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OZET

Egitsel oyunlarin oyuncularin ilgisini ¢ekmesi
icin ilgi c¢ekici konulara sahip olmasi
gerekmektedir. Kutuplar ilgi cekici 6zelliklere
sahip olup egitsel oyunlara konu olmaya aday
konular arasindadir. Kutuplar ile ilgili temel
bilgilerin 6grenilmesi ve farkindaligin artirilmast
i¢in egitsel oyunlar oldukea kullanigh ve dikkate
degerdir. Bu dogrultuda 6grenmeyi merkeze
alan kutuplarla ilgili kiltirel temel bilgileri
ogretmeyi ve kutuplara olan ilgiyi artirmayi
amaglayan  bir  egitsel oyun  tasarimi
gelistirilmistir. Bu calismada, oyun gelistirme
stireci tasarim tabanlt arastirma yontemi temel
alinarak gerceklestirilmistir. Oyunun asamalari
belitlenitken Gartner Werbach ve Hunter
(2012) tarafindan gelistirilen altt basamaktan
olusan D6 modeli kullanilmigtir. Oyunun
senaryosu olusturulurken senaryo tabanlt
6grenme tirlerinden konu temelli senaryo tirt
kullanilmistir. Olusturulan senaryoda
ogrenciden beklenti, ¢6ztim yollarint arastirmak
oldugu icin kutupla ilgili temel bilgileri bu yolla
ogrenmelerinin  saglanmast  amaglanmistir.
Calismalar sonucunda 8 yag tizeri gocuklara
kutuplarla ilgili bilgileri 6greten ve dikkatlerini
kutuplara ¢eken bir kutu oyunu gelistirilmistir.
Ogretmenlerin derslerinde bu egitsel oyunu
ogrencilerine  oynatmast ile  Sgrencilerin
dikkatlerini kutuplara ¢ekerek gelecegin sorunu
olan deniz kirliligi, kiiresel 1sitnma vb. konulara
yeni ¢oziimler olusturulmast icin firsatlar ve
ortamlar hazirlanmis olacaktir.

ABSTRACT

Educational games must have interesting topics to
attract the attention of the players. The poles have
interesting features and are among the subjects that
can be the subject of educational games.
Educational games are very useful and remarkable
for learning the basic information about the poles
and raising awareness. In this direction, an
educational game design has been developed,
which aims to teach cultural basic information
about poles and to increase the interest in poles,
which focuses on learning. In this study, the game
development process was carried out based on the
design-based research method. While determining
the stages of the game, the D6 model consisting of
six steps developed by Gartner Werbach and
Hunter (2012) was used. While creating the
scenario of the game, the subject-based scenario
type, which is one of the scenario-based learning
types, was used. Since the expectation from the
students in the scenario created is to search for
solutions, it is aimed to ensure that they learn the
basic information about the pole in this way. As a
result of the studies, a board game has been
developed that teaches children over 8 years old
information about the poles and draws their
attention to the poles. With the teachers playing
this educational game to their students in their
classes, they attract the attention of the students to
the poles, and the problems of the future, sea
pollution, global warming, etc. Opportunities and
environments will be prepatred for the creation of
new solutions to these issues.

Aut/Cite as: Saluk-Altunéz, G. & Can, B. (2023). Bir egitsel oyun tasarimt: oynuyorum, kutuplari 6greniyorum; glineyin incisi.
Kapadokya Egitim Dergisi, 4(2), 70-84.

1 Bu aragtirma TUBITAK 2204-C Lise Ogrencileri Kutup Arastirma Projeleri Yarismast kapsaminda hazirlanmustir.
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Girig

Icinde bulundugumuz cagda, arac gereglerin yasamimizin cogu alaninda gosterdigi degisimin ve hizla
gelisen teknolojinin etkisi, egitim-6gretim ortamlarinda da kacinilmaz hale gelmistir. Bu degisimin etkisiyle
Ogretim ortamlarinda 6gretme-6grenme faaliyetlerini 6grenciler icin zevkli hale getirerek Ogrencilerin
ogrenmelerinin aktif olarak, isteyerek ve severek gerceklestirmesi hedeflenmektedir (Yikseltiirk ve Altiok, 2016).
Opyunlar, dogal 6grenmede arag olarak kullanilabilir. Ayrica oyun sirasinda oyun oynayanlarin, kendisi i¢in gerekli
beceri ve bilgileri kullanarak; deneyim kazanma, aliskanlik, bilgi edinme ve yardimlagsma gibi olgulari yaparak
yasayarak 6grenmesi saglanabilmektedir (Kaytez ve Durualp, 2014). Ogrencilerin kendilerini sikilmadan
odaklanabildikleri, 6zglirce ifade edebildikleri ve yapmaktan zevk aldiklari oyunlarin Ggretim siirecine dahil
edilmesi ile oyun tabanli 6gretim ortamlart hazirlanmaktadir (Oztemiz ve Onal, 2013; Ulkidiir, 2016).

Maroney (2001), yapist ve amaglart olan eglenceyi oyun olarak ifade etmistir. Bunun yant sira Prensky
daha detayll bir tanimlama yapmustir. Bu tanimlamada oyunlarin, on iki &zelligi tagimast ile olustugunu
belirtmistir. Bu unsurlar oyunlarin stirtikleyici ve tutkuyla baglanmayi sagladigi, eglendirici ve zevk verici oldugu,
motive edici amaglart oldugu, kurallarin oyunun yapisint olusturdugu, zorlugunun oyuncunun basarisina gore
ayarlanabilecegi, etkilesimli ve aktif katilim sagladigi, oyuncularin galip gelerek egosunu tatmin edebilecegi
durumlara sahip oldugu, mucadele, yaris, meydan okuma ve rekabet gibi oyunculara heyecan verici duygular
yasattig1, sonuglarin ogrenilebilecegi ciktilarinin ve donitlerinin oldugu, oyuncular arasi etkilesim ile sosyal
gruplarin olusmasini destekledigi, sunduklari hikayeler oldugu, yaraticihgint gelistiren ¢Oziilmesi gereken
problemlerinin olarak siralanabilir (Prensky, 2001). Hikayenin bir parcast olarak oyuncular hikayedeki duygulari
yasamaktadirlar. Prensky’e gore, on iki Ozelligin altisi, oyunlari eglenceli hale getiren 6zellikler olarak
tanimlanirken diger alti tanesi ise temel yapisal 6zellikler olarak tanimlanmistir.

Opyunda ka¢ oyuncunun yer alacagy, geribildirimler, oyuncularin rolleri, , oyunun diizeyleri arasindaki gegis,
oyunun zorluk diizeyi, ,oyuncunun davranslarina gére oyun siirecinde ilerlemenin nasil olacag, bunlarin hikaye
ile bagdastirilmast ve oyuncuya sunulmast gibi konular oyun kurallartyla belirlenmektedir (Kramer, 2000;
Maroney, 2001). Bu kurallarin belirlenmesi agamasinin ardindan oyunun temelleri atllir. Egitsel oyun, egitim
derslerinde 6gretim siirecine uygun gelistirilen ve oynanan oyunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Coskun, 2012).
Kavram olarak ise egitsel oyun; egitim-6gretim stirecinde belirlenen hedeflere ulasmay: saglayan, bilgi ve beceriyi
gelistiren, 6grenilen bilginin pekistirilmesi ve kalicihigint saglayan planlt programli oyunlardir (Prensky, 2008).

Crawford (1984) oyun oynamanin egitsel bir degeri oldugunu belirtmistir. Egitsel degerin yani sira
tamamiyla egitim amact ile gelistirilmis oyunlar bulunmaktadir. Bu oyunlara egitsel oyunlar denilmektedir.
Egitsel oyunlar konusunda yuritiilen arastirmalar nispeten yeni olmakla birlikte sayist her gecen giin artmaktadir
(Uggiil, 2006). Bunun sebebinin egitsel oyunlarin égrencilere sagladigt olumlu katkilar oldugu disiiniilmektedir.
Egitsel oyunlarin amact ise sadece kazanmak degil, belli bir plan déahilinde bilgi parcalarini bir araya getirerek
kalict 6grenmenin gerceklesmesini saglamaktir (Wells, 2012). Egitsel oyunlar, eglenceli etkinliklerle bilgiyi
anlamlandirma ve pekistirme amaci giitmekte ve 6grencinin dil ve kavram becerilerini gelistirmektedir (Kaya ve
Elgtin, 2015). Ayrica 6gretim siirecine zenginlik katmakta ve 6gretim siirecinin tamamlanmasinda etkin rol
oynamaktadir (Cankaya ve Karamete, 2008). Dolayisiyla derslerde egitsel oyunlardan yararlanilmast kacinilmaz
bir hal almistir (Ozata ve Coskuntuncel, 2019).

Demirel ve digerlerine (2003) gbre egitsel oyunlar, “Oyun formatini kullanarak o6grencilerin ders
konularini 6grenmesini saglayan ya da problem c¢ézme yeteneklerini gelistiren yazilimlardir.” Egitsel oyunla
Ogretim strecinde kullanilan bu oyunlarin 6grencilerin yas gruplarina uygun, hedeflere yénelik ve birden ¢ok
duyu organina hitap eden ve somut materyallerle hazirlanmast 6nemli bir husustur (Usta ve digerleri, 2017).
Egitsel oyunlarin en 6nemli 6zelligi, soyut yasantilarin somut yasantilara donismesi saglanarak kuramsal
ogrenme ile uygulamalar arasinda bag kurulmasidir (Varisoglu vd., 2013).

Egitsel oyunlarin temelinde 6grencilerin sahip olduklart bilgi, zeka, devinigsel 6zellikler ve becerilerle
birtakim kurallar ¢ercevesinde hedefe ulasmak amaglanmaktadir (Altun, 2013). Ogrencilerin egitsel oyunlar ile
hos vakit gecirdikleri ortamlar olusturulmasi ile, neseli bir halde konular1 6grenmeleri saglanabilmektedir. Sinif
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icinde gerceklestirilen uygulamalarda degisiklikler yapilarak 6grenciler icin ¢ok daha zevkli ders i¢i ortamlar
olusturulabilir. Bu oyunlar ile birlikte derslerde islenen konular ilgi cekici bir sekle getirilebilir (Canbay, 2012;
Yildiz vd., 2016). Derslerin ilgi ¢ekici bir hale getirilmesi 6grencilerin genel bagarilarint olumlu olarak etkileyecegi
alan yazinda ifade edilmektedir. Connolly ve digetleri (2012) oyunlart egitim-6gretimde kullanma amach
kullanarak etkilerini kesfetmeyi amaglayan 129 deneysel arastirmayt inceleyerek oyunlarin birey tizerinde bilissel,
algisal, duyussal, motivasyonel ve davranissal anlamda pozitif etkilerinin oldugu sonucu elde edilmistir. Bireyleti
egitim-6gretim ortamlarinda motive etme hususunda oldukea etkili olan oyunlar (Dodlinger, 2007; Huizenga ve
digerleri, 2009; Papastergiou, 2009) 6gretim konusunda giiclii potansiyele sahip ortamlar oldugu belirtilmektedir
(Oblinger, 2004).

Ogrenme-6gretme siireglerine aktif katilim saglayan 6grencilerin, egitsel oyunlar araciligiyla 6gretim
strecinde planlama, akil ylrttme, stratejik distinme, problem ¢6zme, iletisim, sorumluluk alma, hizl1 diistinme
karar verme gibi becerileri ve sosyallesme, is birligi, yardimlasma gibi olgulart egitsel oyunlar ile
gelistirilebilmektedir (Yildiz, Simsek ve Araz, 2016). Bu olgularin kazanilmast egitim acisindan biiyik 6neme
sahiptir.

Thurkiye’de egitsel oyunlar ile ilgili yapilmis ulasilabilen doktora ve ytliksek lisans tezleri, yayimlanmis
makaleler ve bildiriler incelenmistir. Egitsel oyunlarin temel alindigi calismalarin disiplinlere gére dagilimlarinda
fen bilimlerinin olduk¢a 6n planda oldugu gérilmustiir (Karamustafaoglu ve Kilig, 2020). Bunun yant sira egitsel
oyun arastirmalarinda en fazla yararlanilan 6rneklem gruplarinin ortaokul ve ilkokul 6grencileri oldugu sonucuna
ulagtlmistir. Bu durumun sebebinin ilkokul 6grencileri icin oyunun eglendirdigi ve derslerin daha verimli
olmasinda etkili oldugu s6ylenebilir (Karamustafaoglu ve Kaya, 2013). Literatiir taramasinda, egitsel oyun konulu
arastirmalarin blytk cogunlugu egitsel oyunlart oynayanlarin 6grenmeyi nasil gerceklestirdikleri ve oyunun
Ogrenen tzerindeki etkilerini incelerken (Garris vd., 2002; Gee, 2003; Kasvi, 2000; Pivec ve Kearney, 2007),
egitsel oyunlarin nasil tasarlanmast gerektigi tizerinde yeterince durulmadig tespit edilmistir (Dondlinger, 2007).
Yiritilen calismanin hedef kitlesinin genis olmast ve bir oyun tasarim siirecinin nasil yiritildigi hususunda
bilgi vermesi agisindan egitsel oyun konulu aragtirmalara 151k tutacag disinilmektedir.

Literatiirde yer alan egitsel oyunlarin icerdigi konular arastirlmugtir. Bu baglamda egitsel oyunlarin; 3
boyutlu materyaller iceren egitsel oyunlar, egitsel bilgisayar oyunlari, egitsel mobil oyunlar, egitsel kart ve karton
oyunlar, fiziksel hareketler iceren egitsel oyunlar gibi tiirlere ayrildigt tespit edilmistir. Egitsel kart ve karton
oyunlart incelenmis ancak egitici konu olarak kutuplarla ilgili kiiltiirel bilgilerin kullanidigr egitsel kart ve karton
oyunlarina rastlanmamistir. Kutuplarla ilgili farkindaligin artirilabilmesi ve 6grencilerin dikkatlerini kutuplara
¢ekebilmek adina kutuplarla ilgili kilttrel bilgilerin kullanildigt egitsel kart ve karton oyunlart hazirlanmasinin
gerekli oldugu dustinilmustir.

Arastirmanin Amaci

Kutuplar yasam kosullarinin olanaksizligi sebebiyle insanlarin dikkatinden kagan bir bélgedir. Olusturulan
oyun sayesinde gelecegin yetiskinleri olacak olan ¢ocuklarda kutuplatla ilgili farkindalik olusturmak icin bir egitsel
oyun tasarimt gelistirmek amaclanmustir. Ayrica oyun tasarimi sayesinde kutuplarla ilgili kiilttrel bilgileri 8 yas ve
Ustl cocuklarin eglenerek 6grenmeleri ve kutuplara olan ilgilerini artirmayi saglamak amaclar arasindadir.

Yontem

Guntmiizde tasarim streci sadece sanat eserleri yaratilmast icin gerekli bir asama olarak goriilmekten 6te,
sonucunda ortaya triin konulmasi hedeflenen tim tretim streglerinde bulunmasi gereken bir asama olarak
karsimiza ¢tkmaktadir. Oyle ki, tasarim kelimesi bir aragtirma siirecinin gesitli dénemlerinde izlenecek yol ve
islemleri kararlastirma olarak tanimlanmaktadir (Ttrk Dil Kurumu (TDK), 2000).

Bu arastirmada, oyun gelistirme slreci tasarim tabanli arastirma yOntemi temel alinarak
gerceklestirilmistir. Tasarim tabanlt arastirma yontemi ile dogal ortaminda 6grenme-6gretme siirecini etkiledigi
distntlen ya da agitklamasit muhtemel olgu, uygulama veya kuramlarin déngiisel bir perspektif ile gelistirilmesi
amaclanmaktadir (Barab ve Squire, 2004). Tasarim tabanli arastirmada arastirmact hedef kitlenin icinde
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bulundugu kosullart derinlemesine ve hedef kitlenin bakis agisint merkeze alarak inceler (Kelly, 2003). Tasarim
tabanl arastirma ise tasarim gelistirme odakli aragtirma sireglerinde tasarimin elestirel bir bakis acist ile
sorgulanmasi, gelistirilmesi, degerlendirilmesi ve yeniden yapilandirilmasina dayalt bir dongiiniin stirdiiriilmesi
ile gerceklestirilir (Collins vd., 2004). Arastirmact hedef kitle ya da hedef kitle ile iligkili kattimecilarin sistematik
donitleri ve katilimlart ile tasarimi gelistirir ve bu siire¢ tasarima iliskin yeterlilikten hem arastirmact hem de
katilimet kitle emin olana kadar stirdtrtlir (Cobb vd., 2003). Tasarim tabanl arastirmada arastirmact katilimeilar
ya da hedef kitle ile iliskili uzmanlar yardimi ile tasarima iliskin kararlar alir ve siitece bu kararlart yansitarak iletler
(Wang ve Hannafin, 2005). Tasarim tabanli arastirma yonteminin amaclart dogrultusunda 8 yas tizeri 6grencilerin
oynayabilecegi bir kutu oyunu olusturulmustur.

Oyunda kutuplarla ilgili temel konular baz alinmistir. Kutuplardan yola c¢ikildiginda ilgi ¢ekici ¢ok sayida
bilgiye ulagtlmistir. Ulasilan bilgilerden bazilar séyledir;

Baslar (2003), Antatktika’nin 'en'lerin en ¢ok oldugu bir kita oldugunu ifade etmistir. Bunlar; en buzlu,
en soguk, en verimsiz, en izole olmus, en ucta, en hassas olarak siralanabilir. Bu kita diinyada kendi rejimiyle
idare edilen tek kitadir. Antarktika diinyanin besinci blytk kitast olmakla birlikte14 milyon kilometre kare alana
sahiptir. Bu alanin biyikligh diinya ylizeyinin %10'una tekabil etmektedir. Diinyanin buzul kitlesinin %90'1
Antarktika'da bulunuyor, %98'i buzla kapli olan kitanin ylizeyi bazt yerlerde bes kilometreye varan kalin bir buz
tabakast ile kapli olup, bu "Buz Kitasi"nin ¢evresinde 160 kilometreden uzun buzdaglati bulunmaktadir. Bu
sebeple dunyanin icilebilir sularin %90't Antarktik buzullarinin icinde yer almaktadir. Su rezervine ek olarak,
Antarktika diinyanin en verimli canlt rezervine de sahiptir. Ayrica Antarktika'da 200 degisik balik tiirii, 35 degisik
tiir penguen, 12 tiir balina ve onlarca farkli kus tiirii yasamini stirdiirmektedir.

Bu bilgilerin yaninda ilgi ¢ekici daha bircok bilgiye rastlanmustir. Egitsel oyun tasariminda kutuplarla ilgili
ilgi cekici bilgiler oyuna entegre edilmistir. Ayrica Waraich (2004) ve Dodlinger, (2007) 6grenme igeriklerinin
oyunlara entegre edilmesinin gerekli ve etkili oldugunu ifade etmistir.

Egitsel oyun gelistirme sirasinda 6gretilmeye calisilan davranislarin pekistirilmesine de 6zen gosterilmistir.
Davranisct kuram insanlarin bir davranist gerceklestirmeyi devam ettirmesi igin o davranisin pekistirilmesi
gerektigini sOylemektedir. Bu kurama gore pekistirilmeyen davranis zamanla séner. Aynt durum (Tunca &
Inceoglu, 2016) davranisct kuramdan beslenen oyunlastirma icinde gegerli oldugunu ifade etmistir. Oyuncunun
hedeflenen davranisi stirdiirmesi igin pekistirilmeye ihtiyact oldugunu ifade etmistir. Gelistirilen oyun tasarimina
eklenen ¢esitli pekistirme unsurlari ile kutuplar ile ilgili kazanimlara ulasiimaya calisilmustir.

Egitsel oyunlarin gretim stirecinde kullanilmasinda, 6grencilerin yaparak yasayarak kendi 6grenmelerini
saglayacaklari, somut materyallerle desteklenmis bir 6gretim ortaminin olmasi gerekmektedir (Cavus vd., 2011;
Gilsoy, 2013). Buradan yola ¢ikarak gelistirilen oyun, stirekli giincellemenin oldugu ve sarmal bir yol izlenen
gelistirme siireci amag, mucadele, etkilesim, doniit ve kurallar gibi oyun bilesenlerinin dogrultusunda
yapilandirilmistir. Modelde tanimlanan asamalarin ¢iktilart istenilen seviyeye ulasana kadar yeni bakis acilari
kazandirlarak model yeniden dizenlenmistir. Oyun gelistirme stireci sonunda ¢ikis noktasint kutuplarla ilgili
bilgilerden alan uygulamaya déntk egitsel bir oyun model tasarimi elde edilmistir.

Insanlar yaptiklarini 6grenme konusunda daha basarili oldugu icin oyun olusturulurken senaryo tabanli
ogrenme teknigi kullandmistir. Senaryo tabanlt 6grenme tiirlerinden konu temelli senaryo tirii kullandmistir.
Errington (2003) 6grencinin bir kavram ya da disiplin alanina iliskin detay konulari aragtirarak bu konudaki
detaylara kendisinin ulagsmast beklenen ¢alismalarda kullanilabilecegini ifade etmistir. Bu senaryoda grenciden
beklenti, ¢6ziim yollarini arastirmak oldugu icin kutuplarla ilgili temel bilgileri bu yolla 6grenmelerinin
saglanmasinin uygun oldugu distnilmistiir. Senaryo yazma siirecinde dnce senaryo yazildi, oyuna nasil dahil
edilecegi planlandi, senaryo oyun iginde uyguland: ve oyun tizerinde gerekli diizeltmeler yapilarak tamamlandi.
Opyun gelistirme siireci tamamlanip oyun kullanima basladiktan sonra, arastirma ekibi bir araya gelerek tasarim
stirecini ayrintilt olarak ele almistir. Tasarim tizerinde gerekli diizenlemeler son kez yapilip egitsel oyun tasarimi
son halini almistir.
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Arastirmadan Oyun tasarim modeli olusturulurken GartnerWerbach ve Hunter (2012) tarafindan
gelistirilen altt basamaktan olusan D6 modeli kullandmistir. D6 tasarim modelinin basamaklart

1) Hedefleri belitleme

2) Hedef davranislart betimleme
3) Ovyuncu titleri belirleme

4) Etkinlik dongiistint tasatlama
5) Eglence 6gelerini ilave etme
6) Uygun araglari belirleme

olarak tanimlanmistir. Gelistirilen egitsel oyun tasarimit sunumu D6 tasarim modeli yardimiyla asagidaki gibidir.

Opyunun hedefi 8 yas ve tizeri ¢cocuklarin kutuplarla ilgili temel bilgileri 6grenmesi, dikkatlerinin kutuplara
¢ekilmesi ve kutuplarla ilgili farkindalik kazandirilmasidir.

8 yas ve lzeri ¢ocuklarin kutuplara yonelik bilgi seviyesini ve farkindaligini oyunlastirma kullanarak
artirmaktir.

Opyunda oyuncu tirleri yani piyonlar gesitli bilim adamlaridir.
Resim 1,2,3,4,5,6’ da piyonlar verilmistir.

[ ]
Sekil 2: Piyon 2

Sekil 1: Piyon 1 Sekil 3: Piyon3

® &

—

Sekil 4: Piyon 4 Sekil 5: Piyon 5 Sekil 6: Piyon 6

Piyon 1: Meteorolog

Piyon 2: Jeolog

Piyon 3:Okyanus bilimci

Piyon 4: Fitolog

Piyon 5: Biyolog

Piyon 6: Klimatolog

Ayrica oyunu yonetecek Hakim roliinde bir karakter daha bulunmaktadir.
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Etkinlik Déngiisii

Etkinlik bir kart ve karton oyunu olmast sebebiyle oyunun oynanacagi diizlem Resim 7°de verilmistir. Oyun
dizlemi 40x40cm’dir. Oyun diizlemi Antarktika haritast olup haritaya bilim insanlarinin  arastirma
istasyonlarindan 5 tane eklenmistir. Ayrica oyunun adint simgeleyen Giineyin Incisi de haritaya yerlestirilmistir.

Ami ugdsen -Scott Station
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Sekil 7: Oyun diizlemini

Oyunda amag baslangi¢ noktast olan San Martin Station’dan baslayip Giineyin Incisine en yiiksek puanla
ulagmaktir. En yiiksek puan icin en kisa sirede en cok rozetin elde edilmesi ve en ¢ok sorunun dogru
cevaplanmasi gerekmektedir. Oyun baslangicinda Hakim haritaya yol ve yollarin her birine birer catlak yerlestirir.
Oyuna ilk baglayacak oyuncu zar ile belitlenir. Her oyuncu zar atar ve kendine bir piyon secer. Zar attiginda en
buytk sayiy1 elde eden oyuncudan baslayarak zarin sayisal degerine gbre oyuncular baslamak icin siralanir.
Opyuncular zarin st yiziinde ayn1 sayiyr elde ederlerse farklilik olusana dek zar atmaya devam ederler. Oyun en
az 2 en cok 6 kisi ile oynanir. Ancak her oyunda oyunu yénetecek Hakim roliinde 1 kisi daha bulunmalidir.
Opyunun basinda her oyuncu oyuna 1000 puan ile baslamaktadir. Oyun baslangicinda her oyuncu Resim-7’deki
harita tizerindeki baslangic noktast olan San Martin Station (Istasyonu) ’dan baslamak zorundadir. Oyun
diizleminde Antarktika kitasinin haritast tizerine 5 tane istasyon belirlenmistir. Oyunda istasyonlar ugranma
zorunlulugu olan yerlerdir. Oyuncunun ilerleyecegi her bir yolda gatlak bulunmaktadir. Catlaklarda Hakim
devreye girecek ve 12 yiizli zar oyuncu tarafindan atilacaktir. Zarin st yiiziine gelen say1r oyuncunun oyunu
bitirme siiresine dakika cinsinden eklenerek Hakim oyuncudan devam etmesini isteyecektir. Ayrica zarin st
yuzlne gelen say1 10, 11 ve 12 ise oyuncu rozet kazanmaktadir. Her rozet 50 puan degerindedir. Oyun sonunda
rozet puant toplam puana eklenmektedir. Ugraniacak istasyonlarda bilim adamlarinin ge¢mek zorunda oldugu
doért oda bulunmaktadir. Bu odalarin her birinden gegerken bilim adamlarinin cevaplamak zorunda oldugu soru
kartlart bulunmaktadir. Oyuncu her bildigi sorudan 100 puan kazanmaktadir. Oyunda toplamda 20 adet soru
kartt vardir. Kartlarda kolay, orta ve zor olmak tizere 3 zotluk seviyesinde sorular bulunmaktadir. Baglangicta
sorular kolay olarak baslayip zorluk seviyesi oyunun iletleyisine gbre artacaktir. Oyuncu ilk iki istasyonda kolay
sorulardan, Gi¢incii istasyonda orta zorluktaki sorulardan, son iki istasyonda ise zor sorulardan kart ¢ekecektir.
Opyuncu oyunda zamanla yarismaktadir. Oyuncunun oyun icinde puamnt sifirlandiginda diskalifiye olmaktadir.
Opyun oyuncunun Giineyin Incisine ulasmast ile tamamlaniyor. Her inciye ulasan oyuncu kendi miihriinii inciye
birakacaktir. Béylece diger oyuncular hangi oyuncunun Giineyin Incisine ulastigini égrenecektir. Miihriin
Giineyin Incisine birakilma zamani Hakim tarafindan not edilecektir. Hakim oyuncularin miihrii birakan
oyuncularin puanini puan hesaplama kriterlerine goére hesapliyor. En yiiksek puani alan karakter oyunu
kazantyor. Beraberlik durumunda yedek sorulara beraberlik puant bozulana kadar sorularak oyun tamamlanir.

Hakimin Gorevleri
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* Opyunda her oyuncunun kronometre yardimiyla oyuna baslama ve Giineyin Incisine ulasma siiresini
hesaplamak

*  Opyuncularin oyun esnasinda puanlarini not almak ve puanlarint hesaplamak
Oyun sonunda ulastlan puan

Puan Hesaplama Kriteri: + (rozet sayist X 50)

oyunu tamamlama siiresi(dak)
Oyun Tamamlama Siiresi: Baslangic ile bitis arasindaki stire farki (dakika)

= Diskalifiye olacak oyunculari tespit etmek

®  Oyuncularin kart kutusundan uygun kategoride soru karti cekmelerini saglamak ve cevaplarini kontrol
ederek puanlamak.

®  Oyun baslangicinda yol ve catlaklari oyuna yerlestirmek.

®  Oyunun givenligini saglamak

Eglence Ogelerini ilave Etme

Opyundaki eglence dgeleri 12 yiizlii zar, mithiitler ve oyun kartlaridir. Eglence 6gelerinden 12 yiizli zar

Resim 8’de verilmistir.
A\._..«

Sekil 8: 12 yiizli zar
Inciye ulagildiginda oyuncularin birakacaklari temsil ettigi karakterin miihiirleri asagidaki gibidir:

BIYOLOG

Sekil 9: Biyolog muhrii

Sekil 10: Meteorolog mihri

JBOLOG

Sekil 11: Jeolog mithrii

HTOLOG

Sekil 12: Fitolog miihri

Sekil 13: Klimatolog mithrii
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Sekil 14: Okyanus Bilimci muihra

s

Sekil 15: ista}yonlar arast yol

Sekil 16: Catlak

Sekil 17: Giineyin Incisi Rozeti

Sekil 18: Soru kartlart bos hali
Opyunda soru kartlart Gizerine yazilacak soru climleleri asagidaki gibidir: Sorular 3 kategoride hazirlanmigtir.

Kolay, orta ve zor olmak tizere 50 soru ayrica oyunda beraberlik durumu ya da farkli problem durumlari i¢in
yedek 5 soru daha bulunmaktadir. (Bknz. EK-1)

Sonuglar

Bu calismada 8 yas ve tzeri cocuklarin oynayabilecegi ve kutuplarla ilgili bir¢ok bilgiyi 6grenebilecegi egitsel
bir oyun model tasarimi gelistirilmistir. Bu oyun ¢ocuklarin evde rahatlikla oynayabilecegi, cocuklart hem
eglendirecek hem de yeni bilgiler 6gretecek sekilde tasarlanmistir. Oyun tasarimint Sgretmenler derslerinde
etkinlik saatlerinde kullanabilirler. Bu sayede 6grencilerin dikkatlerini kutuplara dogru ¢ekmis ve kutuplarla ilgili
yeni bilgiler 6grenmelerini saglamis olacaktir. Ogretmenlerin 6grencilerin dikkatlerini kutuplara cekmesiyle
gelecegin sorunu olan deniz kirliligi, kiiresel 1stnma vb. konulara yeni ¢6zimler olusturulmast icin firsatlar ve
ortamlar hazirlanmis olacaktir. Gelistirilen oyun tasariminda kullanilan 6D tasarim modeli, kutuplarla ilgili soru
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maddeleri ve farkli puan hesaplama sistemi kullanilarak diger kutu oyun tirlerinden farkliik géstermesi
saglanmustir.

Oneriler

Yiuritilen calismada kutuplarla ilgili kiltiirel bilgilerin kullanildigt 6zglin egitsel kart ve karton oyunu
gelistirilmistir. Gelistirilen oyunda egitsel kart ve karton oyunlarina farkli bakis acistyla yaklasilmistir. Gelistirilen
oyunun konusu kutuplar yerine farkli konu secilmesi yoluyla yeni oyunlar gelistirilebilir. Ayrica oyun
gelistirilirken dijital oyuna dontstiirtilebilecek bir yapida hazirlanmistir. Bu sebeple daha sonra dijital oyuna
donustirilebilir.
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EK-1

Kolay Sorular

1)Antarktika diinyanin en biyiik kaginct kitasidir?

2)Antarktika’yt kim kesfetti?

3)Arktik Okyanusu’nun en derin noktast ka¢ metredir?
4)Antarktika’daki hava limaninin adi nedir?

5)Antarktika’da 2 milyon yildir yagmur yagmayan bolgenin ismi nedir?
6)Antarktika Antlasmasi ne zaman imzalanmigtir?
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7)Antarktika Antlagsmast’nt kag iilke imzalamigtir?

8)Kutup ayilart Antarktika’da yasar m1?

9)Antarktika’da kalict niifus var midir?

10)Antarktika’da kag istasyon vardir?

11) Antarktika’daki mi yoksa buzul Arktik’te mi daha fazla buzul vardir?
12) Antarktika’da yasayan hayvanlardan birini 6rnek veriniz.

13) Antarktika’nin tlke kodu kagtir?

14) Antartika’da niikleer santral var midir?

15) Antartika’daki zaman dilimi nedir?

16) Antarktika’daki penguen cesitlerinden 3int séyleyiniz.

17) Antarktika’ya giden ilk Ttrkler kimdir?

18) Giiney Kutup noktasinin konumu her yil hangi tarihte hesaplanir?
19) Antarktika’nin ytuzde kagt karadir?

20)Antarktika diinyadaki tatlt su rezervlerinin ylizde kacint bulundurur?

Orta Seviyedeki Sorular

21)Bebek Gronland foklarina ne denir?

22) Gronland foklart su altinda en fazla ne kadar siire kalabilir?
23) Kutup ayilari ihtiyaglart olan suyu nereden alirlar?

24) Kutup ayilarinin kag tane géz kapagt vardur?

25)Kutup ayistnin kiirkd ne renktir?

26)Kutup ayilari, avlarinin kokusunu ne kadar uzaktan alabilir?
27) Kutup ayilarinin dili ne renktir?

28)Kutup ayilarinin suda ylizme siiresi rekoru nedir?
30)Bebek penguene ne denir?

Zor Sorular

31) Penguenler hangi yarim kiirede yagarlar?

32) Giiney yarim kiirede kag tiir penguen vardir?

33) Turkiye’nin ilk Kutup Bilim evi nerede kuruldu?

34) Istanbul’da bulunan kutup bilim evi hangi ilcededir?

35) Tturkiye’nin ilk kutup bilim evi hangi yilda kurulmugtur?

36) Diinya Antarktika Giini yilin hangi glintine denk gelmektedit?

37) Kuzey Yarimkire'de kig mevsiminin baslangict nedir?

38) Giiney Yarimkiire'de yaz mevsiminin baglangici nedir?

39) Kuzey yarim kiirede ilkbahar ne zaman baglar?

40) Giiney Yarimkiire'de sonbahar mevsiminin baslangict nedir?

41) Kuzey yarim kirede yaz ne zaman baslar?

42) Giiney yarim kiirede kis ne zaman baslar?

43) Kuzey yarimkiirede yaz ne zaman biter?

44) Giney yarimkirede ilkbahar ne zaman baslar?

45) Y1l boyunca ortalama sicakliklara gére kuzey kutup mu yoksa giiney kutup mu soguk?
46) Kuzey kutbun ¢ogunlukla hangi bitki 6rtiisti bulunur?

47) Giiney kutbunda ¢ogunlukla hangi bitki ortiisti bulunur?

48) Antarktika’da kag tiir kus vardir?

49) Kuzey kutbunun Arktika ismi hangi hayvanin isminden etkilenerek verilmistir?

50) Arktika’da Glineg’in hi¢c dogmadigt kis kutup gecesi hangi tarihler arasinda yasanir?

Yedek Sorular
51) Arktika’da yasayan halka ne isim verilir?
52) Eskimo adinin anlami1 nedir?
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53) Eskimo halki kaca ayrilir? Isimleri nelerdir?
54)Eskimolarin en 6nemli gecim kaynagi nedir?
55) Turk Antarktik Seferi Ekibi lideri kimdir?
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EXTENDED SUMMARY

Today, people play various games to evaluate their free time. If the games played have educational content,
children will have fun and learn and the games will be an indispensable entertainment for them. Educational
games must have interesting subjects in order to attract the attention of players. The poles have interesting
features and are among the subjects to be the subject of educational games. Educational Games; are designs
that enable students to learn the course subjects or improve their problem -solving skills by using the game
format. Educational games are very useful and remarkable for learning the basic information about the poles
and increasing awareness. The poles are a region that escapes the attention of people due to the impossibility of
living conditions. Through the agency of the game created, it is aimed to develop an educational game design
in order to raise awareness about poles in children who will be the adults of the future. In addition, thanks to
the game design, the cultural information about poles is among the aims to learn by having fun and increase
their interest in the poles. Master's and PhD theses, published articles and papers presented or published in
scientific congresses-done and published from Turkey- have been examined. When the field is examined, it was
seen that educational games were splitted to continuing categories; Educational computer games, educational
cards and cardboard games, educational games with 3D materials, educational mobile games, educational games
with physical movements. Educational card and cardboard games were examined, but there were no educational
cards and cardboard games using cultural information about poles as an educational subject. In order to increase
the awareness of the poles and to attract the attention of the students to the poles, it is thought that educational

cards and cardboard games using cultural information about the poles are needed.

In this study, the game development process was based on the design -based research method. The design -
based research method aims to develop the theories, phenomena or practices from a cyclical perspective that is
thought to affect the learning and teaching process in the natural environment from a cyclical perspective (Barab
& Squire, 2004). For these purposes, a board game was created for students over the age of 8 to play. The poles
were taken as the main subject in the game. Based on the poles, many interesting information about the poles
were reached. Interesting information about the poles in educational game design is integrated into the game.
As a matter of fact, Waraich (2004) states that it is effective and necessary to integrate the learning content into
the game (Dodlinger, 2007). Care has been taken to reinforce the behaviors that are tried to be taught during
educational game development. Behavioral theory says that that behavior should be reinforced in order to
maintain a behavior. According to this theory, the unreasonable behavior goes out over time. The same situation
(Tunca & Inceoglu, 2016) stated that it is valid in the gamification fed from the behavioral theory. He stated
that the player needs reinforcement to maintain the targeted behavior. With the various reinforcement elements
added to the developed game design, the gains to the poles have been tried to be achieved.

In the teaching process of educational games, students should have a teaching environment supported by
concrete materials that will enable students to learn by making their own learning (Cavus, Kulak, Berk & Kaplan,
2011; Gilsoy, 2013). The game, which was developed based on this, has been structured in line with the game
components such as aim, struggle, interaction, feedback and rules, which has a continuous update and a spiral
way. The outputs of the stages defined in the model were rearranged by gaining new perspectives until the
desired level reached the desired level. At the end of the game development process, an educational gaming
model design was obtained for the application that received the starting point from the information about the

poles.

Because people are more successful in learning what they do, the scenario -based learning technique was used
while the game was created. Scenario -based learning types have been used. Errington, (2003) stated that the
student can be used in the studies that are expected to reach the details on this subject by investigating the
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details of a concept or disciplinary field. In this scenario, it is thought that it is appropriate to learn the basic
information about the poles in this way because the expectation of the student is to investigate the solutions. In
the process of writing the script, the script was first written, how to integrate into the game, the script was
applied in the game and on the game, it was completed by making necessary corrections. After the game
development process was completed and the game started to use, the project team came together and discussed
the design process in detail. The necessary arrangements on the design have been made for the last time and the

educational game design has become final.

The D6 model consisting of a six -step model developed by Gartnerwerbach and Hunter (2012) was used to
create a game design model. Steps of D6 Design Model:

-Set goals,

-Describing target behaviors,

-Determining player types,

-Designing the activity cycle,

-Adding entertainment elements,

-Determining the appropriate vehicles

defined as.

The developed educational game design presentation is as follows with the help of the D6 design model.
-Objectives: The goal of the game is that children aged 8 years and older learn the basic information about the
poles, to draw their attention to the poles and to raise awareness about the poles.

-Target Behavior: To increase the level and awareness of children aged 8 and over by using playing.
-Player Types: Players in the game, called as pawns are various scientists.

Figure 1,2,3,4,5,6 pawns are given.

-Activity Cycle:

Since the activity is a card and cardboard game, the plane on which the game will be played is given in Picture
7. The game plane is 40x40cm. The game plane is an Antarctica map and 5 of the research stations of scientists
have been added to the map. In addition, "The peatl of the south" symbolizing the name of the game is placed
on the map.

-Adding fun items:

The entertainment items in the game are a 12-faced dice, seals and play catds.
-Appropriate vehicles:

This box game is designed using a 12 -faced dice, pawn, stopwatch and cardboard.

This game is designed to entertain and teach children can easily play at home. Teachers can use the game design
during the event hours in teachers' lessons. In this way, the students will attract their attention to the poles and
will enable them to learn new information about the poles. As the teachers draw the attention of their students
to the poles, the problems of the future such as sea pollution, global warming ect.; they will be led to a creative
environment to create solutions for existing problems. The 6D design model used in the developed game design
is used to differ from other box game types by using the question items about poles and different score
calculation system.
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In the project, an original educational card and cardboard game was developed with cultural information about
the poles. In the game, educational cards and cardboard games are approached from a different perspective.
The subject of the game can be developed by selecting different topics instead of poles. In addition, the game
was prepared in a structure that can be converted into digital game. For this reason, it can then be converted

into a digital game.
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