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Oz

Bu ¢alismada fen bilgisi égretmen adaylarinin egitsel oyun tasarlama
becerilerinin ve stirece iliskin gérislerinin incelenmesi amaglanmistir. Bu
arastirmada nitel arastirma yéntemlerinden olan durum ¢alismasi
desenlerinden biri olan biitiincil tek durum deseni kullanilimistir.
Calismaya Eskisehir Osmangazi Universitesi’nde iigiincii sinifta édrenim
gbren 57 fen bilgisi 6gretmen adayi katilmistir. Fen bilgisi 6gretmen
adaylarinin egitsel oyun tasarlama siirecini degerlendirmelerini saglamak
amaciyla 4 boyuttan ve 17 maddeden olusan bir rubrik gelistirilmistir.
Ayrica arastirmacilar tarafindan yari yapilandiriimis gériisme formu
gelistirilmistir. 18 fen bilgisi dgretmen adayiyla  gériismeler
gergeklestirilmistir. ~ Fen  bilgisi  6gretmen  adaylarinin  gériisleri
incelendiginde fen bilgisi égretmen adaylari egitsel oyunlarin kalici ve
yaparak yasayarak 6&drenme sadladigini  belirtmislerdir. Ogretmen
adaylari derslerde egitsel oyunlarin kullaniminin artirlmasina yénelik
olarak dgretmenlere editim verilmesi gerektigi ve 6gretmen adaylarinin
oyun bulma konusunda sikinti yasadigi konusunda gériis bildirmislerdir.
Anahtar Kelimeler: Egitsel oyunlar, etkinlik tasarlama ve degerlendirme,
fen bilgisi 6gretmen adaylari.
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Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarinin Egitsel Oyun Tasarlama ve Siirece iliskin Gorisleri

PRE-SERVICE SCIENCE TEACHERS’ SKILLS AND EXPERIENCE ON
DESIGNING EDUCATIONAL GAMES: A CASE STUDY

Abstract

The purpose of this study was to investigate pre-service science teachers’
skills and experience on designing educational games. Holistic single case
approach — one of the qualitative research methods — was used in this
study. Research sample consists of 57 pre-service teachers enrolled in the
3rd year science teaching program at Eskisehir Osmangazi University in
year 2017. As a quantitative data collection tool researchers used a four-
dimensional rubric to evaluate the educational games. In addition, the
researchers also prepared semi-structured questions to interview with 18
pre-service science teachers. The interviews revealed that designing and
evaluating the educational games have promoted the pre-service
teachers’ science teaching skills on a given subject matter. However, they
encountered with some difficulties before writing the educational game
scenarios, such as finding a subject matter, selection of the appropriate
materials, etc.

Keywords: Educational game, activity design, pre-service science
teachers.

1. GiRiS

Ogretmenler mesleki yasantilarinda farkli 6zelliklere sahip 6grencilerle
karsilasabilmektedir. Bu farkli ozellikler; yas, konu alani ve sosyo-ekonomik
durumlarda olabilmektedir. Bu durumlar, 6gretmenlerin farkli strateji, yontem
ve tekniklerinden haberdar olmalarini ve kullanmalarini gerekli kilmaktadir
(Seferoglu, 2004). Bu nedenle Ogretmenler, 6grencilerinin 6grenme
gereksinimine ve anlatacagl konuya gore farkli 6gretim yontem ve tekniklerini
derslerinde kullanabilmelidir. Bu farkh yontem ve tekniklerden biri de egitsel

oyunlardir.

Egitsel oyunlar, 6grencinin kendini daha rahat hissettigi bir ortamda 6grenilen
bilginin tekrar edilmesini saglayan bir 6gretim teknigidir (Demirel, 2015). Egitsel

oyunla 6gretimde diger o6gretim yontemlerinden farkli olarak 6grenci pasif
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durumdan aktif duruma gecmektedir (Onen, Demir ve Sahin, 2012). Egitsel
oyunlar, bilincli ve planh olarak gerceklestirilen ve 6grencilerin fiziksel, bilissel,
duygusal ve sosyal gelisimini amag edinen faaliyetlerdir (Ayan & Diindar, 2009).
Moon (2000) sinif icinde oyun etkinliklerine yer vermenin 6grenilenlerin
farkinda olmadan gercek hayata tasinmasina olanak tanidigini séylemektedir.
Ogretimin amaclarina uygun olarak planlanmis, her oyun egitsel oyundur (Tural,

2005).

Oyun, belirli kurallarla ve belirli bir yer ve zaman icerisinde yapilan, eglenceli bir
etkinlik olarak tanimlanabilir (Ozer, Giirkan & Ramazanoglu, 2006). Oyun,
cocuklarin kendilerini yetiskinlere ifade etme sekli olarak yasamda dnemli bir
suregtir (Schumann, 2004). Oyun oynamak, ¢ocuklarin yemek, icmek gibi en
dogal gereksinimlerinden biridir. Oyun, yetiskinler igcin bos zaman etkinligi
olarak gorilse de, cocuk icin en dogal 6grenme ortamidir (Mangir, 1993).
Bundan dolayi egitimde oyunlara yer vermenin 6grencilerin ilgisini ¢ekecegi ve
ogrencileri gidileyecegi dustinlilmektedir. Lee ve Hammer (2011) egitim ve
oyunlastirmayi fistik ezmesi ile ¢ikolatanin bir araya gelmesine benzetmektedir.
Bununla birlikte iki nefis lezzettin birlesmesinin ¢ok daha farkli ve lezzetli
olacagini disinmektedir. Bu nedenle giinlik yasamda oynanan bir¢cok oyun,

egitim amacl olarak sinifta da oynanabilir (Acikgdz, 2003).

Oyunlarin  6gretime yardimci olabilmesi i¢in 6nceden hazirlanmali ve
planlanmasi gerekmektedir. Egitsel oyunlar 6zellikle 6§renmeye ve bir amaca
yonelik olarak sinif icinde uygulanmalidir (Demirel, 2015). Bununla birlikte
oyunlarin sinif icinde planlanmasini ve uygulanmasini 6gretmen kontrol
etmektedir. Egitsel oyunlarin sinif igerisinde etkili bir uygulanmasi icin hazirlik
gerekmektedir. Oyunlarin hazirlanmasi sirasinda 6gretmenlerin dikkate etmesi
gereken unsurlar: "Oyunla ilgili bir plan hazirlanmahdir; Ogretilmeye

baslamadan 6nce oyun iyice 6grenilmelidir. Oyun tanitiimadan 6nce oyunda
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kullanilacak materyaller hazirlanmali ve tanitilmalidir; Oyunun adi ve kurallari
anlasilir bir bicimde, yeri geldiginde agiklanmalidir; Baslangicta kolay oyunlar

tercih edilmelidir." seklinde belirtilmistir (Demirel, 2015).

Ortaokul 6grencileri soyut islemler donemine gegis siirecindedirler (Atasoy &
Ertirk, 2008). Bu acidan soyut olan fen derslerini daha etkili bir bicime
donistiirmek icin fen derslerinde egitsel oyunlarin kullanilmasinin  énemli
oldugu dustinilmektedir. Ayrica etkili bir fen egitimi ezberden uzak ve anlamh
6grenmelerle gerceklesebilmektedir (Coskun, Akarsu & Kariper, 2012). Bu
acidan, fen derslerinde egitsel oyunlarin kullaniimasinin  6nemli oldugu
disintlmektedir. Ayrica 6gretmenin gerektiginde kendisinin de oyunlar tGretme
yetenegine sahip olmasinin egitimi kolaylastiracagi ve eglenceli bir duruma

getirecegi dusinilmektedir (Glven, 2002).

Egitim fakultelerinde yetistirilen 6gretmen adaylarina, mesleki yeterliliklerini
gelistirici gesitli ortamlarinin saglanmasi gerektigi diisinilmektedir. Bu nedenle
ogretmenlik egitimleri sirasinda 6gretmen adaylarina farkli yontem ve
tekniklerden biri olan egitsel oyun hazirlama siirecinin  Ggretilmesi
gerekmektedir. Clinkl egitsel oyunlar 6grencilere 6grenme ve 6grendiklerini
uygulama firsati saglamaktadir. Boylece oyunlar 6grencilerin soyut yasantilarini
somutlastirmada etkili olmaktadir. Egitsel oyunlar, eglenceli bir etkinlik olmakla
birlikte  6grencilerin kavramlari anlamli  6grenmesini,  kavramlari
igsellestirilmesini ve yaparak yasayarak 6grenmelerini saglanmasina yardimci
olmaktadir. Bu sayede de &grenciler konuyla ilgili kavramlari daha

derinlemesine 6grenmektedir.

Literatiirde egitsel oyunlarin 6grenme siirecine etkilerinin birgcok arastirma
bulunmaktadir (Altunay, 2004; Oren & Avci, 2004; Tasl, 2003; Tural, 2005;
Yagmur Sahin, 2013; Yildiran, 2004). Ayrica literatir incelendiginde egitsel

oyunlarla ilgili son yillarda yapilan ¢alismalarin bilgisayar oyunlariyla ilgili oldugu
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gbze carpmaktadir (Bayirtepe & Tlziin, 2007; Cankaya & Karamete, 2008;

Pehlivan, 2005; Ural, 2009; Vos, Van Der Meijden, & Denessen, 2011; Watson,
Mong & Harris, 2011). Egitim oyunlari arastirmalarina olan ilgi sirekli olarak
artmakla birlikte, oyunlarin 6gretime entegrasyonu ilgi ¢ok sayida arastirma
bulunmamaktadir (Bayat, Kilicarslan, & Sentirk, 2014; Genger &
Karamustafaoglu, 2014; Karamustafaoglu & Kaya, 2013; Kaya & Elglin, 2015).
Literatir incelendiginde egitsel oyunlarla ilgili goris alinan ¢alismalara
rastlaniimamistir. Bahsedilen c¢alismalarda goérialdigi gibi farkli konularda
egitsel oyunlarla ilgili calismalar vardir. Fen egitiminde egitsel oyun kullaniminin
incelenmesine ihtiya¢ duyulmaktadir. Soyut olan fen derslerinde daha etkili bir
bicime donlstirmede egitsel oyunlarin  kullanilimasinin  énemli oldugu

duslintlmektedir.

Arastirmada tasarlanan egitsel oyunlarin 6grencilerin yaparak yasayarak
O0grenmelerine  ve strece aktif katilmalarina  olanak saglayacag
disundlmektedir. Cunkd  tasarlanmasi  daslinilen  egitsel  oyunlarin
gerceklesmesinde kullanilan materyalleri 6grencilerin kendileri olusturmaktadir.
Bu arastirma fen bilgisi 6gretmen adaylarina egitsel oyun hazirlama sirecinin
Ogretilmesi agisindan degerlidir. Gelecegin 6gretmeni olacak 06gretmen
adaylaryla ilgili 6gretmenlik egitimi sirasinda bdyle bir arastirma yapmanin

uygulamalara ve yapilacak ¢alismalara katki getirecegi disliniilmektedir.

Bu arastirmada fen bilgisi 6gretmen adaylarinin egitsel oyun tasarlama
becerilerinin ve siirece iliskin géruslerinin incelenmesi amaglanmistir. Bu amag
dogrultusunda fen bilgisi 6gretmen adaylarinin egitsel oyun tasarlama
becerilerini degerlendirmeye yonelik olarak bir rubrik gelistirilmistir ve bu rubrik
kullanilarak o0gretmen adaylarinin hazirladiklari egitsel oyunlar

degerlendirilmistir. Ayrica arastirma kapsaminda fen bilgisi 6gretmen
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adaylarinin egitsel oyun tasarlama deneyimlerine yonelik gorusleri belirlenmeye

cahsiimistir.
2. YONTEM
2.1. Arastirmanin Deseni/Modeli

Durum calismasi giincel bir olguyu gercek hayattaki baglamiyla ayrintili ve
derinlemesine inceleyen nitel bir arastirma desenidir (Cresswell, 2013; Yin,
2009). Ayrica bu desen, mevcut bir ortamin veya durumun genel hatlariyla tek
bir analiz birimini (Orn., bir birey, bir program, bir okul) gdz 6niinde
bulundurarak incelenmesini amaglamaktadir (Yildirm & Simsek, 2006; Yin,
2009). Bu ¢alismada ise fen bilgisi 6gretmen adaylarinin egitsel oyun tasarlama
becerilerini incelemek amaciyla durum calismasi desenlerinden biri olan
bitlincll tek durum deseni kullanilmistir. Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin
egitsel oyunlari tasarlama sireci hakkindaki gorislerinin incelenmesi amaciyla

bu desen tercih edilmistir.
2.2. Calisma Grubu

Bu arastirma, 2016-2017 egitim ve o6gretim vyili bahar déneminde
gerceklestirilmistir. Arastirmaya Eskisehir Osmangazi Universitesi Egitim
Fakiltesi Fen Bilgisi Ogretmenligi 3. sinifta okuyan ve &zel égretim yéntemleri
dersini alan 57 Ogrenci katilmistir. Arastirmanin o6rneklem grubu, amach
orneklem yontemlerinden amacgh ve kolay ulasilabilir 6rnekleme ydntemiyle
belirlenmistir. Kolay ulasilabilir 6rneklemede fen bilgisi 6gretmen adaylarinin
belirlenmesinde olctt érneklem kullaniimistir.  Arastirmaya katilan fen bilgisi
O0gretmen adaylarinin seciminde 0Ozel 6gretim yodntemleri dersine girmeleri
temel 6lgiit olarak belirlenmistir. Ozel 6gretim yontemleri dersi fen bilgisi

O0gretmen adaylarina derslerinde kullanabilecekleri farklh strateji, yontem ve
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tekniklerin Ogretildigi bir derstir. Bu nedenle bu arastirmanin bu derste

yapilmasina karar verilmistir.

2.3. Arastirma Siireci

Arastirma kapsaminda ilk hafta, egitsel oyunlar ve hazirlama sireci hakkinda
O0grencilere egitim verilmistir. Sonrasinda Ogrencilerden hazirladiklari oyunu
somutlastiran ayrintili bir rapor hazirlamalari istenmistir. Ogrencilerden bu
surecte, oyun kazanimlarinin belirlenmesi, sinif diizeyi ve ilgili konunun segimi,
oyun icerisinde gecen kavramlarin belirlenmesi ve anlasilmasi, oyunun oynama
sirecinin ayrintil  yonergesinin hazirlanmasi asamalarinda 6gretim (yesi
tarafindan destek verilmistir. Ayrica, 6gretmen adaylarinin konu belirleme
sirecinde Ogretim Qyesi tarafindan yol gosterilmistir. 5, 6, 7 ve 8. Sinif
programinda yer alan Unitelerde bulunan konular alinmis olacak sekilde
dgrenciler arasinda paylastiriimistir. Ogrencilere teorik egitimin verilmesi 4 saat
(1 hafta) slirlip, oyunu tasarlama ve raporlandirma sireci igin 8 saatlik (2 hafta)
sure verilmistir. Sonrasinda fen bilgisi 6gretmen adaylarindan fen konulariyla
iliskilendirilmis egitsel oyun tasarlamalari beklenmistir. Ogretmen adaylarina
daha 6nceden hazirlanan bir egitsel oyun raporu formati sunulmustur ve
O0gretmen adaylarindan hazirladiklari egitsel oyunlari bu formata gore
diizeltmeleri istenmistir. Bu arada fen bilgisi 6gretmen adaylarina alternatif
Olgme ve degerlendirme siirecini 6gretmek ve rubrigi tanitmak icin 6lgme ve
degerlendirme uzmani tarafindan baslangicta 4 saatlik (1 Haftalik) bir slreci
kapsayan egitim verilmistir. Sonrasinda ise egitsel oyun degerlendirme
kriterlerini belirlemek ve egitsel oyunla ilgili rubrik gelistirmek amaciyla 6lgme
ve degerlendirme uzmani tarafindan yine 4 saatlik (1 Haftalik) bir egitim daha
verilmistir. Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin egitsel oyun tasarlamalari igin 7
haftalik bir zaman dilimi ayrilmistir. Bu siirecin ilk ayinda fen bilgisi 6gretmen

adaylarina egitim verilmesi ikinci ayinda ise fen bilgisi 6gretmen adaylarinin
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egitsel oyun tasarlamalari saglanmistir. Tasarlanan egitsel oyuna bir 6rnek EK-

1’de yer almaktadir. Arastirmanin egitim sirecine iliskin bilgiler Tablo 1'de yer

almaktadir.

Tablo 1. Arastirmanin Egitim Siireci

Grup islem

Siire

Egitsel Oyun ve Hazirlama Sireci
e Egitsel oyun nedir?
e  Fen ogretimindeki 6Gnemi nedir?
e Hazirlama sureci hangi asamalardan olusur?
e Egitsel oyun hazirlarken nelere dikkat
etmek gerekir?

4 Saat
(1 Hafta)

Geleneksel ile Alternatif Olgme ve Degerlendirme

Iien Bilgisi Araclari
Ogretmen e  Geleneksel ile alternatif 8lgme ve
Adaylari degerlendirme araglari

e Rubrik tanitimi

Analitik ve holistik rubrigin 6zellikleri
e Avantaj ve dezavantajlari
e  Rubrik gelistirmede izlenecek basamaklar

4 Saat
(1 Hafta)

Egitsel Oyun Degerlendirme Kriterleri Belirleme
e Egitsel oyun degerlendirme kriterleri
belirleme
e  Rubrik olusturma
e  Olusturulan rubrigin degerlendirme
stirecinde kullanimi

4 Saat
(1 Hafta)

2.4. Veri Toplama Araglari

Bu arastirmada fen bilgisi 6gretmen adaylarinin egitsel oyun tasarlama

becerilerini degerlendirmeye yonelik olarak arastirmacilar tarafindan rubrik

gelistirilmistir (EK-2). Egitsel oyunlarda bulunmasi gereken temel 6zellikler g6z

oninde bulundurularak, rubrigi olusturan alt boyutlar 6gretmen adaylariyla

birlikte beyin firtinasi teknigi kullanilarak belirlenmistir. Taslak 6lcek ile toplanan

veriler, uzman personel tarafindan degerlendirilerek gerekli

duzeltmeler

yapiimistir. Sonugta rubrigi olusturan dort alt boyut olusturulmustur. Bu alt
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boyutlar (1) yonerge, (2) icerik, (3) O6grenciye gorelik ve (4) uygulanabilirlik
olarak sekillendirilmistir. Daha sonra hazirlanan taslak 6lcme araci givenirlik
acisindan incelenmistir. Genel olarak rubriklerin guvenirlikleri hesaplanirken

puanlayicilar arasindaki glivenirlige bakilmaktadir (Moskal & Leydens, 2000).

Ayrica arastirma kapsaminda fen bilgisi 6gretmen adaylarinin egitsel oyun
tasarlama deneyimlerine yonelik gorislerini belirlemek (zere arastirmacilar
tarafindan yari yapilandirilmis gériisme formu gelistirilmistir (EK-3). Gorisme
formunda demografik ozelliklere (cinsiyet, yas sinif dlzeyi) ve fen bilgisi
o0gretmen adaylarinin egitsel oyun hazirlama sirecindeki deneyimlerini ortaya
¢ikaracak sorulara yer verilmistir. Gériisme formlari hazirlanirken ilgili alanyazin
tarandiktan sonra hazirlanan agik uglu sorular ile ilgili konu alani uzmanlarinin
(alan ile 6lgme ve degerlendirme uzmaninin) goérisa alinmistir. Uzmanlarin
gorisleri sonrasinda gériisme formu yeniden yapilandirilmistir. Siirece katilan
18 fen bilgisi 6gretmen adayiyla goérismeler yapilmistir. Gorlismeler bireysel

olarak yiiz ylize gerceklestirilmistir.

2.5. Verilerin Analizi

Gelistirilen rubrigin analizinde, rubrigi olusturan her bir maddeye ait
puanlayicilar arasindaki gilivenirliklerinin tespit edilmesi amaciyla kappa
katsayilari ayri ayri hesaplanmistir. Bu katsay! puanlayicilar arasindaki uyumun
bir olglisti olarak kullaniimakta olup; alacagl degerin 1'e yaklasmasi,
puanlayicilar arasinda yiiksek bir uyumun, 0'a yaklasmasi ise daha az uyumu
veya uyum olmadiginin gostermektedir (Cohen, 1960). Altman (1991)'nin
yaptigi siniflandirmaya gore kappa degerinin .20 den kigik olmasi puanlayicilar
arasinda ¢ok zayif bir uyumun oldugunu; .21 - .40 araligindaki degerler igin ise
uyum derecesinin zayif; .41 - .60 araligindaki kappa degerleri igin ise orta
seviyede; uyum degerlerinin 61 - .80 arasinda olmasi ise iyi diizeyde ve son

olarak .81 - 1.00 arasindaki degerler igin ise ¢ok iyi uyumun bulundugunu
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soylemek mimkindir. Sonug olarak gelistirilen 6lgek fen bilgisi 6gretmen
adaylarinin arastirma sonunda tasarladiklari egitsel oyunlari degerlendirmek

Gzere kullanilmistir.

Gortismelerden elde edilen verilerinin  analizinde igerik analizden
yararlanilmistir. Oncelikle yapilan gériismelerin dékiimleri yapiimis ve toplamda
yaklasik 140 sayfalik yazili bir dokiiman elde edilmistir. Sonrasinda ses kayitlari
bir uzman tarafindan incelenerek bilgisayar ortamina aktarimi kontrol edilmistir.
Verilerin analizinde o6ncelikle agik kodlama yapilmis, daha sonra kodlar
arasindaki iliskilere bakilhp belirli kategoriler altinda toplanmistir. Sonrasinda
olusturulan tiim kategoriler belirlenerek belli temalar altinda &zetlenip
aciklanmistir  (Miles & Huberman, 1994). Kodlamalar vyapilirken NVivo
programindan yararlanilmistir. Arastirmada her bir 6gretmen adayina bir kod
isim verilerek katilimcilarin kimlikleri gizli tutulmustur ve raporlastirmada da
gorislerden dogrudan alintilar yapilirken kodlar kullanilmistir. Analizler iki
arastirmaci tarafindan ayri ayri yapilarak sonrasinda kod ve temalar tzerinde

goris birligi saglamaya calisiimistir.

Bu arastirmada Ogretmen adaylarinin egitsel oyun tasarlama deneyimlerine
yonelik gorusleri  Oncelikle dogrudan alintilarla verilmis ve sonrasinda
yorumlanmistir. Boylelikle i¢c gecerlik saglanmaya calisilmistir. Dis gecerlikle
iliskili olarak arastirmanin tiim asamalari hakkinda ayrintili bir bilgilendirmeye
gidilmistir ve bununla birlikte amacl o6rnekleme kullaniimistir (Miles ve
Huberman, 1994). iki arastirmaci verileri ayri ayri kodlamis ve sonrasinda
bulduklari kodlar karsilastirilarak teyit alinarak i¢ glvenirlik saglanmaya
calisimistir (Creswell, 2013). Arastirmaci goérlsmeler sirasinda Ogretmen
adaylarini  yonlendirmekten ve arastirma siirecini olumsuz etkilemekten
kacinmistir. Dis glvenirlikle iliskili olarak arastirma yontemleri ve asamalari agik

ve anlagilir bir bigimde sunulmustur.
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3. BULGULAR VE YORUMLAR

Arastirmanin amaci dogrultusunda fen bilgisi 6gretmen adaylarinin tasarladiklari
egitsel oyunlarin degerlendirilmesinden ve fen bilgisi 6gretmen adaylarinin
egitsel oyun tasarlama deneyimlerine yénelik gérislerinden elde edilen bulgular

bu kisimda yer almistir.

3.1. Tasarlanan Egitsel Oyunlarin Degerlendirilmesi

Ogretmen adaylarinin gelistirmis olduklari egitsel oyunlar, iki puanlayici
tarafindan bagimsiz olarak incelenmistir. Egitsel oyunlarda aranan ozellikler li¢
kategorili (zayif, orta, iyi) olan bir Olcek Uzerinde puanlanmistir. Rubrigi
olusturan her bir maddeye ait puanlayicilar arasindaki gilivenirliklerinin tespit
edilmesi amaciyla kappa katsayilari ayri ayri hesaplanmistir. Rubrigi olusturan
toplam 17 maddeye iliskin kappa katsayilari ve standart hata miktarlari Tablo
2’'de verilmistir. Kappa degerlerine ve iliskili hata miktarlarina bakildiginda,

puanlayicilar arasi uyumun genel olarak yliksek oldugu sonucuna varilmaktadir.

Tablo 2. Rubrik Maddelerine Ait Kappa Istatistikleri

Rubrik Kappa Standart Rubrik Kappa Standart
Maddleri Katsayisi Hata Maddleri Katsayisi Hata
Yonerge-1 .796 112 Icerik-5 .855 .067
Yonerge-2 .875 .068 Igerik-6 .842 .064
Yonerge-3 .856 .062 Ogr. Gor-1  .706 112
Yénerge-4 .871 .075 Opgr.Gor-2 962 .037
Yénerge-5 .882 .061 Ogr.Gor-3  .894 .057
Igerik-1 836 .069 Uyg.-1 .705 .106
Igerik-2 .796 .064 Uyg-2 775 .085
Igerik-3 .802 .070 Uyg.-3 .627 .149
Igerik-4 .886 .053
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Ogretmen adaylarinin tasarladiklar egitsel oyunlar iki arastirmaci tarafindan
degerlendirildiginde 6gretmen adaylarinin uygulanabilirlik (E=2.70) boyutunda
daha yiksek puanlar aldigi bunu sirasiyla 6grenciye gorelik (E:Z.GO), icerik
(E=2.45) ve yOnerge (E=2.18) boyutlarinin takip ettigi gorilmektedir. Bununla
birlikte 6gretmen adaylarinin tasarladiklari egitsel oyunlarinin ydonerge ve igerik

boyutlarinin orta diizeye yakin oldugu ve gelistirilmesi gerektigi, 6grenciye

gorelik ve uygulama boyutlarinin ise iyi diizeye yakin oldugu tespit edilmistir.

3.2. Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarinin Egitsel Oyun Tasarlama Deneyimlerine

Yonelik Gorusleri

3.2.1 Egitsel Oyun Hazirlanmasina iliskin Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarinin

Gériis ve Onerileri

Egitsel oyun hazirlanmasina iliskin fen bilgisi 6gretmen adaylarinin goriis ve
onerileri distnceler, egitsel oyunlarin fen derslerinde kullaniimasi, egitsel
oyunlarin fen egitimine katkilari, egitsel oyunlarin kullanilacagi konu ve sinif
dizeyleri ile egitsel oyunlarin fen derslerinde kullaniminin artiriimasi olmak
lzere bes baslik altinda toplanmistir. Bu baslik altinda yer alan temalar Sekil

1’de sunulmustur.
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Gneriler

@ Egitsel Oyun @
Hazirlanmasina
iligkin Gariis ve
Sekil 1 Egitsel Oyun Hazirlanmasina iliskin Gériis ve Oneriler
Diuslnceler temasi altinda egitsel oyunlarin kalici 6grenme sagladigi
O6gretmen adaylari tarafindan g¢ogunlukla vurgulanmistir. Bu gorisu
somutlastirma, eglenceli olma, dikkat cekme, yaparak yasayarak 6grenme,

kurallari olma, gorsel ve isitsel olma, dersi sevdirme, konuya uygun

hazirlanmali, anlasilir olma ile ilgili gérisler takip etmistir.

Egitsel oyunlarin fen egitiminde kullanilmasi olumlu ve olumsuz olmak Uzere
iki tema altinda degerlendirilmistir. Fen egitiminde egitsel oyunlarin
kullanilmasini  olumlu olarak goren 0ogretmen adaylarinin gorisleri
incelendiginde kalici 6grenme sagladigi oOgretmen adaylar tarafindan
¢ogunlukla ifade edilen goris olmustur. Bu géristi somutlastirma, yaparak-
yasayarak 6grenme, eglenceli olma, dikkat cekme, egitici olma ve iletisimi
gliclendirme takip etmistir. Egitsel oyunlarin fen egitiminde kullaniimasinin

kalici 6grenme saglamasiyla ilgili bir katilimci (K-2) “Fen egitiminde ézellikle
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kalicihik sagladigina inaniyorum. Daha etkili bir anlatim bigimi olduguna da
inaniyorum. O ylizden gerekli oldugunu diisiiniiyorum” seklinde goristni
bildirirken, baska bir katihimci (K-7) “Olumlu yénleri aslinda séyle yani
kalicihk saglar...Cocuga katidan siviya gegme dedigin zaman ne oluyor da
geciyor diyebilir. Onu sen isitarak mesela daha kolay gésterebilirsin. Egitsel
oyunda da béyle seyler kullanilarak ¢ocukta kalicilik, anlasilirlik saglanabilir
bence” seklinde gorisiini bildirmistir. Fen egitiminde egitsel oyunlarin
kullanilmasini zaman kaybi olarak belirten 6gretmenler de olmustur. Bu
gorlist disiplin saglayamama, 6grenci dizeyine uygun olmama, kavram

yanilgisina neden olma ve giriilti gibi olumsuz gorusler takip etmistir.

Egitsel oyunlarin fen egitimine saglayacagl katkilara iliskin 6gretmen
adaylarinin gorusleri incelendiginde 6gretmen adaylarinin ¢cogunlukla ifade
ettikleri goris egitsel oyunlarin yaparak yasayarak 6grenme sagladigl
olmustur. Bu gorisleri kalici 6grenme, fen dersini sevdirme, sosyal iletisim
becerisini artirma, eglenerek 6grenme, dersi kolaylastirma, ilgisini ¢cekme,
tekrar kullanabilme, bedensel gelisim ve hizli 6grenme saglamaya iliskin
gorusler takip etmistir. Yaparak yasayarak 6grenmeyle ilgili bir katihmci (K-
12) “Odgrencinin yaparak ve yasayarak &grenmeleri oyunla beraber
6grencilerin daha konuya uzak degil de sanki icindeymis gibi bir hisle
6dgrencinin daha adapte olabilmeleri saglar” seklinde gorisini agiklarken,
diger bir katihmci (K-2) “Yani 6grenci deneyerek gérdiigii icin belki daha iyi
katki saglayabilir yani hani normal sézel ifadelerden daha ¢ok uygulamaya
gectigimiz icin 6grenci zihninde daha ¢ok yer tutabilir.” seklinde goristini

actklamistir.

Egitsel oyunlarin kullanilabilecegi konulara iliskin 6gretmen adaylarinin
gorisleri  incelendiginde, 0Ogretmen adaylarinin ¢ogunlukla biyoloji

konularina vurgu yaptig gorilmektedir. Bunu fizik ve kimya konular takip
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etmistir. Biyoloji konularindan c¢ogunlukla hicre bélinmesi ve kalitim
Unitesine yonelik olarak o©Ogretmen adaylarinin goris  bildirdikleri
gorilmustir. Bu Uniteyi Vicudumuzdaki Sistemler, Vicudumuz Bilmecesini
Cozelim, Canllar Diinyasini Gezelim, Taniyalim, insan ve Cevre Uniteleri
takip etmistir. Hiicre Bollinmesi ve Kalitim Unitesine yonelik bir katiimcr (K-
1) “Mitozla mayoz béliinme evreleri ¢ok fazla soyut oldugu icin égrenciler
bunlari akillarinda canlandiramiyor veya ezber yapmak zorunda kaliyo. Ama
bu béliinmelerin evrelerini oyun seklinde 6grencilere hani yaptirirsak bence
daha akilda kalici olur.” seklinde goérisini dile getirmistir. Ogretmen
adaylarinin  fizik konularindan ise ¢ogunlukla Yasamimizdaki Elektrik
Unitesine vurgu yaptigi goriilmektedir. Bu Uniteye yénelik olarak bir
katilimci (K-1) gorislini su sekilde ifade etmistir: “Mesela elektrik konusunu
ele aldigimiz zaman her égrenciye bir gérev versek amplil, duy, giic kaynagi
gibi hani mesela el ele tutussa bir devre olustursalar. Seri bagl devreyi bir
grup olustursa, paralel bagl devreyi bir grup olustursa mesela bu konuyu
egitsel oyunla anlatmak daha akilda kalici olur”.. Bu Uniteyi Isik, Kuvvet ve
Hareket, Yer Kabugu Nelerden Olusur?, Isik ve Ses, Gezegenimiz Diinya
Unitelerinin takip ettigi gorilmektedir. Kimya konularindan ise ¢ogunlukla
Maddenin Yapisi ve Ozellikleri tinitesine vurgu yaptiklari goriilmektedir. Bu
konuyla ilgili bir katiimci (K-10) goristint “Kimyada olabilir. Bilesiklerin
baglanmasi” seklinde paylasmistir. Bu Uniteyi Maddenin Halleri ve Isi,
Maddenin Tanecikli Yapisi, Maddenin Degisimi ve Taninmasina iliskin
temalar takip etmistir. Egitsel oyunlarin kullanilabilecegi sinif diizeylerine
iliskin 6gretmen adaylarinin goérusleri incelendiginde 6gretmen adaylarinin
cogunlukla egitsel oyunlarin ortadgretim dlizeyine uygun olacagl yoniinde
goris bildirdikleri gortlmustar. Bu gorisleri ilkogretim-ortadgretim ve tim

sinif duzeylerine iliskin goriisler takip etmistir.
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Fen egitiminde kullaniminin artiriimasina yonelik 6gretmen adaylarinin
gorisleri incelendiginde ise Ogretmen adaylarinin cogunlukla egitsel
oyunlarinin derslerde kullanimina ve hazirlanmasina yonelik olarak
ogretmenlere egitim verilmesi gerektigine iliskin goris bildirdikleri
gorilmektedir. Bu gorusleri 6gretmen adaylarina egitim verilmesi, ders
saatinin  artinlmasi, programlara egitsel oyunlarin yerlestirilmesi,
o6grencilerin  gorislerinin - alinmasi, uygulama saatinin  konulmasi,
ogretmenlerin derslerinde egitsel oyunlara yer vermesi, yasal zorunluluk
getirilmesi, soyut konularda kullanilmasina iliskin gorusler takip etmistir.
Ogretmenlere egitim verilmesine yénelik bir katilimci (K-10) “ Yani ilk olarak
o6gretmenlerin bu konuda bilinglendirilmesi gerek. Egitsel oyunlarin belli
konularin ya da belli tGnitelerin sonlarinda yapilacak sekilde olmali bence”
yonunde dustncesini dile getirirken diger bir katilimci (K-6) “Seminerlerle
egitsel oyunlar 6gretmenlere anlatilabilir. Hani miifettis 6gretmeni teftis
etmeye geldiginde &6gretmenin  editsel oyunlari  derste  kullanip
kullanmadigina bakabilir. Bununla ilgili bir kriter konulabilir” yéninde
duslincesini dile getirmistir. Bu goérusleri destekleyen diger bir gorus (K-14)
ise ilk 6dnce tecrubeli 6gretmenlerin bilgilendirilmesinin daha yararli olacagi

yoninde olmustur.

3.2.2 Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarinin Egitsel Oyun Hazirlama Deneyimleri

Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin egitsel oyun hazirlama deneyimleri dersi
almadan onceki deneyim, oyun hazirlama asamalarindaki deneyim ve oyun
hazirlama silirecinde karsilasilan gigliikler olmak tzere (¢ ayri bashk atinda

toplanmistir. Bu baslik altinda toplanan temalar Sekil 2’de sunulmustur.
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Egitsel Oyun
Hazirlama
Deneyimleri

Asamalardaki
deneyim

Sekil 2 Egitsel Oyun Hazirlama Deneyimleri

Ogretmen adaylarinin egitsel oyun deneyimlerinin lisede ve Universitede
aldiklari derslerden edindiklerine iligkin goruslerini dile getirmislerdir.
Universitede aldiklari bir dersten edindikleri deneyime iliskin bir katilimci (K-
1) gériisini “Ogretim ilke yéntemleri dersinde yine bu tarz bir editsel oyun
tasarlamistik. Bu dersten énce bir kere deneyimim oldu.” seklinde ifade
ederken diger bir katilimci (K-10) ise “Elektrikle alakali yapmistim egitsel
oyunu. Devre elemanlarini 6grencilerin tanimasi icin yapmistim. Zevkliydi

eglenceliydi yani uyarlamasinda.” seklinde gorisiini ifade etmistir.

Ogretmen adaylarinin  siirecteki deneyimleri incelendiginde ¢ogunlukla
tasarlama asamasindaki deneyimlerinden bahsettikleri gortlmustiir. Diger
gorisler icerik, gorsellestirme, 6grenci seviyesine uygun hazirlanma, kurallar,
arastirma, yapma/hazirlik yapma, kriterlere uygun hazirlama, ilgi ¢ekici olma,
uygulanabilir olma, kavram vyanilgisina sahip olmama, eglendirici olma,
kazanima uygun olmayla ilgili olmustur. Tasarlama asamasina yonelik bir
katihmci (K-10) gorusuni “Ya simdi egitsel oyun hazirlarken ilk énce belki de

diisiinme safhasi ¢cok zaman aliyor hani. Konuyu iyi bir sekilde yansitmasi lazim.
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O konuda baya bi zorlaniyoruz.” seklinde dile getirirken diger bir katihmci (K-13)
“llk 6nce oyunu bulmakta ¢ok zorlandim. Ciinkii cok fazla materyal kullanmak
istedim. Daha sonrasinda sizinle yaptigim gériismede hani materyalden ¢ok
6dgrenciyi oyunun igine kattigimda daha verimli olacagini fark ettim. O yiizden

oyuna 6grenciler lizerinden gitmeye karar verdim.” seklinde dile getirmistir.

Egitsel oyun hazirlama silrecinde yasanan gilgcliklere iliskin 6gretmen
adaylarinin  gorisleri incelendiginde 6gretmen adaylarinin  oyun bulma
konusunda ¢ogunlukla sikinti yasadiklarini belirttikleri goriilmustir. Bu gorusleri
takip eden diger gorisler ise 6grencinin aktif olmasi, konuya uygun oyun bulma,
kazanima uygun oyun bulma, sinif diizeyine uyarlama, hazrlik, oyunun
oynanmasi, oyun kurallarini yazma, oyunun diizenlenmesi, oyunda kavram
yanilgisina neden olmama, oyunu gorsellestirmedir. Oyun bulma konusunda
stkinti yasayan bir katiimci (K-10) gorisini “Oyunu bir diistiniip bulma gii¢liigii
vardil. Bide hani bunu sinif diizeyine uyarlamada ¢ok fazla zorluk ¢ekiyoruz.”
seklinde ifade ederken diger bir katihmci (K-13) “Bir tek oyuna karar verirken
glicliikle karsilastim. Onun disindaki asamalarimda hi¢ zorlanmadim..” seklinde

ifade etmistir.
3.2.3 Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarinin Egitsel Oyun Degerlendirmesi

Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin egitsel oyun degerlendirmesine iliskin gérusleri
degerlendirme kriterleri, dlgme araglari ve rubrik olmak Uzere g baslik altinda

incelenmistir. Bu baslik altinda incelenen temalara Sekil 3'te yer verilmistir.
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Degerlendirme
kriterleri

Egitsel Oyun
Degerlendirme

Sekil 3 Egitsel Oyun Degerlendirme

Degerlendirme kriterlerine iliskin fen bilgisi 6gretmen adaylarinin goérusleri
yonerge, icerik, 6grenciye gorelik ve uygulanabilirlik temalari baglaminda
incelenmistir. Degerlendirme kriterlerine iliskin 6gretmen adaylarinin gérusleri
incelendiginde yonergeye uygun oyun hazirlama 6gretmen adaylar tarafindan

¢ogunlukla vurgulanmistir.

Bu gorusiu 6grenci dlzeyine uygun oyun hazirlama, igerik ve uygulanabilirlik
temalarinin takip ettigi gérilmektedir. Yonergeye iliskin gorisler temasi altinda
oyunlarin  sinif/konu/kazanima uygun olarak hazirlanmasi 6gretmenler
tarafindan ¢ogunlukla vurgulanan kodlar olmustur. Bu kodlari, kurallar, sire,
islem basamaklari ve oyuna iliskin gorselin olmasi ile ilgili kodlar takip etmistir.
Yonergeye iliskin bir katihmci (K-14) gorusunu “Daha sonra bir yénerge
uygulamis mi? Yani yénergeden kastim uygulayacagi oyunun mesela sinif
diizeyini vermis mi. Ya da mesela ben ona bir kazanim vermissem kazanim
oyuna uygun mu?” seklinde dile getirirken diger bir katilimci (K-2) ise oyunun

kazanima uygunlugu ve 6grenciye kazandirdiklari agisindan degerlendirdigine
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iliskin gorisini dile getirmistir. igerige iliskin 6gretmen adayi gériislerinde
egitsel oyun hazirlarken acik bir dil kullanma ve 6gretici olma 6gretmen adaylari
tarafindan ¢ogunlukla belirtilen gorisler olmustur. Bu gorisleri kazanima uygun
oyun hazirlama ve 6zglin oyun bulma takip etmistir. Acik bir dil kullanmaya
yonelik bir katilimci (K-14) gorisini su sekilde dile getirmistir: “Daha sonra iste
anlatimina bakarim. Nasil bir dil kullanmis hani bunu acik agik ifade etmis mi,
ona bakarim.” Uygulanabilirlige iliskin 6gretmen goérislerinde oyunlarin her
ortamda uygulanmasi 6gretmen adaylar tarafindan c¢ogunlukla dile getirilen
gorlis olmustur. Bu goriisi oyunlarin tim 6grencilerin katilimini desteklemesi
takip etmistir. Oyunlarin her ortamda uygulanmasina yonelik géris bildiren bir
katilimci (K-18) oyunlarin herhangi bir materyal gerektirmeden her yerde

oynanabilecek sekilde olmasina vurgu yapmistir.

Ogretmen adaylarinin egitsel oyun degerlendirirken kullanacagi 6lgme aracina
iliskin gorugleri alternatif ve geleneksel degerlendirmeye temalar altinda
incelenmistir. Ogretmen adaylarinin egitsel oyun degerlendirirken kullanacag!
Olgme aracina iliskin gorusleri incelendiginde 6gretmen adaylarinin ¢ogunlukla
bu konu hakkinda goris bildirmedigi gorilmustir. Gorls bildiren 6gretmen
adaylarin  gorisleri incelendiginde ise c¢ogunlukla alternatif 6lgme ve
degerlendirme araglarindan rubrik kullanimina vurgu yaptiklari géralmustir. Bu
gorisleri anket, goriisme, sozli ve kontrol listesi takip etmistir. Rubrik
kullanimina iliskin géris bildiren bir katilimei (K-8) gorilistini “Derecelendirme
olabilir ama biraz basit kalabilir o. Bence en iyi rubrik. Ciinkii rubrikte sen belli
bir kriterler belirliyorsun.” seklinde goristini ifade etmistir. Geleneksel
degerlendirmeye yonelik goris bildiren 6gretmen adaylarinin ise olgek ve
coktan secmeli test gelistirmeye vurgu yaptiklari goriilmektedir. Olgege iliskin
goris bildiren bir katihmci (K-2) gorlstint “A¢ik¢asi oyunumu yaptiktan sonra bir
tane élgek hazirlardim. Hani &grencilerim bu konu sonunda neler edinip

edinmedigine dair. O sekilde hani ge¢.” seklinde belirtmistir.
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Ogretmen adaylarinin egitsel oyun degerlendirmede rubrik kullanimina iliskin
gorisleri kullanishihk, duyarlihgin yiiksek olmasi, objektif degerlendirme temalari
altinda incelenmistir. Ogretmen adaylarinin egitsel oyun degerlendirmede
rubrik kullanimina iliskin gorisleri incelendiginde ¢ogunlukla rubrigin kullanish
olmasindan bahsettikleri gorilmdistir. Bu gorisleri duyarlihgin yiksek olmasi,
objektif degerlendirme temalari takip etmistir. Bununla birlikte bu konuda fikri
olmayan o6gretmen adaylari da bulunmaktadir. Rubrigin kullanish olmasina
iliskin bir katihmci (K-13) farkli 6lgme araci olduguna, bir baska katilimci ise
rubriklerde yer alan yonergelerin, kullaniciya sorumluluk bilinci ylkleyerek
degerlendirme slrecine olumlu katkisinin olduguna vurgu yapmistir. Diger bir
katiimcr  (K-15) da rubrik ile ¢ok yonli degerlendirme vyapilabilecegini
belirtmistir. Ogretmen adaylarinin egitsel oyun degerlendirmede rubrik
kullanimina iligskin gorisleri incelendiginde ¢ogunlukla rubrigin olumsuz yoni
olmamasindan bahsetmislerdir. Bu goérisleri rubrigin duyarliigin dusik olmasi

ve objektif-yanli degerlendirme yapmasina iliskin gorusleri takip etmistir.

4. TARTISMA ve SONUC

Calismada  6gretmen  adaylarinin  egitsel  oyunlari  degerlendirme
kullanabilecekleri 17 maddeden olusan ve dort boyutlu bir rubrik gelistirilmistir.
Sonug olarak fen bilgisi 6gretmen adaylarinin arastirma sonunda tasarladiklari

egitsel oyunlari degerlendirmek tzere giivenilir bir 6lgme araci gelistirilmistir.

Ogretmen adaylarinin gériislerinden elde edilen bulgular egitsel oyun tasarlama
becerilerinin gelistiriimesine yonelik fen bilgisi 6gretmen adaylarinin gérisleri,
egitsel oyun hazirlanmasina iliskin goriis ve 6nerileri, egitsel oyun hazirlama
deneyimleri ve egitsel oyunlari degerlendirmesi olmak Uzere (g alt bashk altinda

degerlendirilmistir.
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Egitsel oyunlarin kalict 6grenme ve yaparak yasayarak Ogrenme sagladig
ogretmen adaylari tarafindan vurgulanmustir. Farkli arastirmalarda da egitsel
oyunlarinin 6grenme sirecini olumlu yénde etkiledigi, kalicihgl, motivasyonu,
basariyi arttirdigi ve eglenmeyi saglayarak 6grenmede etkili oldugu tespit
edilmistir (Bayat, Kilicarslan, & Sentiirk, 2014; Genger & Karamustafaoglu, 2014;
Kebritchi & Hirumi, 2008; Karamustafaoglu & Kaya, 2013; Kaya & Elgiin, 2015;
Giannakos, 2013; Onen, Demir & Sahin, 2012; Oren & Avci, 2004; Vos, Van Der
Meijden, & Denessen, 2011). Karamustafaoglu ve Kaya (2013) tarafindan
yapilan bir calismada da ‘Yansimali Kosu’ oyunu 6rnegi kullanilmis ve
dgrencilerin eglenerek de 6grenebilecekleri sonucuna varmislardir. Oren ve Avcl
(2004) tarafindan yapilan baska bir calismada ise ‘Glines Sistemi ve Gezegenler’
konusunda uygulanan egitsel oyunlarin basariyi arttirdigi sonucuna
ulasmislardir. Onen, Demir ve Sahin, (2012) tarafindan yapilan diger bir
¢alismada ise 6gretmen adaylari oyunlari, dersi eglenceli hale getirme ve
kavram oOgrenmede egitsel oyunlarin olumlu katki saglayacagini ifade
etmislerdir. Bu calismalar da o6grencilerin etkin olarak katildigi etkinliklerin
dersteki kalcihgr arttirdigini destekler niteliktedir. Ogretmen adaylari egitsel
oyunlarin ortadgretim diizeyine ve biyoloji konularina uygun olacagl yoniinde
goris bildirmislerdir. Bunu fizik ve kimya konulari takip etmistir. Fen egitiminde
kullaniminin artirilmasina yonelik 6gretmen adaylarinin gorisleri incelendiginde
ise Ogretmen adaylarinin egitsel oyunlarinin derslerde kullanimina ve
hazirlanmasina y6nelik olarak 6gretmenlere egitim verilmesi gerektigine iliskin

goris bildirdikleri gorilmektedir.

Ogretmen adaylarinin egitsel oyunlari daha cok iiniversitede aldiklari derslerden
deneyimlediklerini belirtikleri gériilmustiir. Ogretmen adaylarinin siirecteki
deneyimleri incelendiginde tasarlama asamasindaki  deneyimlerinden
¢ogunlukla bahsettikleri gortilmustiir. Egitsel oyun hazirlama siirecinde yasanan

gugcliklere iliskin 6gretmen adaylarinin goérusleri incelendiginde 6gretmen
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adaylarinin oyun bulma konusunda ¢ogunlukla sikinti yasadiklarini belirttikleri
goriismistir. Bu bulgu Onen, Demir ve Sahin, (2012) tarafindan yapilan
calismanin bulgularini destekler niteliktedir. Onen, Demir ve Sahin, (2012)
tarafindan yapilan galismada 6gretmen adaylari fen konularina yoénelik oyun
hazirlanabilecegini ancak fen konularina yonelik oyun hazirlamanin zor
oldugunu belirtmektedir. Bu durum fen bilgisi 6gretmen adaylarinin egitsel
oyun hazirlama konusunda daha o©nce deneyimlerinin olmamasindan
kaynaklanabilecegini distindirmektedir. Bu baglamda, 6gretmen adaylarinin
konularla iliskili oyun bulma konusunda daha fazla uygulama yapmalarina firsat

sunulmasi gerektigi distintilmektedir.

Degerlendirme kriterlerine iliskin fen bilgisi 6gretmen adaylarinin yonergeye
uygun oyun hazirlamaya vurgu yaptiklari goriilmistir. Bunu 6grenci dizeyine
uygun oyun hazirlama, igerik ve uygulanabilirlik kriterlerinin takip ettigi
goriilmektedir. Bu bulgu, Onen, Demir ve Sahin, (2012) tarafindan yapilan
¢alismanin bulgularini destekler niteliktedir. Bu durum 6gretmen adaylarinin
egitsel oyunlarin belirli yonergeye gore hazirlanmasi gerektigini dislindiklerini
gdsterir niteliktedir. Onen, Demir ve Sahin, (2012) tarafindan yapilan calismada
fen 06gretmen adaylarinin 6grenci diizeyine uygun oyunlar hazirlamada
zorlandiklari belirtilmistir. Oren ve Avcl (2004) ve Tuzcuoglu, Giiven ve Efe
(2006) tarafindan yapilan arastirmalarda oyunlarin, 6grencilerin yas diizeylerine,
ilgilerine, gereksinimlerine ve gelisim diizeylerine uygun olmasi gerektigine
vurgu yapmislardir. Bu bulgu yine galismanin bulgulariyla értiismektedir. Bu
durum 6gretmen adaylarinin gelistirmis olduklari egitsel oyunlarda, 6grencilerin

gelisim diizeylerini gz 6niinde bulundurduklarini gosterir niteliktedir.

Ogretmen adaylarinin egitsel oyun degerlendirirken kullanacagi élgme aracina
iliskin gorusleri incelendiginde 6gretmen adaylarinin alternatif olgme ve

degerlendirme araglarindan rubrik kullanimina vurgu yaptiklari gérilmistir. Bu
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gorisleri anket, goriisme, sozlii ve kontrol listesi takip etmistir. Ogretmen
adaylarinin egitsel oyun degerlendirmede rubrigi kullanish olmasindan dolayi
tercih ettiklerini belirttikleri gorilmdistir. Bununla birlikte bu konuda fikri

olmayan 6gretmen adaylari da bulunmaktadir.

Bu calisma sonucunda su oneriler gelistirilmistir: Ogretmenlerin derslerde
egitsel oyunlari kullaniminin artiriilmasina yonelik olarak 6gretim programlari
yeniden dizenlenmeli yani ders igerikleriyle iliskilendirilmis egitsel oyun
etkinliklerine 06gretim programlarinda yer verilmelidir. Egitsel oyunlarin
derslerde kullaniminin artirilmasina yonelik olarak farkh branslari da iceren
dgretmen ve ogretmen adaylarina egitimler diizenlenmelidir. Ogretmen
adaylarinin derslerle iliskilendirilmis egitsel oyun hazirlama deneyimlerini
gelistirmek (zere lisans egitimlerinde derslerle ve konularla iliskilendirilmis
egitsel oyun hazirlamaya yonelik se¢cmeli dersler agilmali ve bu konuda
dgretmen adaylarinin deneyimleri artirlmalidir. Ogretmen adaylarina egitsel
oyunlari degerlendirmede kullanabilecekleri ya da gelistirebilecekleri geleneksel
ve alternatif 6lgme ve degerlendirme araclarini iceren ayri bir egitim
verilmelidir. Fen bilgisi 6gretmen adaylari tarafindan tasarlanan egitsel

oyunlarin 6grencilerle birlikte uygulamasinin yapilacagi ¢alismalar tasarlanabilir.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

Teachers undoubtedly play a key role in promoting the quality of the education.
From a professional perspective it can be said that well-trained teachers
provide positive learning atmosphere to their students. Since teachers
constantly deal with a variety of students who have different personality and
learning speeds, it is necessary for them to utilize different teaching and
learning strategies. Depending on the subject matter and the learning needs of
students, they may use very different ways to teach the subject matter of
interest. Advance pedagogical content knowledge and practical teaching skills
are always needed for teachers so that they can employ different teaching
strategies effectively in their classroom settings. This situation makes any kind
of training given to pre-service teachers is very crucial prior to actual service.
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Therefore, pre-service teachers should learn the theoretical framework of any
kind of teaching and learning strategies and know how to apply them within a
given course content in the classroom settings. Since educational games
establish an important connection between theoretical learning and practice, it
is required to teach the process of preparing educational games to pre-service
teachers while mastering the coursework. The main goal of using educational
games for science teaching is that it helps students for meaningful learning and
the internalization of concepts, and for the provision of learning by doing and
experiencing. On the other hand, it is believed that the use of educational
games is important for experiencing an effective teaching process in science
course. For this reason, pre-service science teachers, who will have a say in the
teaching of science courses in the future, have formed the sample of this study.
With this study it is aimed at investigating the pre-service science teachers’
skills and experiences on designing educational games, which also attempts to
fill in some piece of information missing in the literature.

Method

In this study, the holistic single case pattern — one of the case study patterns of
qualitative research methods — was used. The study was conducted during
spring semester of 2016-2017 academic years. Sample of the study consists of
57 pre-service teachers from 3rd grade of science teaching program, who are
taking Specific Teaching Methods | course offered within 7 weeks in College of
Education at Eskisehir Osmangazi University. Regarding the selection of the
sample, purposive and easily accessible sampling was used. In the first month of
the process, the required training was provided to the pre-service teachers
whereas they were allowed to design and evaluate educational games in the
second month. For data collection, researchers used a rubric evaluating
educational game design skills of the pre-service science teachers. Educational
games created by the pre-service teachers were evaluated by the researchers
using the rubric. A four-dimension rubric consisting of 17 items was created. For
data collection, a semi-structured interview form was developed by the
researchers. Face-to-face interviews were conducted with 18 pre-service
science teachers. Content analysis was used for the analysis of the data
obtained from the study. NVivo Version 10 software was used during the coding
process. The educational games scenarios developed by pre-service teachers
were examined using a rubric independently by two raters. The desired features
of educational games were scored using a 3-category scale (weak, medium,
good). While analyzing quantitative data obtained from the research, kappa
coefficients as an inter-rater reliability index were calculated separately in order
to identify inter-rater reliability of each item of the rubric. The rubric was
eventually used to evaluate the educational games designed by the pre-service
science teachers.

Adiyaman Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Yil: 10, Sayi: 29, Ajustos 2018



Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarinin Egitsel Oyun Tasarlama ve Siirece iliskin Gorisleri

Findings (Results)

The opinions of the pre-service science teachers’ on designing educational
games were obtained through interviews which constituted the qualitative part
of this study. In the quantitative part, a four-dimension rubric consisting of 17
items was created for the pre-service teachers to use in evaluating educational
games. The sub-dimensions were shaped as (1) instruction, (2) content, (3)
suitability and (4) applicability. Regarding the kappa values and related standard
error of estimations, it is concluded that the compliance was generally high
between the two raters as seen in Table 2. As a result, a rubric consisting of 4
dimensions and 17 items was developed by the researchers allowing science
pre-service teachers to evaluate educational game designing process. In
addition to be used on the evaluation of educational games, this rubric also
helped educators considering crucial points to pay attention while preparing an
educational game. The interviews revealed that designing and evaluating the
educational games have promoted the pre-service teachers’ science teaching
skills on a given subject matter. However, they encountered with some
difficulties before writing the educational game scenarios, such as finding a
subject matter, selection of the appropriate materials, etc. During the
interviews, some of them emphasized the importance of the usage of a rubric
to evaluate the game scenarios in detail, but they also mentioned that some
sort of training should be given to all pre-service science teachers to develop
and evaluate the educational games in order to promote the quality of science
teaching in classroom settings.

Conculusion and Discussion

From the findings of this study, following suggestions can be made: Course
curriculums should be revised to increase the frequent use of educational
games in science teaching so that the educational games should take a
permanent place in the course curriculums. Not only should pre-service science
teachers but also teachers from other disciplines be trained to increase the use
of the educational games in their classroom teaching. For increasing pre-service
teachers’ experience of preparing educational games associated with the
courses, selective courses about preparing educational games associated with
the courses and topics should be opened in undergraduate education and pre-
service teachers’ practice on this issue should be improved. A separate training
including traditional and alternative assessment tools that pre-service teachers
can use on evaluating educational games should be provided because the
review of pre-service teachers’ opinions revealed that educational games have
contributed on their permanent learning since they learned the basics of
designing educational games by doing and experiencing at first-hand.
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EK-1 Bir Egitsel Oyun Ornegi

Oyunun Adi: Halat Cekme Oyunu

Oyunun Amaci: Dengelenmis, dengelenmemis ve bileske kuvvet kavramlari
arasinda ki farki 6grenir.

Oyunun ilgili Oldugu Unite: Kuvvet ve Hareket

Oyunun ilgili Oldugu Sinif Diizeyi: 6. Sinif

Oyunun ilgili Oldugu Kazanim: .

e Bir cisme etki eden net kuvvetin sifir olmasi durumunda cismin
dengelenmis kuvvetler etkisinde oldugunu belirtir.

e Bir cisme etki eden net kuvvetin sifirdan farkli olmasi durumunda
cismin dengelenmemis kuvvetler etkisinde oldugunu belirtir.

Ogrenci Sayisi: 20 kisi

Oyunun Oynandigi Yer: Okulun Bahgesi
Oyun Siiresi: 40 dk

Oyun Kurallari:

e Sinifta ki her 6grenci esit kiloya ve kuvvete sahip olarak kabul edilmistir.

e Okul bahgesinde genis bir alan segilir.

e Secilen alanda 6grenci distligl zaman Ogrenciye zarar verebilecek tas
ve benzeri seylerin olmamasina dikkat edilir.

e Belirlenen oyun alanina bir sinir gizgisi gekilir.

e Ogrencilerden kalin bir halat getirilmesi istenir.

e  Oyundaki her halat cekme asamasi bir dakikadir. Bir dakika sonra oyun
biter. ClinkGi 17 yasindan kiglk ¢ocuklarin karin kaslarini uzun siire
zorlamasi sagliklari agisindan zararhdir.

Oyunun Oynanisi:

Sinif, her grupta ikiser kisi olacak sekilde iki gruba ayrilir.(sinif mevcuduna gére
bu sayi arttirilabilir.)Her gruptan kendilerini temsil edecek bir grup ismi
belirlemeleri istenir. Oyun iki asamada gerceklesir.

Birinci Asama:

Her gruptan birer kisi oyun alaninda yerini alir. Halatin iki ucundan tutan
ogrenciler, o6gretmenlerinin ‘basla’ komutunu vermesiyle halati kendilerine
dogru cekmeye ve rakibini ¢izginin diger tarafina ¢ekmeye calisirlar. Sire
dolasiya kadar 6grenciler bu sekilde oyuna devam ederler.
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Sire bitince her gruptan daha 6nce yarismayan ikiser 6grenci yarismak icin oyun
alanina gegerler. Ogrenciler ‘basla’ komutuyla &grenciler rakiplerini sinir
cizgisine cekmeye calisirlar, bir dakikalik stire dolana kadar oyun devam ederler.
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ikiser kisilik grubun yarismasindan sonra, oyun alanina her takimdan Ucer kisilik
gruplar gelir ve 6gretmenlerinin ‘basla’ komutuyla halat ¢gekme oyunu baslar, bir
dakikalik stire dolana kadar gruplar halati cekmeye devam ederler.
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Uger kisilik grubun siiresi dolduktan sonra her takimdan dérder kisilik gruplar
oyun alanina gecer ve 6gretmenin ‘basla’ komutuyla halat cekme oyunu baslar,
bir dakikalk siire dolana kadar gruplar halati gekmeye devam eder. Oyunun bu
kismi oynandiktan sonra diger asamaya gegilir.

((Halat Cekme Oyunun ilk asamasinda gruplardan (6grenciler esit kilo ve

kuvvete sahip olarak kabul edilmistir) hicbiri rakip grubu sinir gizgisinin diger
tarafina cekememislerdir. Bu asamasinin sonunda 6gretmen 6grencilere bu
durumun nedenini sorar ve onlarin dislincelerini 6grenir.))

_ S &

Halat Cekme Oyununun ikinci asamasinda oyuna her gruptan esit sayida 6grenci
katilmayacaktir. Bir gruptan bir 6grenci katilirken, diger gruptan iki 6grenci
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katilacaktir. Bu durumun haksizlhik yaratmamasi icin ikinci asamanin diger
kismina gegmeden oyuna bir kisiyle katilan grup tekrardan iki kisiyle, oyuna iki
kisiyle katilan grupta bir kisiyle yarisacaktir. Bir dakikalik siire dolduktan sonra
yarismacilar yerini diger gruplara birakirlar.

XN ¢ Pop
. A *

. ?P’

Oyunun bu kisminda da oyun alanina ilk dnce bir gruptan iki kisi diger gruptan
Ug kisi gelecektir bu gruplar yaristiktan sonra iki kisiyle yarisan grup Ug kisi
olarak, Ug kisiyle yarisan grup iki kisi olarak yaristiktan sonra gruplar yerini diger
gruplara birakir.

RSN P Afer e

A, o &
AP AP— LG~

WYY 777

Oyunumuzun son kisminda da ilk basta bir gruptan g kisi diger gruptan dort kisi
yarisacaktir. Sonra (g kisi yarisan grup dort kisi olarak, dort kisiyle yarisan grup
Uc kisi olarak yaristiktan sonra oyun biter.

(Halat Cekme Oyununun ikinci asamasindan sonra 6grenciler bu asamanin her
kisminda bir galibiyet ve bir yenilgi yasamislardir. Yarisma esnasinda kisi sayisi
fazla olan grup rakip grubu sinir gizgisinin diger tarafina ¢cekmeyi basarmislardir.
Ogretmen, bu sonucun nedenini 6grencilere sorar ve onlarin diisiincelerini
ogrenir.)

Adiyaman Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Yil: 10, Sayi: 29, Ajustos 2018



Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarinin Egitsel Oyun Tasarlama ve Siirece iliskin Gorisleri

Oyun Sonucu:

Oyunun birinci asamasinda 6grenciler esit sayilarda yarismislardir. Esit sayilarda
yaristiklari icin halata uyguladiklari kuvvetler birbirine esittir. Bu durumda halata
uygulanan net kuvvet sifirdir. Bir cisme uygulanan net kuvvet sifirsa cisim
dengelenmis kuvvetlerin etkisi altindadir diyebiliriz. Bu asamanin sonucunda iki
grupta berabere kalacaktir.

Oyunun ikinci asamasinda her grup Ogrenci sayisi farkli olacak sekilde
yarismistir. Burada Ogrenci sayisi fazla olan grup halat ¢ekme oyununu
kazanacaktir. Bu asamada halata uygulanan net kuvvet sifirdan farklidir ve halat
dengelenmemis kuvvetlerin etkisi altinda kalmistir diyebiliriz. Ogrenciler bu
oyundan sonra dengelenmis, dengelenmemis ve net kuvvetin ne demek
oldugunu yasayarak ve eglenerek 6greneceklerdir.

EK-2 Egitsel Oyun Degerlendirme Rubrigi

Yonerge: Bu rubrik, fen ve teknoloji dersinde yer alan tnite/konu/kazanimlar
dogrultusunda hazirlanan egitsel oyunlari, farkli yonleriyle degerlendirme
amaciyla hazirlanmistir. Toplamda 4 boyut bulunmaktadir. Her bir boyutun nasil
puanlanacagina yonelik detaylar her puanin altinda verilmistir. Bu detaylari goz
onlnde bulundurarak, size sunulan egitsel oyunu degerlendiriniz.

basamaklarindan s6z
edilmemigtir. (1)

Oyun kurallarindan
bahsedilmemistir. (1)

Oyunun oynanmasi
icin gereken streden
bahsedilmemistir. (1)

Oyunda
goérev/sorumluluk
alacak kisi sayisi
belirtiimemistir. (1)

Oyunun ilgili oldugu
sinif/konu/unite ve en
temel kazanimlar
belirtilmemisgtir. (1)

basamaklarindan
bahsedilmis, fakat agik
degildir. (2)

Oyunda kurallarindan
bahsedilmistir, fakat agik
degildir. (2)

Oyunun oynamasi igin
gereken slireden
bahsedilmis, ancak stirenin
ne sekilde kullanilacagi
belirtiimemistir. (2)

Oyunda gorev/sorumluluk
alacak kisi sayisi
belirtilmistir, ancak gorev
dagihmi net degildir. (2)

Oyunun ilgili oldugu
sinif/konu/unite ve en
temel kazanimlar

Olgut 1 Puan 2 Puan 3 Puan
/Kriter
Yonerge Oyunun islem Oyunun islem Oyunun islem

basamaklari detayli bir
sekilde belirtilmis ve
asamali olarak
verilmistir. (3)

Oyunda kurallarindan
detayl bir sekilde
bahsedilmis ve oyun
kurallarinin ne sekilde
uygulanacag agikca
belirtilmistir. (3)

Oyunun oynanmasi igin
gereken streden
bahsedilmis ve sire
oyunun islem adimlarini
tam olarak
karsilamaktadir. (3)

Oyunda
gorev/sorumluluk alacak
kisi sayisi yeterince
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belirtilmis, ancak belirtilen
kazanimlar oyunla iligkili
degildir. (2)

belirtilmistir ve kimin ne
gorevi Ustlenecegi acikca
ifade edilmistir. (3)

Oyunun ilgili oldugu
sinif/konu/lnite ve en
temel kazanimlar agik bir
bigimde belirtilmis ve bu
kazanimlar oyunla
iligkilidir. (3)

icerik

Oyunun igerigi agik bir
dille yazilmamistir. (1)

Oyun dersin
kazanimlarina uygun
degildir. (1)

Oyun 6grencilere lst
dizey biligsel
becerileri
kazandirabilecek
nitelikte degildir. (1)

Oyunun konusu soyut
kavramlari
somutlastiracak
nitelikte degildir. (1)

Oyun igeriginde
kavram yanilgilarini
olusturabilecek
niteliktedir. (1)

Oyun farkli sinif
seviyesine
uygulanabilir nitelikte
degildir. (1)

Oyunun igerigi agik bir dille
yazilmig, ancak oyunun
oynanmasina iliskin bilgiler
eksik verilmistir. (2)

Oyun dersin kazanimlarina
uygundur ancak 6grenci
gelisim diizeyine uygun
degildir. (2)

Oyun 6grencilere {ist
dizey bilissel becerileri
kazandirabilecek
niteliktedir, ancak uygun
kazanim ifadeleri agik
degildir. (2)

Oyunun konusu soyut
kavramlari somutlagtiracak
niteliktedir ancak oyunun
senaryosu buna elverigli
degildir. (2)

Oyun igeriginde kavram
yanilgilarini giderebilecek
niteliktedir. (2)

Oyun farkli sinif seviyesine
uygulanabilir niteliktedir
ancak ilgi gekici degildir.
(2)

Oyunun igerigi agik bir
dille yazilmig ve oyunun
nasil oynanacagi tam
olarak anlagilmaktadir.

(3)

Oyun dersin
kazanimlarini
kapsamaktadir ve oyun
tiim kazanimlari
kazandirabilecek
niteliktedir. (3)

Oyun 6grencilere Ust
diizey biligsel becerileri
kazandirabilecek
niteliktedir ve
kazanimlar davranig
seklinde ifade edilmistir.
(3)

Oyunun konusu soyut
kavramlari
somutlastiracak
niteliktedir ve oyunun
senaryosuyla icerigi
buna uygun olarak
olusturulmustur. (3)

Oyun igeriginde kavram
yanilgilarina neden
olmamaktadir ve yeni
o6grenmelere zemin
hazirlamaktadir. (3)

Oyun farkli sinif
seviyesine uygulanabilir
niteliktedir ve ilgi
cekicidir. (3)

Ogrenciye
Gorelik

Oyun 6grencilerin
gelisim ozeliklerine
uygun

Oyun 6grencilerin gelisim
ozeliklerine uygun
tasarlanmistir, ancak tim

Oyun 6grencilerin
gelisim ozeliklerine
uygun tasarlanmamistir
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tasarlanmamistir.(1)

Oyun 6grencilerin
dikkatini cekebilecek
nitelikte
hazirlanmamistir. (1)

Oyun 6grencilerin
sosyal iletisim
becerilerini
(sorumluluk alma,
dayanisma, isbirligi)
gelistirecek nitelikte

gelisim ozelliklerini
kapsamamaktadir. (2)

Oyun 6grencilerin dikkatini
cekebilecek niteliktedir,
ancak bu durum uzun
sirmemektedir. (2)

Oyun 6grencilerin sosyal
iletisim becerilerini
(sorumluluk alma,
dayanisma, isbirligi)
gelistirecek niteliktedir,

ve tim gelisim
ozelliklerini
kapsamaktadir. (3)

Oyun 6grencilerin
dikkatini uzun stre
cekebilecek nitelikte
hazirlanmistir ve gérev
almayanlarin da ilgisini
cekebilecek niteliktedir.
(3)

Oyun 6grencilerin sosyal

degildir. (1) ancak biligsel ve iletisim becerilerini
psikomotor becerilerini (sorumluluk alma,
gelistirecek nitelikte dayanisma, isbirligi)
degildir. (2) gelistirecek niteliktedir
ayica biligsel ve
psikomotor becerilerin
de gelismesine olanak
tanimaktadir. (3)
Uygulanabi | Oyunigve dis Oyun i¢ ve dis mekanda Oyun i¢ ve dis mekanda
lirlik mekanda uygulanabilecek uygulanabilecek

uygulanabilecek
nitelikte degildir.(1)

Oyun 6grenciler
arasinda ayirima yol
acacak niteliktedir. (1)

Oyun fiziksel agidan
Ogrencilere zarar
olusturabilecek
niteliktedir ve
giderilmesi mumkin
degildir. (1)

niteliktedir, ancak sinirh bir
alan gerektirmektedir. (2)

Oyun 6grenciler arasinda
ayirima yol agacak nitelikte
degildir ancak tim
Ogrencileri de
birlestirmemektedir. (2)

Oyun fiziksel agidan
Ogrencilere zarar
olusturabilecek
potansiyele sahiptir ancak
kontrol edilebilir. (2)

niteliktedir ve tim
alanlar igin de
uygulanabilirdir. (3)

Oyun 6grenciler
arasinda ayirima yol
acacak nitelikte degildir
ve tim 6grencileri
birlikte olmaya tesvik
etmektedir. (3)

Oyun fiziksel agidan
ogrencilere herhangi bir
zarar/risk olugturacak
nitelikte degildir. (3)
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EK-3 Egitsel Oyun Tasarlama Deneyimlerine Yonelik Gériigme Formu

Yonerge: Fen Bilgisi 6gretmen adaylarinin egitsel oyun tasarlama becerilerinin
gelistiriimesine yonelik bir arastirma yapiyoruz. Bu konu ile ilgili fen bilgisi
ogretmen adaylariyla goériismeler yapiyoruz. Gorlismelerin ortalama 20 dakika
gibi bir slirede gerceklesecegini dislinliyoruz. Litfen, sizden elde edilen goéris
ya da bilgilerin sadece bu arastirmada kullanilacagindan ve baska kimseyle
paylasilmayacagindan emin olunuz. Tekrar kiymetli vaktinizi ayirarak
gorislerinizi bizimle paylasmayi kabul ettiginiz icin size tesekkir ederiz. Bir
sorunuz yoksa goériismeye baslamak isteriz.

Goriislilenlere iliskin Demografik Bilgiler
1. Cinsiyetiniz:

Yasiniz:

Sinif Diizeyiniz:

Gorugme:

Tarih:...../....../2017

vk W

Goriigme Sorulari

1. Fen Egitimine ydnelik olarak egitsel oyunlarin hazirlanmasina iligkin
diisiinceleriniz nelerdir?

2. Daha 0Once yani bu dersi almadan oOnce egitsel oyun hazirlama
deneyiminiz oldu mu? Olduysa deneyimlerinizi paylasir misiniz?

3. Egitsel oyun hazirlama asamalarindaki (konuyla ilgili oyun tasarlama,
oyun kurallarini belirleme, oyuna iliskin gérsel olusturma, oyuna iliskin
rapor yazma,...) deneyimlerinizi paylasabilir misiniz?

4. Egitsel oyun hazirlama slrecinde herhangi bir guglukle karsilastiniz mi?
Karsilastiysaniz karsilastiginiz gligliikler nelerdir?

5. Egitsel oyunlarin fen egitiminde kullaniminin olumlu ve olumsuz yonleri
hakkinda ne duslnilyorsunuz?

6. Hazirlanan bu egitsel oyunlarin fen egitimine ne gibi katkilar
saglayacagini disiniyorsunuz?

7. Egitsel oyunlarin hangi sinif dizeyi ve hangi konular igin
kullanilabilecegini diisiinliyorsunuz?

8. Egitsel oyunlarin fen derslerinde kullaniminin artirilmasina yoénelik
onerileriniz nelerdir?

9. Herhangi bir egitsel oyun degerlendirmek icin neler yaparsiniz/nasil bir
yol izlersiniz?

10. Egitsel oyunlarin nitelikleri (6zellikleri) agisindan degerlendirmede
gereken unsurlar ve islem basamaklari nelerdir?

11. Belirlediginiz bir oyunu hangi acilardan degerlendirebilirsiniz?
(6zgtinliik, icerik, uygulanabilirlik vb.)
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12.

13.

14.
15.

Bunu yapabilmek igin kullanacaginiz 6lgme araci ve araglari sizce neler
olabilir?

Egitsel oyun degerlendirmede rubrik kullaniminin olumlu ve olumsuz
yonleri hakkinda ne disliniyorsunuz?

Son olarak eklemek istediginiz bir sey var mi?

Bu gorismenin bir calismada kullanilip yayinlanmasina izin verir
misiniz? (kisisel bilgiler gizli tutulacak)
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