda da bu tiir oyunlarin kullanilmasini 6nermislerdir.

ABSTRACT

With developing technologies, individuals have faced many environmental issues in the long
term. As a society, there is a need for environmentally sensitive and educated individuals to
solve these problems. Therefore, in this study, it is aimed to make individuals become con-
scious about their future energy expenditure by designing a game about the conversion of
electrical energy and recycling and also it is aimed to make this process fun and interesting.
The aim of the study is to design, develop, implement, and evaluate a digital educational game
for the subject of “Electric Energy Conversion and Recycling” and for the target group of 8"
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grade students. In this study, the educational digital game was designed based on ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) instructional design model.
Seven students played the game and at the end of the game, the evaluation data was collected
by taking the opinions of the students. In the evaluation part, the data were obtained through
interviews. This educational mobile game was found informative about the subject of Energy
Conversions and Recycling. Moreover, students recommended using these kinds of games in

their different courses and in different subjects.

Cite this article as: Kirmuiziytiz E, Ercan D, Uz Bilgin C. Designing, developing, and im-
plementing an educational mobile game on electrical energy conversion and recycling.
Yildiz Journal of Educational Research 2021;6:1:48-60.

GIRIS

Insanlar ilk bilgilerine ¢ocuklugundan itibaren dene-
yerek, yaparak-yagayarak veya oyun yoluyla ulagir. Oyun-
lar ¢ocuklarin hayatindaki biiyiik ve 6nemli bir bolumi
olusturur ve gelisimlerine dogrudan etki eder (Egemen,
Yilmaz ve Akil, 2004). Ogrenme ve oyun arasindaki iliski
de buradan dogar. Bu anlamda egitimde de oyunlastirma-
nin kullanilmas1 kagimilmazdir (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz
ve Linden, 2018). Giiniimiizde teknolojiden tamamen ba-
gimsiz bir alan kalmamasi egitim alaninda da teknoloji en-
tegrasyonunu 6nemli kilmistir (Aras, 2020). Bu sebepledir
ki son yillarda egitim alaninda teknoloji kullanimuyla ilgili
akademik anlamda ¢ok fazla arastirma yapilmakta ve proje
geligtirilmektedir (Erden ve Uslupehlivan, 2020). Ornegin
Milli Egitim Bakanligrnin teknoloji entegrasyonu ve firsat
esitligini saglamak adina 2010 yilinda FATTH Projesini bag-
latmustir, ayrica bununla birlikte Egitim Bilisim Ag1 (EBA)
da faaliyete gecirilmistir (Sendurur ve Arslan, 2017). Tek-
noloji entegrasyonunun dogurdugu egitsel dijital oyunlar,
dersleri daha eglenceli bir hale getirirken diger yandan da
hedef davranislarin kazandirilmasini saglamaktadir (Bayir-
tepe ve Tiziin, 2007, s. 42). Bunlardan hareketle bu ¢alig-
mada ¢evre sorunlarinin ele alindis egitsel bir mobil oyun
gelistirilmesi amac¢lanmistir. Bu konunun segilmesinin ne-
deni, degisen yasam kosullari, teknolojik ilerlemeler, hizli
niifus artigl, sanayilesme, kentlesme gibi unsurlarin ¢evre
sorunlarini artirmasidir. Ayrica, elektrik enerji {iretimi
ve titketiminin bir sonucu oldugu goz oniine alindiginda,
insanlarin enerji tretim aligkanliklarinda yapacagi doga
dostu secimler ve titketim aligkanliklarinda yapacag: enerji
verimliligi uygulamalari, insanlarda farkindahik diizeyine
¢ikmalidir. Ginimiiziin en ¢ok dikkat ¢eken sorunlardan
biri olan ¢evre sorunlar i¢in farkindalik egitimi de oldukg¢a
onemlidir. Bundan dolay1 bu ¢aligmada elektrik enerjisinin
elde edinimi/dénisiimlerinin kullanimi ve geri doniistim
konusunda bir oyun tasarlayarak 6grencilerin gelecekteki
enerji harcamalarinda bilingli birer birey olmalar1 ve bunun
ogrencilere kazandirilma siirecinin eglenceli ve ilgi ¢eki-
ci hale getirilmesi amaglanmaktadir. Ge¢mis arastirmalar
egitsel oyunlarin 6grencilerin aktif 6grenenler olmalarini

destekledigini ve kalict 6grenmeye katki sagladigini orta-
ya koymustur (Gedik ve Tekin, 2015). Yaparak-yasayarak
Ogrenme, bireyin ilk diinyayla etkilesimi a¢isindan oldukg¢a
6nemlidir ve buna en iyi érneklerden birinin oyun oldugu
diigtintilmektedir (Aytar Giingor, 2016). Ayrica oyunlarin
kullanimu biligsel gelisim agisindan etkili yontemlerden biri
oldugu soylenmektedir (Yilmaz ve Akkoyunlu, 2006). Boy-
dak (2004) etkili Fen Bilimleri 6gretimini gerceklestirmek
i¢in, 6grenciyi merkeze alarak; 6grenciye yaparak-yasaya-
rak 6grenme firsati verip yeni bilgilere ulasmasini saglamak
adina var olan bilgilerinin kullanilmas: gerektigini belirt-
mistir. Egitsel oyunlar, 6grencilerin 6n bilgilerini 6grenim
stireci icinde aktif olarak kullandiklari i¢in 6grenciyi etkin
hale getirmektedir (Sasmaz ve Erduran, 2004).

Enerji kavrami, 6grencilerin zihinlerinde yapilandir-
makta ¢ok fazla zorlandig1 kavramlardan birisidir (Styli-
anidou, 2002). Enerji ve geri doniisiim gibi 6grencilerin
zorlandig1 kavramlarin 6gretiminde dijital oyunlardan ya-
rarlanmanin, hem 6grencilerin aktif 6grenme siireglerine
katki saglamas1 hem de motivasyonlarina ve bu konulara
iligkin tutumlarina olumlu katk: saglamasi beklenmek-
tedir. Ulusal alanyazinda bu konuya yonelik bilimsel te-
mellere ve modellere dayandirilarak bir oyun gelistirilip
uygulanmasi ve degerlendirilmesine yonelik ¢alismalar
yeterli degildir. Bu amagla bu ¢aliyjmada, ADDIE mode-
line dayandirilarak Elektrik Enerjisinin Doéniisiimii ve
Geri Déniisiim konusuna ve 8. sinif 6grencilerine yonelik
dijital bir egitsel oyun tasarlanmasi, gelistirilmesi, uygu-
lanmas1 ve degerlendirilmesi amaglanmistir. Ogrencilerin
oyun oynamanin dogasi geregi eglenirken 6grenme, ak-
tif olarak 6grenim siirecine katilma, elestirel diisiinme ve
problem ¢ozme gibi siireglerden ge¢mesi beklenmektedir
(Zichermann ve Cunningham, 2011).

Egitsel Dijital Oyunlar

Ciddi dijital oyunlar, eglence unsurlari iceren ancak
performans destekleme, beceri gelistirme, toplum kural-
lar1 kazandirma, isbirligini destekleme, akademik basariy:
artirma gibi ciddi (eglence dist) amaglar1 da olup egitim,
saglik, bankacilik sektorii gibi alanlarda kullanilan oyunlar
seklinde tanimlanabilir (Younis ve Loh, 2010). Ciddi oyun-
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lar son zamanlarda egitim alaninda da ¢okg¢a kullanilmaya
baslanmig ve egitsel oyun kavrami ortaya ¢ikmustir. Egit-
sel dijital oyunlar tipki diger dijital oyunlar gibi masaiistii
oyun, mobil oyun ya da sanal gergeklik oyunlar1 vb. seklin-
de kullanilan teknolojiye gore farkli isimler alabilmektedir.
Bu ¢alismada egitsel oyun olarak dijital olan ve 6grenme/
Ogretme siirecini desteklemek amagh kullanilan oyunlar-
dan bahsedilmektedir. Egitsel oyunlarin 6grenme/6gretme
slirecine entegrasyonu sonucunda bir¢ok olumlu sonug
ortaya ¢ikabilmektedir. Hazir egitsel oyunlar 6grenme/6g-
retme siirecinde kullanildig: gibi (Uz Bilgin, Baek ve Park,
2015), belli bir hedefe ya da hedeflere yonelik gelistirilen
oyunlar (Malliarakis, Satratzemi ve Xinogalos, 2014) da
kullanilabilmektedir. Nitekim, akademik bagariy: arttirma
(Sampayo-Vargas, Cope, He ve Byrne, 2013), isbirlikli 6g-
renmeyi destekleme (Zucker ve Fisch, 2019), motivasyonu
arttirma (Rouse, 2013) gibi olumlu sonuglanan aragtirma-
lar alanyazinda mevcuttur. Dijital oyunlarin égrencilerin
stratejik ve mantiksal diigiinme becerileri tizerinde olumlu
etkisinin oldugu da saptanmustir (Bottino vd., 2006). Bu
baglamda o6grenme Ogretme siireglerine entegre edilen
dijital oyunlarin ozelliklerinin belirlenmesi son derece
onemlidir. Bu 6zellikler, dijital oyunun ezbere dayali an-
layistan ¢ok {ist diizey diisiinme becerilerini gelistirmesi,
ogrenmeyi tesvik edici ipuglar1 vermesi, hizli geri-doniit
saglamasi, problem ¢6zme ve hipotez test etme gibi bi-
limsel siire¢ becerilerini i¢inde barindirmasi seklindedir
(Dondlinger, 2007; Gee, 2003). Dijital egitsel oyunlar ile il-
gili galismalara bakildiginda, Wrzesien ve Raya (2010)’nin
yapmis olduklar: ¢calismada E-Junior adli uygulamay test
etmislerdir. E-Junior adli uygulamanin doga bilimleri ve
ekolojiyi 6gretmesi amaglanmustir. Oyunda daha gok Ak-
deniz ve onun c¢evresel sorunlar1 iizerinde durulmustur.
Ayrica 0gretim tasariminda ise Gardner’in Coklu Zeka
Kuramindan (1984) ve Kolb’un Deneyimsel Ogrenme Ku-
ramindan (1983) faydalanilmigtir. Caligmada nitel ve nicel
olmak tizere 48 6grenciden veri toplanmustir. Veri sonugla-
rina gore geleneksel 6gretime gore anlamli bir fark goriil-
mez iken deney grubundaki 6grenciler derste daha aktif
ve katilmaya istekli oldugu sonucuna varilmigtir. Frater-
nali vd’nin (2015) yapmis olduklar1 ¢alismada “Drop! The
question” adl1 egitsel bir oyun gelistirilmistir. Fiziksel kart
ve mobil oyunun birlesimi olan bu oyunun amaci su ta-
sarrufu bilincini artirmak ve evin icindeki bireyleri sosyal
ogrenmeye tesvik etmektir. Oyuncularin su tiiketim dav-
raniglarini takip etmek icin su sayaglarini izleyen Smart-
H20 isimli bir sistem kullanilan bu arastirmada, oyunun
kullanicilarin su tiiketim aligkanliklarini degistirdigi go-
rilmistiir. Bir diger 6rnek ise Knol ve De Vriesn (2011)
yapmis oldugu “Enercities” isimli web tabanli ciddi oyun-
dur. Oyunda amag siirdiiriilebilir bir sehir yaratmaktir.
Sonuglar, deney grubundaki katilimcilarin, kontrol gru-
bundaki katilimcilara kiyasla, belirli davraniglarin (TV’yi
kapatmak ve bos odalardaki 1siklar1 kapatmak gibi) etkisi

hakkinda daha fazla bilgiye sahip oldugunu gostermistir.
Geelen, Keyson, Boess ve Brezet'in (2012) ¢alismasinda
kullanilan “Energy Battle” platformunda ise amag ¢evri-
mic¢i oyunlar ile bir¢ok agidan enerji tasarrufu bilincini
kazandirmaktir. Platformun 6grencilerin enerji tasarrufu
motivasyonunu genel olarak %24 arttirdig1 goriilmiistiir.
Korkmaz’in (2018) yapmis oldugu ¢aligmada ortaokulda 7.
sinifta Fen Bilimleri dersinde egitsel oyunlarla desteklenen
6gretimin Ogrencilerin akademik basarilarina ve tutuma
olan etkisini incelemistir. Caligma bulgularina gore egitsel
oyunlarin, 6grencilerin akademik basarilarini ve tutumu
artirdi1 saptanmustir. Bir bagka calismada, Fen Bilimleri
dersinin egitsel oyunlarla islenmesinin 7. siif 6grencile-
rinin ders basarisina bir etkisinin olup olmadigini belir-
lemek amaclanmistir ve arastirmanin sonucunda, egitsel
oyunlarin kullanildig1 deney grubundaki 6grenciler bagar:
testinde daha bagarili olmugtur (Bayat vd., 2014). Ibanez ve
Wang'in (2015) yapmis olduklari ¢aligmada Fen Bilimleri
dersi geri doniisiim konusunda egitsel oyun kullaniminin
ogrencileri motive etmesi ve ayrica egitsel oyunlar saye-
sinde 6grenme siirecinde olumlu bir atmosfer olugturmasi
nedeniyle egitsel oyunlarinin 6grenme 6gretme siireglerin-
de kullanilmasini 6nermislerdir. Alanyazindaki bu olumlu
sonuglar1 géz 6ntinde bulundurarak bu ¢aligmada elektrik
enerjisinin doniigimii ve geri doniigim konusunda bir
oyun tasarlanarak 6grencilerin gelecekteki enerji harcama-
larinda bilingli birer birey olmalari ve bunun 6grencilere
kazandirilma siirecinin eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getiril-
mesi amaglanmaktadir.

YONTEM

Katilmcilar

Bu aragtirmada ilk agamada 8. sinifta 6grenim goéren ve
Fen Bilimleri egitimi alan 6grenci grubuyla ¢alismak plan-
lanmigtir. Kiiresel salgindan dolay okullarin kapatilmasi ve
bundan kaynakl yiiz yiize egitimin aksamast ile katilimci-
lar aragtirmacilarin ¢evresindeki ortaokul 6grencilerinden
secilmistir. Uygun/kazara 6rnekleme yonteminin secildigi
ve yedi katilimcidan olugan aragtirma grubunda &grenciler
6, 7 ve 8. sinifta 6grenim gérmektedirler. Katilimcilara ait
Fen Bilimleri dersini sevme, oyun oynama siklig1 ve derste
oyun kullanilma durumlarina yonelik ayrintili bilgiler aga-
g1daki tabloda goriilebilmektedir (Tablo 1).

Arastirma Yontemi

Bu ¢aligmada ADDIE 6gretim tasarim modeli baz alinarak
bir oyun tasarlanmis ve gelistirilmis, nitel veriler toplanarak
degerlendirilmistir. Oyun gelistirme agsamalar1 su gekildedir:
Analiz (Analysis), Tasarim (Design), Gelistirme (Develop-
ment), Uygulama (Implementation) ve Degerlendirme (Eva-
luation). Reiser ve Dempseye (2007) gore egitimcilerin birey-
sellestirilmis ve anlamli 6grenme ortamlar1 hazirlamasi icin
popiiler bir 6gretim tasarim modeli olan ADDIEnin her asa-
masinda izlenen adimlar asagidaki gibidir (Tablo 2).
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Tablo 1. Katilimcilara ait demografik bilgiler

Katilimc1  Cinsiyet  Sinif diizeyi Fen Oyun oynamayir  Oyun oynama Daha dnce Daha 6nce
Bilimleri sevme siklig1 derste oyun Fen Bilimleri
dersini kullanilma dersinde
sevme durumu geri doniisiim
konusunu gorme
Oprenci 1 Erkek 6. smif Evet Evet Giinde birkag saat Evet Evet
Ogrenci 2 Kiz 6. sinif Evet Evet Ayda birkag saat Hayir Evet
Ogrenci 3 Erkek 7. sinif Evet Evet Giinde birkag saat Hayir Evet
Ogrenci 4 Erkek 8. siif Hayir Evet Giinde birkag saat Evet Evet
Ogrenci 5 Kiz 8. siif Evet Az Ayda birkag saat Hayir Evet
Ogrenci 6 Erkek 8. siuf Evet Evet Giinde birkag saat Evet Evet
Ogrenci 7 Erkek 8. siif Evet Evet Giinde birkag saat Evet Evet

Tablo 2. ADDIE modeli
(Sezer vd., 2017, s. 268)

asamalar1 ve izlenen adimlar

Asamalar Uygulamalar1
Analiz Hedef kitle analizi
Ihtiyag analizi
Egitim amagh hedef ve igerik analizi
Kaynak analizi
Tasarim Egitim ortamlarinin tasarimi
Yontem/malzeme tasarimi
Igerik tasarim1
Degerlendirme iirtinlerinin tasarimi
Geligtirme Tasarim iiriinlerinin gelistirilmesi
Egitim programinin olusturulmasi
Uygulama Egitimin uygulanmasi
Degerlendirme Hedef grubun performansinin belirlenmesi

Egitimlerin etkinliginin degerlendirilmesi

Bu ¢alismada degerlendirme asamasindan sonra kati-
limcilardan gelen doniitler dogrultusunda oyunda degi-
siklikler yapilmasi ve tekrar uygulanip degerlendirilerek
oyunun son halinin verilmesi amaglanmustir, ancak kiire-
sel salgin nedeniyle tekrar uygulama yapilamamig, sadece
oyunda diizeltmeler yapilmigtir.

ADDIE I\_IIODELi KULLANILARAK OYUN
GELISTIRME ASAMALARI

Analiz

Analiz asamasinda mevcut olan egitim durumu ile ol-
masl istenen/beklenen durum arasindaki farklilik, diger bir
deyisle problem durumu ortaya konulmakta ve egitim ge-
reksinimleri belirlenmektedir. Bundan hareketle oncelikli
olarak, 6gretimde karsilasilan eksiklikler analiz edilmistir.
21. yuzyil ile teknolojik gelismeler her alanda oldugu gibi
egitimde kullanilan yontem ve teknikleri de etkilemistir
(Asci, 2019). Ogrenme ortamlarinda yerini almaya bagla-

yan bilgisayar, tablet, akilli telefon ve akill tahtalar ile bir-
likte yapilan etkinlikler, 6grenenler icin talep ve oncelikli
olarak tercih edilen bir noktaya gelmistir (Polat ve Varol,
2012). Oyle ki giiniimiiz ¢ocuklarinin teknolojik araglara
yatkin ve ilgili oldugu yadsinamaz bir gergektir. Bundan
yola cikilarak bu ¢alismada egitsel mobil oyun tercih edil-
mistir ve ogrencilerin 6grenme siireglerine eglenceli bir
yontemle katki saglamak hedeflenmistir.

Cevre egitimi diinyanin ortak sorunlarindan olan gevre
problemlerinin ortadan kaldirilmast i¢in 6nemli bir aragtir
(Erten, 2004). Cevre egitimi sadece kitap tizerinde kalma-
mal1 6grencilere kendi gevrelerini kesfetmeleri i¢in amag
olmalidir (Tifenkgi, 2006).

Tiim diinyada hizh bir sekilde artan niifus; iklim degi-
siklikleri, artan kirlilik oranlari, dogal kaynaklarin ve topra-
g bozunmas! gibi gesitli sorunlari beraberinde getirmek-
tedir (Bayraktutan ve Inmez, 2017). Cevre problemleriyle
basa ¢ikmak ve bireylere gevre bilinci kazandirmak i¢in
sistemli ve diizenli bir egitim gerekmektedir (Kazazoglu,
2020). Cevresel sorunlarin giderek artmasi ve 6nlenmesi
i¢in ciddi anlamda egitimlere ihtiya¢ duyulmas: bu calis-
maya yon vermigtir. Caligmanin problem konusu olarak se-
gilen cevre egitimi ve enerji doniisiimlerinde yeni nesillere
daha fazla ¢evre farkindalig1 olusturabilmek ve bunu gii-
niimiiz teknolojisi is birligiyle oyunlastirarak kazandirmak
hedefi esas alinmistir. Bu dogrultuda Cevre Egitimi ve Fen
Egitimi alaninda iki uzman ile ¢alisilmistir. Su ve elektrik
tasarrufu yapma, geri doniisiimlii {irtinleri kullanma gibi
¢evre koruma davraniglarinin kazanilmasinda cevre egiti-
minin rolii buytiktir (Cimen ve Yilmaz, 2012). Artvinli ve
Bayar’in (2018) ilkokul ve ortaokul programlarindaki kaza-
nimlar incelenmis ve kazanimlarin daha ¢ok uygulamaya
yonelik olmas: gerektigi sonucuna varilmigstir. Bireylerin
gevreye yonelik olumlu tutum gelistirmelerinin 6n kosulu
ise olumlu 6rnekler ve dogru bilgilerdir (Yigit, 2019). Cevre
sorunlarina karsi tedbir alan, ¢evrenin kaynaklarindan geri
doniisiim yapan ve yeniden kullanimina 6nem veren biling-
li bireylerin sayisini arttirmak hedeflenmigstir ve bu hedefler
8. sinif Fen Bilimleri dersi icerigi olan “Enerji Doniigiimleri
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Ay
1s paketi
Analiz
Tasanm
Gelisth _| I i
Uygulama
Degerlendirme |

Sekil 1. [g-zaman plani.

ve Cevre Bilimi” baghg: altindaki “Siirdiiriilebilir Kalkin-
ma” konusunun da kazanimlar1 arasinda yer almaktadir.
Bulut ve Cakmakin (2018) yaptig1 aragtirmada “Siirdiiriile-
bilir Kalkinma” konusu hakkinda 6gretmen goriisleri alin-
mis ve 0gretmenler egitimin yeterli olmadigini ve gelistiril-
mesi gerektigi goriislerini belirtmislerdir. Bu nedenle konu
analizi yapilmis ve “Siirdiirilebilir Kalkinma” baghginin
“Geri Dontisim” konusu ile “Elektrik Enerjisinin Doniisii-
mil” baghginin “Gii¢ Santralleri” konusu ortak bir paydada
bulusturulmustur. Bu noktada 6grencilere kazandirilmak
istenenler, elektrik enerjisinin santrallerden nasil iiretildigi
ve elektrik enerji titketiminin tasarrufu nasil saglandigidir.
Ogretim hedefleri maddeler halinde su sekilde siralanabilir:
« FEB8.6.4.1. Kaynaklarin kullaniminda tasarruflu davran-
maya Ozen gosterir
o FEB8.6.4.3. Geri doniigiim i¢in kat1 atiklarin ayristirilma-

sinin 6nemini agiklar (Milli Egitim Bakanligi, 2018).

Proje yonetiminde &nceden belirlenmis olan zaman,
maliyet, amag dogrultusunda ilerlemek projenin hedefle-
rine ulagmasi icin olduk¢a 6nemlidir (Enver ve Kovanci,
2004). Calisma boyunca gelistirilen egitsel oyun ile gerekli
kazanimlarin kazandirilmasi i¢in planlanan is-zaman plani
sekildeki gibidir (Sekil 1).

Proje yonetimindeki bir diger 6nemli nokta ise maliyet
yonetimidir. Maliyet yonetimi, proje i¢in biit¢enin hazirlan-
masi ve yonetilmesinden olusur (Schwalbe, 2009). Projenin
verilen biitge ile belirlenen siire kapsaminda sonuglandiril-
masl i¢in proje yoneticilerinin, proje stirecinde kullanilacak
arag, gereg, ekipman ve insan kaynagini iyi tahmin etmeli-
dir (Merter, Ozer ve Gok, 2020). Bu ¢aligmada TUBITAK
2209/A Universite Ogrencileri Arastirma Projeleri kapsa-
minda proje giderleri kirtasiye ve ulasim olarak belirlen-
mistir ve proje siirecinde kullanilmistir.

Tasarim

Tasarim asamasinda; 6gretim amaglar1 ve icerik, 6gre-
tim siirecinde kullanilacak strateji ve araglar belirlenmek-
tedir (Babayigit vd., 2015). Bu tanimdan yola ¢ikarak bir
oyun tasarim dokiimani hazirlanmistir. Dokiiman, oyunla
ilgili genel bilgiler, ara¢ kontrolii, konu anlatim kismi, cevre
modelleri, kullanic1 arayiiziiniin nasil olacagiyla ilgili bilgi-
ler igermektedir. Oyunun adinin RISE (Recycle Items Save
Energy/Maddeleri Doniistiir Enerjiyi Koru) olmasina ka-
rar verilmigtir. Oyunun adina karar verildikten sonra Sekil
2'deki logo tasarimi yapilmustir.

Ovyunun akisina karar verilmis ve bu akiga gore hikaye
tahtalar1 tasarlanmistir. Bu siiregte konu alani uzmanlari ile

Sekil 2. RISE logosu.

RISEQDUNNASINDAYGERGABONUSUM!
(A PICMATIDIRA

Geri Donusum, kati otiklarin,
fabrikalarda islem  gérerek
tekrar  kullanilabilecek  hale
getirilmesi amaciyla ham madde
olarak kullaniimasi  iglemidir.

.

Sekil 3. Egitim videosu.

birlikte ¢alisilmistir. Hikaye akisi su sekildedir: Oyun konu
anlatimi sekmesindeki egitici video ile baglar (Sekil 3).

Egitici videoda oyunda bulunan materyaller ve islevleri
tanitilir. Ayrica niikleer, hidroelektrik, termik, jeotermal,
rlizgar santralleri, geri doniisiim tesisi, glines paneli gibi
basliklarin yaninda geri dniistimiin 6nemi ve kullanicinin
oyundaki gorevleri de videoda anlatilir. Oyunda cam, plas-
tik, metal, pil, kagit atik, ¢eldirici materyal, geri doniigiim
tesisi, enerji santralleri, atik kutulari, giines panelleri, fabri-
kalar ve evler bulunmaktadir (Sekil 4).

Kullanici, oyunda bir araci kontrol etmektedir. Kullani-
cidan kagit, cam, plastik ve metal geri doniisiim materyal-
lerini toplayip geri doniisiim merkezine gétiirmesi beklen-
mektedir (Sekil 5).

Materyaller arasinda ¢eldirici materyaller de mevcut-
tur, bu noktada kullanicinin dogru materyalleri doniisii-
me kazandirmasi 6nemlidir. Bu konuda Cevre ve Fen Egi-
timi alaninda iki uzmana danigilarak, kullanicinin dogru
materyali geri dontstirdiigii anda korunan enerjinin art-
masina ve her geri doniisiim materyalinin enerji miktari-
nin farkli olmasina karar verilmistir. Celdirici materyali
aldiginda ise korunan enerji diismektedir. Kullanicidan
oyunda geldirici materyalleri, geri doniisiim materyalle-
rinden ayirt ederek siire bitene kadar maksimum mater-
yal toplayip, geri doniisiime kazandirmasi ve diinyanin
omriine katkida bulunmasi beklenmektedir. Topladig:
atiklar1 siirenin bitmesinin ardindan, verilen siirede ne
kadar materyal topladigini, ne kadar enerji korudugunu
ve ne olgiide kirliligi azalttigin1 gosteren sonug¢ ekrani
¢ikmaktadir (Sekil 6).
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Sekil 4. Oyunda sehir goriiniimii.

Bu ekranin ardindan oyuncu, geri doniigiim tesisine
gider ve renklerine gore ayrilmis olan ¢6p kutularina yo-
nergelere uygun olarak yerlestirerek atiklar1 ayristirir. Bu
gorevi tamamladiktan sonra arabay1 garaja teslim eder ve
oyun biter.

Tasarim agamasinda sehrin, aracin, geri doniigiim ma-
teryallerinin, kullanici arayiiziiniin modelleri yapilmistir.
Bu modeller yapilmadan 6nce konu uzmanlar: ile konu-
sularak, hangi modellemeler yapilacagina karar verilmis-
tir. Uzman gorisleri dogrultusunda sehirde evler, agaglar,
sokak lambalari, yollar, enerji santralleri, geri déniisim
tesisi, fabrikalar, glines paneli, arag, kagit, plastik, metal,
pil ve celdirici (organik atik olarak muz vb.) atik modelleri
3D Low Poly olarak tasarlanmistir. Oyun modellerinde ve
kullanici araytiziinde Unity Asset Storedan da yararlanil-
mistir. Oyun modellerinde dikkat ¢ekici ve canli renkler
kullanilarak, oyuna sicak bir ambiyans katilmigtir. Téiim bu
modellerin yerlesim agsamasinda ise enerji santrallerinin
ve fabrikalarin sehrin disina konumlandirilmasina dikkat
edilmigtir.

Tasarimlar ve yerlesimler yapildiktan sonra oyunun
“apk” uzantili dosyasindan yararlanarak mobil ekrandaki
yerlesimleri ve ekran tasarimi tekrardan diizenlenip oyuna
son hali verilmistir. Yapilan modeller oyun ve oyunlagtirma
konusunda bir uzmanin gériisiine sunulmus ve 6grencile-
rin oyun esnasinda materyalleri kolaylikla algilayabilmesi
i¢in materyallerin tizerinde ne olduklarinin yazilmas: kara-
r1 alinmustir. Ayrica yine ayni uzman ile yapilan gériisme-
de tigten fazla meydan okuma etkinliginin kullanilmasinin
6grencileri oyundan koparacag: distiniilerek meydan oku-
ma-beceri dengesini saglamak adina oyunda sadelestirme-
ye gidilmistir.

Gelistirme

Gelistirme agamasi ¢aliymanin en uzun siiren agama-
s1 olup, alaninda uzmanlara danigilarak yapilan analizler
sonucunda gelistirilen tasarim taslag: tizerinden oyun ge-
listirilmistir. Oyun “Unity” oyun gelistirme platformunun
2019.2.9f1 siiriimiinde gelistirilmistir. Oyun mobil plat-
formlarda kullanilacagi i¢in gelistirme asamasinda oyunun
mobil uyumlu olmasi 6nem arz etmektedir. Oyun grafik ve
modelleri Autodesk 3ds Max 2020 ile gelistirilmistir. Mo-
dellemeler ile ilgili olarak 3D Modelleme konusunda bir uz-
manin yardimi alimmistir. Kullanicr arayiizii igin ise Unity
Asset Storedan hazir paket alinmistir. Oyun gelistirilirken
Unity Remote kullanilarak mobil ekranda goriinimi ve
kullanim1 test edilmistir. Son olarak oyundaki sesler i¢in
ticretsiz ses dosyalar1 kullanilmistir.

Oyun Oynama Ogelerinin Gelistirilmesi

Ovyuncuya bir arabanin kontrolii verilir. Oyuncu arag
kontroliinii ekranda bulunan dokunmatik oyun kolu
(joystick) ile ileri, geri, sag, sol yonlendirmelerini saglar.
Ovyuncu bu yonlendirmeler ile materyalleri toplar ve geri
doniigiim tesisine birakir. Oyuncunun amaci geri dénii-
sim yaparak sehirdeki kirliligi minimuma indirmektir.
Oyun ekraninin orta ist kisminda siire, sol {ist kdsesin-
de kirlilik gostergesi ve korunan enerji gostergesi, sag iist
kosesinde toplanilan pil, cam, plastik, kagit, metal atikla-
rin miktarini gosteren gostergeler, sol alt kisimda aracin
hareketini saglayan oyun kolu (joystick) ve sag alt kosede
harita yer almaktadir (Sekil 5).

Oyuncunun verilen siirede geri doniisiim atiklarini top-
lamas: gerekmektedir. Toplamadig1 takdirde kirlilik oran
artacak ve metafor olarak diinyanin sonuna yaklasacaktir.
Geri sayim bagladiktan sonra oyuncu atiklar1 toplayacak ve
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Sekil 5. Kontrol arayiizii.

toplanan materyaller puan cinsinden korunan enerji hane-
sine yazilacaktir. Oyuncu siire bitmeden en fazla puani top-
lamaya ve diinyay: kurtarmaya galisacaktir. Puanlama sis-
temi gercek hayatta bu materyallerin doniistiirtildigiinde
sagladig1 enerjiye gore siralanmigtir. Kirlilik orani ekranda-
ki kirlilik hanesinde her zaman goriinecektir. Bunun yapil-
masinin mantigy, geri doniisiim yapilsa da kirliligin yine de
var oldugunu, ¢evreyi korumanin ve geri déniigiim yapma-
nin bu kirliligi azalttigini gostermektir. Materyalleri dogru
topladiginda “Cok iyi, bravo!”, “Harikasin” yazisi, ¢eldirici
materyali topladiginda ise “Bu maddeleri geri doniistiire-
mezsin” yazisi ekranda belirir. Siire bittikten sonra ekrana
Sekil 6daki ekran gelir ve oyuncunun ne kadar materyal
topladigini, ne kadar enerji korudugunu, ne kadar kirlilik
azalttigini goriir. Siire bitiminden sonra topladigi maddele-
ri Geri Doniigiim Tesisinde ayrigtirdiktan sonra garaja ara-
bay1 teslim eder ve oyun sona erer.

Uygulama

Bu ¢aligmanin uygulama kisminda, 10 kisilik 8. sinif
ogrenci grubuyla calismak hedeflenmistir. Kiiresel salgin
kosullarindan dolay1 okullarin kapanmas: ile birlikte, uy-
gulama bir okulda yapilamamis olup arastirmacilarin gev-
resindeki yedi tane ortaokul 6., 7. ve 8. sinif 6grencisinden
olusan bir grup ile yapilmistir. Caligmanin uygulanabilmesi
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Sekil 6. Sonug ekrani.

azaltip
kazandin!

icin Yildiz Teknik Universitesi Etik Kurulundan ¢alismanin
katilimcilara olumsuz etkisi olmayacagina ve etik agidan bir
ihlalinin olmadigina dair kurul raporu alinmistir. Gelisti-
rilen oyun, Android destekli oldugu i¢in uygulamada kis-
minda aragtirmacilar kendi Android mobil cihazlarini arag
olarak kullanmustir. Uygulama 6ncesinde katilimcilara tab-
let bilgisayarlar verilmis, oyunun oynanis1 hakkinda kisaca
bilgi verilmis ve ardindan cihaz katilimcinin kontroliine bi-
rakilarak oyunu oynamasi saglanmustir.
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Degerlendirme

Oyunun degerlendirilmesi amaciyla veriler goriisme yo-
luyla elde edilmistir. Goriisme sorular1 oyunun igerik, tasarim
ve 6grenmeye katki gibi bagliklar altinda olusturulan sorular-
dan olusmaktadir. Sorular proje danigman: dahil alaninda iki
uzmana gosterilmis ve gelen doniitler tizerine revize edilmistir.
Goriigme sorulari su sekildedir: 1) Oyun hakkindaki olumlu
ve olumsuz goriislerin nelerdir? 2) Oyunun Elektrik Enerjisi
Doniigiimil ve Geri Dontistim konusunda sana kazandirdikla-
r1 hakkinda ne diistiniiyorsun? Neden/ Neden degil? 3) Oyun-
da zorlandigin kisimlar oldu mu? Neden? 4) Oyunda en gok
begendigin/begenmedigin kisimlar neler oldu? 5) Oyunda en
¢ok nelerden keyif aldin? 6) Oyunun iyilestirilebilmesi i¢cin ne
gibi Onerilerin olur? 7) Oyunun tasarimi/gorselleri hakkinda
ne diisiiniiyorsun? 8) Oyunun gergek hayatla baglantis1 var
mudir? Var ise neden? Yok ise neden? 9) Oyunun ¢evreye olan
bakis acin1 degistirdigini diisiinityor musun? 10) Oyunun geri
doniigiim ve elektrik enerjisi konularindaki bilgine katkist
olup olmadig1 konusunda neler diisiiniiyorsun? 11) lerideki
dénemlerde gevre egitiminde bu tiir uygulamalarin kullanil-
mas1 konusunda ne diistiniiyorsun? Bu tiir bir oyunun diger
derslerinde de kullanilmasi konusundaki diigiincelerin neler?

Gorlisme yapilmadan 6nce hem veliden hem de katilim-
cidan imzali onay formu alinmistir. Gériigmeler transkript
edilmis, aragtirmacilar tarafindan ses dosyalariyla karsilas-
tirtlarak tekrar tekrar kontrol edilmistir. Igerik analizi ya-
pilmis ve kodlar ve temalar olusturulmustur. Bu stirecte iki
goriismenin kodlamasini bir aragtirmaci yapmis, daha son-
ra kodlar {izerinde ii¢ arastirmaci ortak ¢alisarak kodlarin
son halini vermistir. Bir sonraki asamada iki goriigmenin
verileri iki aragtirmaci tarafindan kodlanmis ve benzerlik
yuzdesine bakilmistir. Benzerlik %92 olarak bulunmustur.
Tutarlilik géstermeyen kodlar tekrardan revize edilmis ve
kalan goriisme verileri kodlanmustir.

Bulgular

Ogrencilerin oyun ile ilgili genel goriisleri, olumlu/
olumsuz yonleri ve kullanighlik tizerine sorulan sorularla
elde edilen goriigme verilerinden ¢ikarilan temalar ve kod-
lar frekans degerleriyle birlikte Tablo 3’te sunulmaktadir.
Kodlar ii¢ tema altinda toplanmustir; bunlar 6grenmeye
katki, kullanighilik ve gorsel Ogeler/tasarim geklindedir.
Ogrenmeye katki, oyunun diger derslerde kullanilmak is-
tenmesi, oyunun 6gretici olup olmamasi ve gergek hayat-
la baglant1 kurma gibi gériisme verilerini kapsamaktadir.
Kullanighlik, oyun oynarken karsilasilan problemler ve
onerileri kapsamaktadir. Gorsel 6geler/tasarim ise oyunun
tasarimi ve oyundaki gorsel 6gelerle ilgili goriisleri kapsa-
maktadir. Bazi kodlarin frekans degerleri “1” olmasina rag-
men oyunun degerlendirilmesi agamasinda katki saglayaca-
¢1 ditstiniildiigii icin tabloya eklenmigtir.

Ogrencilerin en ¢ok goriis bildirdigi “oyunu gelecekte
ve diger derslerde kullanim1” 12 kez goriisme verilerinde
saptanmistir. Ogrenciler farkli derslerde bu tiir oyunlarin
kullanabilecegini su sekilde ifade etmislerdir:

Ogrenci 6: “Yani, bunu Tiirk¢e dersinde, biz su an fiilim-
si goriiyoruz mesela fiilimsilerin hangi kategoride oldukla-
rin1 kelimeler distiinde gidip okeyle secip ¢6p kutulari yeri-
ne hangi fiilimsi tiirii oldugunu o kutulara yerlestirme gibi
oyunlarla farkli derslerde ona gore uyarlanabilir”

Ogrenciler, oyunu geri doniisiim konusunda bilgilendi-
rici/0gretici bulduklarina dair sekiz defa goriis bildirmis-
tir. Ayrica 6grenciler oyunun geri doniisiim materyalleri-
ni ayirt etme (f=5), geri doniisiim renkleri (f=2) ve enerji
santralleri (f=1) konusunda 6gretici oldugunu da spesifik
olarak belirtmiglerdir.

Ogrenci 4: “Seyin, ne toplamigtim materyal, metal top-
lamistim, pil toplamigtim. Pilin nereye atildigini bilmiyor-
dum, onu 6grendim?”

Ogrenci 6: “Kategorileri ben sadece kagit cam plastik sa-
niyordum. Metal de varmis.”

Ogrenci 5: “Meyve kabuklar1 onlart siirekli karistirryor-
dum?”

Ogrenci 3: “Okulda seyleri gostermemiglerdi. Geri do-
nlisim kutularmin renklerini gostermemislerdi mesela.
Ben azicik biliyordum ama daha iyi biliyorum artik”

Ogrenci 1: “Bir siirii farkli enerji santralinin oldugunu
6grendim.”

Ogrenciler oyunu gergek hayatla baglantili bulduklarina
dair bes kez goriis bildirmistir. Bir 6grenci ifadesi su sekil-
dedir:

Ogrenci 2: “Geri déniisiimii anlatmaya ¢alisiyor, yani
geri doniisiimiin her yerde oldugu igin bu gergek hayatla
bir baglantis: var”

Ogrencilerden oyunun daha kiigiik yas grubuna uygun
oldugu yoniinde de geribildirim alinmistir. Bir 6grenciye ait
goriis asagidaki sekildedir:

Ogrenci 7: “Olumlu goriiglerim konusu giizel. Hani
animasyonu da ¢ok giizel ilgimi gekti gordiigiim zaman.
Olumsuz da su, biraz ¢ok ¢ocuksu bir oyun olmus. Bu se-
neye gore bizim yagimiza goére yapilmis oyun, daha béyle
bizim yagimiza hitap etmesini isterdim?”

Kullanishlikla ilgili goriislere bakildiginda, 6grenci-
ler oyunda en ¢ok siiriiste ve kontrolde zorlandiklarini
bildirmislerdir ve bir 6grenci tarafindan su sekilde ifade
edilmistir:

Ogrenci 1: “Arabayu siirmekte zorlandim. Hassasiyeti bi-
raz fazla geldi”

Ovyundaki iyilestirmelerle ilgili olarak fps (frame per
second) distikliigiine iliskin goriise bir kere rastlanmustir.

Ogrenci 3: “Oyunda sey var, diizeltilebilir bir sey mi bil-
miyorum da fps diisiikliigii var biraz. O kadar”

Gorsel 6geler ve tasarimla ilgili goriislere bakildiginda,
oyunun gorsellerinin begenildigine dair yedi kez goriis bil-
dirilmistir.

Ogrenci 6: “Ilk basta da dedigim gibi ok giizel, iste 3
boyutlu tasarim olmast giizel”

Ovyunda en begendigi kisimlarin harita ve gostergeler
oldugunu ifade eden bir goriige rastlanmistir.
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Tablo 3. Temalar, kodlar ve frekans degerleri

Tema Kod f
Ogrenmeye katki Bu tiir oyunlarin gelecekte ve diger derslerde kullanilmasi 12
Ogrenmeye katki Oyunun genel olarak geri déniisiim konusunda bilgilendirici/6gretici olmasi 8
Ogrenmeye katki Ovyunu gergek hayatla baglantili bulma 5
Ogrenmeye katki Ovyunda materyalleri ayristirmay1 6grenme 5
Ogrenmeye katki Geri doniisiim renklerini 6grenme 2
Ogrenmeye katki Ovyunun kiigiik yastaki ¢ocuklara hitap etmesi 1
Ogrenmeye katki Oyun uzun siireli oynandiginda geri doniisiim aligkanliklarini degistirecegine inanma 1
Ogrenmeye katki Bu tiir oyunlarin dersleri eglenceli kilmasi 1
Ogrenmeye katki Ovyundan enerji santrallerini 6grenme 1
Kullaniglilik Siriiste/kontrolde zorlanma 7
Kullaniglilik Ovyun tecriibesi olmadig1 i¢in zorlanma 1
Kullanigliik Oyuna ek 6zellik olarak kamera agisinin degistirilebilmesi eklenmesi 1
Kullaniglilik Ovyunun fps’sini (frame per second) diigitk bulma 1
Gorsel 6geler/tasarim Oyunun gorsellerini begenme 7
Gorsel 6geler/tasarim Ovyundaki haritay: ve gostergeleri begenme 1

Ogrenci 1: “Ustte sag taraftaki ne kadar metal ve sey top-
ladigimizi géstermesi giizel olmus. Yanda kii¢iik bir map var
o giizel. Bir de oyun araba da giizeldi. Her sey giizeldi yani”

SONUC VE TARTISMA

ADDIE 06gretim tasarim modelinin kullanildigi bu
calismada analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve deger-
lendirme basamaklari takip edilerek RISE oyunu gelistiril-
mistir. Elektrik Enerjisinin Donisiimii ve Geri Doniisiim
konusunu kapsamasi ve belirlenen hedeflerin kazandiril-
mas! amaglanmustir.

Gelistirilen mobil oyun, gorisleri alinan o6grenciler
tarafindan geri dontisim konusunda bilgilendirici bu-
lunmugtur. Ogrencilerin biiyitk ¢ogunlugu egitsel mobil
oyunlarin diger derslerde kullanimi hakkinda olumlu dé-
niit vermistir. Oyunun gorselleri, gostergeler ve haritalar
katilimcilar tarafindan begenilmistir. Kullanishlik agisin-
dan ise mobil cihazdaki joystick (oyun kolu) kontroliiniin
zor oldugu ogrencilerce belirtilmistir. Alinan bu goriisle
birlikte ADDIE modeline uygun sekilde tekrar gelistirme
kismina déniiliip siiriis hassasiyeti ile ilgili diizeltmeler ya-
pilmistir. Oyunun kiigiik yas grubuna hitap etmesi gorii-
sti de ele alinmig ve oyunun 6. sinif diizeyinde daha etkili
olabilecegi diisiiniilmektedir. Yapilacak daha ¢ok katilimci-
l1 bir sonraki uygulamada bunu netlestirmek daha dogru
olacaktir. Degerlendirme sonucunda elde edilen doniitler
dogrultusunda oyunda kamera agilarinda degisiklik yapa-
bilme 6zelligi eklenerek ve fps arttirimi da yapilarak oyun
glincellenmistir, ancak kiiresel salgin nedeniyle tekrardan
uygulanamamustir.

RISE oyunu ile birlikte 8. sinif 6grencilerinin gelecekteki
enerji harcamalarinda bilingli ve geri déniisiim konusunda

duyarl1 birer birey olmalari, ayrica bunun 6grencilere ka-
zandirilma siirecinin eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirilmesi
amagclanmstir. Bu dogrultuda yapilmis olan ¢alismanin de-
gerlendirme sonuglarina bakildiginda 6grencilerin benzer
fikirlerde oldugu gortilmektedir.

Elektrik enerjisinin doniisiimii ve geri doniisiim ko-
nusunda egitsel oyun gelistirilmesine yonelik ulusal alan-
yazinda pek galismaya rastlanilmamigtir. Buna istinaden
ogrencilerin gevreye kars: bilinglenmesini ve bunu eglene-
rek yapmasini amaglayan bu ¢aligma, diger dersler i¢in de
bu tip egitsel oyunlarin kullanilmasina iligkin 6grencilerin
olumlu goriislerini ortaya koymustur ve gelecekteki ¢alis-
malara 151k tutmasi beklenmektedir.

Gegmis yillardaki ¢aligmalarda oyunlarin akademik ba-
sar1 ve 6grenmeye yonelik tutumlar1 olumlu yonde etkile-
digi gorilmistiir (Lamb vd., 2018). Egitsel bilgisayar oyun-
larinin 6grencilerin motivasyonu ve 6grenmesi tizerindeki
etkilerini aragtiran bir ¢alismada yapilan 6n test son test
sonuglarinin énemli 6l¢iide daha yiiksek 6grenme ¢iktila-
r1 ortaya ¢ikardig1 ortaya konulmustur (Sampayo-Vargas,
Cope, He ve Byrne, 2013). Bir diger aragtirmada ise gevri-
mici oyunlarin 6grenci merkezli tartismalara 6n ayak oldu-
gu, profesyonel gelisimi ve isbirlikli 6grenmeyi destekledi-
i, aktif 6grenmeye katk: sagladig: gorilmiistiir (Zucker ve
Fisch, 2019). Ibanez ve Wang’in (2015) oyun {izerine yap-
tiklar1 ¢alismada ise ilkokul 6grencilerinin oyunla birlikte
son derece motive olduklarini, ayrica 6grencilerin oyun
oynayarak 6grendiklerini ve bu tiir oyun temelli 6grenme-
yi geleneksel derslere tercih ettiklerini belirtmiglerdir. Bu
¢aligmada akademik basariyr 6l¢me planlanmamustir, an-
cak 0grencilerin goriisleri dogrultusunda 6grenmeye katki
agisindan olumlu sonuglar ortaya konmugtur. Ogrenciler-
den “Elektrik Enerjisi Doniistimii ve Geri Doniigiim” ko-
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nusunda daha 6nce okulda gordiiklerine nazaran daha ¢ok
sey 0grendikleri, konu hakkindaki baz: kafa karigikliklari-
n1 giderdikleri, gevreye olan bakis agilarina katki sagladig
gibi goriisler edinilmistir. Ogrencilerin oyun yoluyla konu-
yu kolayca kavradigi ve diger derslerde oyun kullanimin
onerdigi goriigti de saptanmustir.

Gegmis yillardaki ¢alismalarda oyunlarin olumsuz et-
kileri de olmugtur. Ornegin sinif 6gretmeni adaylarina yo-
nelik yapilan bir ¢alismada adaylarin derslerde oyun kul-
lanimina dair pozitif tutumlar sergiledikleri, fakat pratikte
kendilerini hakim ve yeterli diisinmedikleri goriilmiistiir
(Topgu, Kiigitk ve Goktas, 2014). Bir diger olumsuzluk ise
egitsel oyunlarin uygulanmasinda sinifin kontroliinii kay-
betme ya da oyunu ciddiye almama gibi olumsuzluklar
yasanabilmesidir. Bu olumsuzluklarin yaganmamasi i¢in
uygun 6grenme ortaminin (6grenci sayisi, 6grenci diizeyi,
oyunun igerigi, vs.) saglanmasi 6nem tagimaktadir (Canbay,
2012). Bu ¢aligma, bu tiir olumsuzluklarin 6niine gecilmesi
i¢in hedef kitlenin dahil edildigi tasarimlarin 6nemini orta-
ya koymaktadir. Katilimcilarin dahil edildigi, kullanighlik,
ogrenme hedeflerine ulasma vb. konularda goriis alinarak
gerekli diizeltmelerin yapilarak gelistirildigi egitsel oyun-
lardan daha ¢ok verim alinmasi beklenmektedir.

Oneriler

Arastirmadan elde edilen bulgulara dayanilarak asagidaki
onerilerde bulunulabilir:

o Ogretmenlere ve ogretmen adaylarina egitsel mobil
oyunlarin egitimde kullanilmasi hakkinda egitim veri-
lebilir ve 6gretmenlerin oyunlar: derse entegre etmeleri
tesvik edilebilir.

« Egitsel mobil oyun gelistirirken tasarimda kullanilacak
modeller 6nceden planlanmalidir. Ayrica tasarimda
mobil ekran goz 6niinde bulundurulmali ve ekran tasa-
rim1 ona goére yapilmalidir.

« Cevre egitimi konusunda 6grencilerin bilgilendirilmesi
i¢in egitsel oyunlarin kullanimi arttirilabilir.

« ADDIE 6gretim tasarim modeli egitsel oyun gelistirme
stirecinde kullanilabilir. Hedef kitlenin gelistirme siire-
cine dahil edilmesi, 6zellikle geri bildirimler ile oyunun
degerlendirilmesi ve doniitler dogrultusunda oyunun
gelistirip son haline getirilmesi oyunun ileride daha ¢ok
kitleye ulagsmasi ve olumlu sonuglar ortaya koymasi agi-
sindan yararli oldugu diisiiniilmektedir.

Bu ¢aligmada hedef kitle ortaokul 6grencileridir. Fen
Bilgisi alaninda gelistirilecek olan mobil oyunlarin daha
kiigtik yas gruplarindaki etkisi gelecek calismalarda aras-
tirilabilir. Aragtirmada Elektrik Enerjisi Doniisimi ve
Geri Doniisiim konularindaki kazanimlarin saglanmasi
amaglanmistir. Fen egitiminde bagka {initelerin 6greti-
minde ve kazanimlar1 kazandirmada egitsel oyunlardan
yararlanilabilir. Bununla birlikte baska derslerde de kul-
lanilabilir.

Aragtirmanin uygulama kisminin kiiresel salgin done-
mine denk gelmesinden otiirii ¢aligma grubu Izmir ve Is-

tanbul illerindeki yedi adet ortaokul 6grencisi ile sinirhdir.
Ovyunda geri bildirimler sonucunda gerekli diizeltmeler ya-
pilmustir, ancak oyunun giincellenmis hali daha biiyiik ka-
tilimar kitlesine uygulanmamistir. Bir sonraki arastirmada
oyunun son versiyonun uygulanmasi ve kisa ve uzun vadede
katilhimcilar tizerindeki etkisinin incelenmesi amaclanmak-
tadir. Bununla birlikte 6gretim tasarim modeline dayandi-
rilarak gelistirilen oyunun 6grenmeye katkisi da titizlikle
aragtirilmalidir. Bu ¢aligmada 6grenmeye katki sadece 6g-
rencilerden alinan goriisler dogrultusunda tespit edilmeye
calisilmistir ve ¢aligma grubunun da yedi kisiden olustugu
diistiniiliirse genellenebilir yorumlar yapilamamaktadir. Bir
pilot uygulama olarak goriilebilecek bu ¢aligmanin bir son-
raki agamas1 daha biiytik 6grenci kitlesine, 6grencilerin 6n
bilgileri kontrol edilerek uygulanmasi, oyunun akademik
basariya etkisinin hem nicel hem nitel verilerle ortaya kona-
cak sekilde analiz edilmesi seklinde olmasi planlanmaktadar.
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Extended Summary

Designing, developing and implementing an educational mobile game
on electrical energy conversion and recycling

PURPOSE

The purpose of this study is to make individuals become
conscious about future energy expenditure by designing
a game about the conversion of electrical energy and re-
cycling and also it is aimed to make this process fun and
interesting. The aim of the study is to design, develop, im-
plement, and evaluate a digital educational game for the
subject of “Electric Energy Conversion and Recycling” and
for the target group of 8th grade students.

METHOD

The game was developed based on ADDIE instruction-
al model following analysis, design, development, imple-
mentation, and evaluation steps within the framework of
qualitative research approach. The game was developed for
the subject of “Electric Energy Conversion and Recycling”
and for the target group of 8th grade students. However,
purposive sampling method was used as the schools were
closed during the Covid-19 period. Participants were seven
students in the provinces of Izmir and Istanbul whose grade
ranged from 6th grade to 8th grade. Participants played the
game via tablet PCs and evaluated the game via semi-struc-
tured interviews. Themes and codes were created and their
frequencies were presented in order to understand the us-
ability issues and instructional outcomes of the game.

DISCUSSION AND CONCLUSION

The interview results were coded in three category: us-
ability, contribution to learning, and visuals/visual design.

Participants played the game RISE and found it fun and in-
formative. According to the interview results, participants
were in the opinion that the game contributed to the their
knowledge of Energy Conversions and Recycling. More-
over, they suggested using such games in their other lessons
and in different subjects. Participants liked the visuals and
maps designed by researchers.There were several usability
issues in the game including the low fps and challenge in
control of the the car during the game The game was redes-
ingned based on the feedback from participants, however it
was not re-evaluated. In the future, the new version of the
game was planned to be implemented and evaluated by the
wide range of participants. By increasing the number of the
participants, it is aimed to explore the effect of the game
on learner’s academic knowledge and motivation to play in
order to get more generalizable results. The following sug-
gestions were recommended:

« Games can be used in different subjects and prospective
teachers and teachers can be trained and encouraged to
use digital games in their lessons.

o While designing a game, it is important to design the
game based on a model and follow pre-determined
steps. Moreover, it is crucial to take into account the
devices that the game was developed for, for instance
mobile screens might require additional attention.

« Digital games might be used in order to increase the in-
dividuals’ knowledge of Environmental Education.

o ADDIE can be used as an instructional model to design
an educational game. It is crucial to include the users to
the process while designing games in order to get feed-
back and re-design the game based on their needs.



