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Biyoloji Ogretiminde Kullamlmak Uzere Gelistirilen Dijital Oyunun
Akademisyen, Ogretmen ve Aday Ogretmen Goriisleriyle Degerlendirmesi’

Melike VARLIK?2Giildem DONEL AKGUL? Mehmet Ali PINAR*
Oz

Bu ¢aligma, biyoloji 6gretimine yonelik bir dijital egitsel oyunun etkisini degerlendirmeyi amaglamaktadir. Scratch
platformu kullanilarak gelistirilen oyun, biyoloji konularini eglenceli ve anlamli bir 6grenme ortaminda sunmay1
hedeflemistir. Scratch, grafik, ses ve video gibi 6zellikleri destekleyen bir platform olarak dgrencilerin yaratici
diistinme, problem ¢6zme ve mantiksal akil yiiriitme becerilerini gelistirmeye katki saglar. Arastirma, Erzincan
Binali Yildirrm Universitesi'nde 5 bilgisayar egitimi uzmani, 5 fen egitimcisi, 10 fen bilgisi 6gretmeni ve 40
Ogretmen adayiyla yiiritiilmiis ve iliskisel tarama modeli kullanilarak gerceklestirilmigtir. Katilimeilara dijital
materyal sunulmus, ardindan web tabanli egitim materyali degerlendirme dlgegi uygulanmistir. Katilimeilarin
materyal hakkindaki goriisleri, 6l¢egin bir boliimiine yerlestirilen sorularla alinmigtir. Elde edilen veriler, SPSS
programi kullanilarak analiz edilmis ve katilimcilarin materyal hakkindaki goriigleri betimsel analiz teknigi
kullanilarak incelenmistir. Olgeklerden elde edilen sonuglara gére, materyal 6gretmen ve Ogretmen adaylari
tarafindan “gok iyi”, akademisyenler tarafindan “iyi” olarak degerlendirilmistir. Betimsel analiz sonuglari,
materyalin anlamli 6grenmeyi destekledigini, karmasik biyoloji konularini kolayca anlasilabilir hale getirdigini ve
motivasyonu artirdigini ortaya koymustur. Ancak geri doniit mekanizmasinin eksikligi ile daha fazla ses efekti ve
animasyon eklenmesi gerektigi vurgulanmistir. Materyal genel olarak biyoloji 6gretiminde etkili bir 6grenme araci

olarak degerlendirilmistir.
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Evaluation of a Digital Game Designed for Biology Teaching Based on the

Opinions of Academics, Teachers, and Teacher Candidates

Abstract

This study aims to evaluate the impact of a digital educational game designed for biology teaching. Developed
using the Scratch platform, the game seeks to present biology topics in an engaging and meaningful learning
environment. Scratch, as a platform that supports features such as graphics, sound, and video, contributes to
enhancing students' creative thinking, problem-solving, and logical reasoning skills. The research was conducted
with 5 computer education experts, 5 science educators, 10 science teachers, and 40 teacher candidates from
Erzincan Binali Yildirim University using a correlational survey model. The digital material was presented to
participants, followed by the application of the web-based educational material evaluation scale. Participants'
opinions about the material were gathered through questions included in a section of the scale. The data were
analyzed using the SPSS program, and participants' views on the material were examined using the descriptive
analysis technique. According to the results obtained from the scales, the material was evaluated as "very good"
by teachers and teacher candidates, and "good" by academics. Descriptive analysis results revealed that the
material supports meaningful learning, simplifies complex biology topics, and enhances motivation. However, the
lack of a feedback mechanism and the need for additional sound effects and animations were emphasized. Overall,

the material was considered an effective learning tool for biology teaching.

Keywords: Biology teaching, Digital educational game, Educational technologies.

1. GIRIS

Teknolojinin hizli gelisimi, egitim siireglerinde koklii degisimlere neden olmus ve dijitallesme
egitim materyallerine yeni bir boyut kazandirmigtir (Biiyiikuslu, 2017). Geleneksel sinif ortamlariin
yani sira c¢evrimi¢i platformlar ve dijital 6grenme araglari, 6grencilerin &grenme deneyimlerini
zenginlestirirken etkilesimlerini artirmustir. Ozellikle dijital oyunlar, grencilere eglenceli ve etkilesimli

bir 6grenme ortami sunarak egitimde giderek daha dnemli bir yer edinmistir (Saricam, 2019).

Dijital oyunlar, oyun konsollari, bilgisayarlar, cep telefonlar1 veya tabletler gibi donanimlar
araciligryla oynanan, problem ¢ézme becerilerini destekleyen etkilesimli oyunlardir (Koster, 2005;
Bozkurt, 2014). Bu oyunlar, biligsel becerileri gelistirmek, motivasyonu artirmak ve 6grenme siirecini
desteklemek amaciyla egitimde etkili bir sekilde kullanilmaktadir (Sarigam, 2019). Cocuklarin
bilgisayara olan ilgileri gz 6niine alindiginda, dijital oyunlarin egitimle entegrasyonu, anlamli 6grenme

ortamlari1 olusturmak i¢in gii¢lii bir aragtir (Durgut, 2016).
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Fen bilimleri dersleri, 6grenciler i¢in genellikle soyut ve karmasik kavramlar icermektedir. Bu
durum, 6grencilerin derse olan ilgisini azaltabilir ve olumsuz tutumlar gelistirmelerine neden olabilir
(Elgiin ve Kaya, 2015). Bu baglamda, egitsel dijital oyunlar, fen bilimleri gibi zorlu alanlarda
Ogrencilerin konular1 daha kolay anlamalarina, derslere katilim gostermelerine ve olumlu tutum
gelistirmelerine yardime olabilir (Sahin, 2015). Egitsel oyunlar, 6grencilerin uygulama ve deneyim
yoluyla 6grenmelerini saglayarak etkili bir 6gretim yontemi olarak 6ne ¢ikmaktadir (Elgiin ve Kaya,

2015).

Bu kapsamda, Scratch programi gibi dijital kodlama platformlari egitimde onemli bir
potansiyele sahiptir. Scratch, grafik, ses ve video gibi ¢oklu ortam 6zelliklerini destekleyen, kullanici
dostu bir kodlama platformudur. Bu program, yaratici diisiinme, problem ¢ozme ve mantiksal akil
yliriitme becerilerini gelistirmek i¢in 6grencilere giiglii bir ara¢ sunar (Calder, 2010). Scratch programu,
yalnizca kodlama becerilerini gelistirmekle kalmay1p, 6grencilerin eglenceli ve etkilesimli bir 6grenme
ortammda caligmalarmi1 da saglamaktadir. Scratch kullanilarak o6grenciler kendi oyunlarmi,
simiilasyonlarini ve animasyonlarini tasarlayabilir ve bunlar1 diger kullanicilarla paylasabilir (Yilmaz,

2019).

Scratch, baslangigta 8-16 yas arasi kullanicilar icin tasarlanmis olsa da her yas grubundan
kullanictya hitap etmektedir. Ornegin, Sart (2017), Scratch'in 2016 yilinda 200 milyon kullaniciya
ulastigini belirtmistir. Program, kullanicilarin 6grenmelerini kolaylastirirken, isbirlik¢i calisma ve
problem ¢dzme becerilerini de desteklemektedir (Demirer ve Sak, 2016). Scratch’in sundugu 6zellikler,

dijital egitsel oyunlarin tasariminda da 6nemli avantajlar saglamaktadir.

Son yillarda dijital oyunlarin egitimdeki kullanim1 dikkat ¢ekici bir sekilde artmistir (Kegeci,
2018). Bu oyunlar, dgrencilerin ilgisini cekmesi ve katilimin1 artirmasiyla bilinir. Ozellikle fen egitimi
alaninda tasarlanan egitsel dijital oyunlar, dnemli bir 6grenme arac1 haline gelmistir. Ornegin, Sahin
(2015) tarafindan gergeklestirilen bir aragtirma, TombRaider adli bilgisayar oyununun 5. simif Fen
Bilimleri dersindeki etkilerini incelemistir. Calisma, Besinler ve Igerikleri konusu 6zelinde bir egitici
dijital oyun tasarlanarak yiirlitiilmiistiir. Oyun, Fotosentez, Proteinler ve Vitaminler, Yaglar ve
Karbonhidratlar olmak iizere li¢ boliimden olugmaktadir. Arastirmanin sonuglarina gére, deney grubuyla
kontrol grubu arasinda bagari, tutum ve konu hatirlama puanlari agisindan anlamli bir farklilik
bulunmamis, ancak deney grubundaki 6grencilerin basar1 puanlarinda artig oldugu ve konular1 daha iyi
hatirladig1 gozlemlenmistir. Ayrica, 6grencilerin fen bilimleri basarisi ve tutumu {izerinde cinsiyetin ve

oyun oynama sikliginin etkili olmadig1 belirlenmistir.
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Uluay (2017) tarafindan yapilan bir ¢alismada, ortaokul 6grencilerinin Kodu adli bilgisayar

programi kullanilarak fen konularma odaklanan dijital oyunlarla desteklenmesi incelenmistir.
Microsoft’un gelistirdigi KODU GAME LAB programi, &gretmen adaylarmin dijital oyun
tasarlamalarina olanak tanimistir. Arastirma sonuglari, dgretmen adaylarinin dijital oyunlart sinif
ortamina entegre etme yetenekleri ve inanglarmin, bu tiir uygulamalarin basarisinda kritik bir rol
oynadigini géstermistir. Ayrica, ortaokul 6grencilerinin fen konularina yonelik motivasyonlarinda artig
gozlemlenmis, ancak problem ¢dzme becerilerinde belirgin bir degisim saptanmamistir. Kegeci (2018)
tarafindan yapilan bir calisma, 6. siif 6grencilerinin Fen Bilimleri dersinde dijital egitsel oyunlarla
yapilan etkinliklerin sonuclarini incelemistir. Dolagim Sistemi konusu i¢in SCRATCH programi
kullanilarak tasarlanan oyunlar, 6grencilerin akademik bagarilarint ve motivasyonlarini artirmistir.
Bununla birlikte, dijital oyunlarin yalnizca fen bilimleri degil, diger derslerde de etkili bir sekilde

kullanilabilecegi sonucuna ulasilmistir.

Yildirim (2018), fizik dersinde dijital ve fiziksel aktivite temelli oyunlarin etkilerini
arastirmistir. Calisma kapsaminda Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar1 ve Siirtliinme Kuvveti gibi
konular ele alinmistir. Oyun temelli yontemlerin, geleneksel anlatim yontemine kiyasla 6grencilerin
akademik basarilarin ve bilimsel siire¢ becerilerini olumlu etkiledigi belirlenmistir. Ayrica, bu yontemle
ogrencilerin fizik dersine yonelik 6n yargilarinin azaldigi ve eglenerek 6grenme siirecine dahil olduklari
tespit edilmistir. Kaynar (2020) tarafindan hayat bilgisi dersinde dijital oyunlarin etkileri {izerine yapilan
caligmada, bu oyunlarin 6grenci basarisini, derse yonelik tutumlarini ve bilginin hatirda kalma suresini
olumlu etkiledigi ortaya konulmustur. Pinar ve Dénel Akgiil (2024) ise, 7. sinif Fen Bilimleri dersinde
"Hiicre ve Boliinmeler" konusunun dijital oyunlarla 6gretiminin 6grencilerin akademik basarilarini
artirdigin1 ve bu etkinin kalic1 oldugunu gdstermistir. Ayrica, dijital oyunlar fen 6grenmeye yonelik
motivasyonu artirsa da Ogrencilerin dijital teknolojiye yonelik tutumlarinda belirgin bir degisiklik

gbzlemlenmemistir.

Biyoloji dgretimi alaninda gelistirilen dijital oyunlarin etkilerini derinlemesine anlamak igin
yapilan aragtirmalarin sayis1 artmaktadir. Bu arastirmalarin temel amaci, 6grencilerin biyoloji konularini
daha iyi anlamalarina ve dgrenme siireglerini destekleyen bu teknolojik araglarin etkilerini daha iyi
kavramaktir. Bu baglamda c¢alisma, biyoloji Ogretimine yonelik tasarlanan dijital oyunun
degerlendirilmesine odaklanmistir ve bu kapsamda akademisyenlerin, dgretmenlerin ve &gretmen

adaylarinin goriiglerini incelemeyi amaglamaktadir. Calisma asagidaki sorulara cevap aramaktadir:

1. Akademisyenlerin, biyoloji 6gretimi i¢in gelistirilen dijital oyunlarin tasarim siireci ve bu
oyunlarin kullanim1 hakkindaki diisiinceleri nelerdir?
2. Ogretmenlerin, biyoloji d6gretimi icin gelistirilen dijital oyunlarin tasarim siireci ve bu

oyunlarin kullanim1 hakkindaki diisiinceleri nelerdir?
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3. Ogretmen adaylarinin, biyoloji 6gretimi icin gelistirilen dijital oyunlarin tasarim siireci ve bu

oyunlarin kullanim1 hakkindaki diisiinceleri nelerdir?

2. YONTEM

Arastirma Modeli

Bu calisma, gelistirilen Dijital Egitsel Biyoloji Materyalinin (DEBM) akademisyenler, fen
bilgisi 6gretmenleri ve 6gretmen adayalar: tarafindan degerlendirilmesine dayanan bir tarama modeli
aragtirmasidir. Iliskisel tarama modeli, en az iki degisken arasindaki iliskiyi belirlemeye ve bu iliskinin
boyutunu ve yoniinii saptamaya yo6nelik bir arastirma desenidir (Tekbiyik, 2014; Karasar, 2013).
[liskisel tarama modellerinde, degiskenler arasindaki iliskiler analiz edilmeye ¢alisiimaktadir (Fraenkel

ve Wallen, 2011).

Calisma Grubu

Bu arastirmada, amagh 6rnekleme yontemlerinden biri olan maksimum gesitlilik 6rneklemesi
yontemi kullanilmigtir. Bu yontem, ¢aligmaya katilacak bireylerin c¢esitliligini maksimum derecede
yansitmay1 hedefler. Temel amag genelleme yapmak degil, aksine ¢esitli durumlar arasinda paylasilan
olgular1 belirlemektir (Yildirnm ve Simsek, 2021). Bu baglamda, 10 akademisyen, 10 fen bilgisi

Ogretmeni ve 40 fen bilgisi 6gretmen adayiyla ¢aligilmigtir.

Tablo 1. Akademisyenlerin demografik degiskenlere gore dagilimi

Degiskenler Frekans Yizde
Cinsiyet Kadin 2 20
Erkek 8 80
Fen Egitimi 2 20
Fizik Egitimi 1 10
Fizik Alan 1 10
Uzmanlik Alan Kimya Alan 1 10
Bilgisayar Egitimi 3 30
Yiksek Lisans 2 20
1-5y1l 1 10
5-10 y1l 1 10
Mesleki deneyim 10-15 y1l 2 20
15-20 y1l 2 20
20 y1l ve iizeri 4 40
Egitim Durumu Yiksek Lisans 2 20
Doktora 8 80
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Calisma grubunu olusturan akademisyenlerin demografik 6zelliklerine bakildiginda, 8'i erkek

ve 2'si kadindir. Bu akademisyenlerden 3'i Bilgisayar Egitiminde uzman, 2'si Fen Egitiminde uzman,
birer kisi ise Fizik egitimi ve Kimya alaninda uzmandir. Doktora derecesine sahip olanlarin sayist 8,
yiiksek lisans mezunu olanlarin ise 2 oldugu belirlenmistir. Mesleki deneyimlerine gore, bir kisi 1-5 yil,
bir kisi 5-10 yil, iki kisi 10-15 y1l, iki kisi 15-20 y1l ve dort kisi de 20 yi1l ve iizeri deneyime sahip oldugu
tespit edilmistir.

Tablo 2. Ogretmenlerin demografik degiskenlere gore dagilimi

Degiskenler Frekans Yuzde
Cinsiyet Kadin 5 50
Erkek 5 50
Uzmanlik Alan Fen Bilgisi Ogretmenligi 10 100
1-5y1l 2 20
5-10 y1l 2 20
Mesleki deneyim 10-15 y1l 3 30
15-20 y1l 2 20
20 y1l ve iizeri 1 10
Egitim Durumu Lisans 10 100

Ogretmenlerin demografik 6zelliklerine bakildiginda, beser erkek ve beser kadindan olustugu
goriilmiistiir. Mesleki deneyimlerine bakildiginda ise, iki kisi 1-5 yil, iki kisi 5-10 y1l, ti¢ kisi 10-15 yil,
iki kisi 15-20 yil, bir kisi ise 20 y1l ve iistii deneyime sahip oldugu belirlenmistir. Tiim dgretmenlerin

fen bilgisi 6gretmenligi alaninda ABD'de mezun oldugu belirlenmistir.

Tablo 3. Ogrencilerin demografik degiskenlere gore dagilimi

Degiskenler Frekans Yiizde
Cinsiyet Kadin 34 85
Erkek 6 15
L 2. Simif 36 90
Stif Diizeyi 4. Simif 4 10

Ogrencilerin demografik ozelliklerine bakildiginda, 34'ii kadin ve 6's1 erkek oldugu
goriilmiistiir. Bunlarin siif diizeylerine bakildiginda, 36's1 2. sinif 6grencisi ve 40 4. smif dgrencisi

oldugu belirlenmistir.

DEBM tasarimi incelendikten sonra, tiim katilimcilara Fis Eriimit'in (2013) web tabanli egitim
materyali (WTEM) degerlendirme 6l¢egi uygulanmigtir. Katilimcilarin materyale iliskin goriisleri,
Olgegin bir kismina eklenen sorularla elde edilmistir. Materyalin uygulandigi akademisyenler,
Ogretmenler ve Ogrencilerin isimleri yerine Dijital Egitsel Biyoloji Materyali kelimelerinin bas
harflerinin kisaltilmasiyla "DEBM" baslikli kodlar kullanilmistir. Ornegin, akademisyenler igin
DEBMA (DEBMAI1, DEBMA2, ..DEBMAI10), fen bilgisi 6gretmenleri icin DEBMF (DEBMF1,
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DEBMF2, ...DEBMF10), dgretmen adaylar1 i¢in ise DEBMO (DEBMO1, DEBMO2, ...DEBM040)

kodlart tercih edilmistir.

Dijital Oyun Tasarimi

Biyoloji 6gretimine yonelik gelistirilen Scratch oyun uygulamasi, 6grencilere Dolagim Sistemi
konusunu daha etkili bir sekilde kavratmay1 amaglamaktadir. Dolasim Sistemi, genellikle 6grencilerin
zorlandig1 bir konu olmasiyla bilinir, bu nedenle oyun tasarimi i¢in Oncelikle se¢ilmistir. Oyun
materyali, ortaokul fen bilimleri dersi kazanimlarina uygun olarak titizlikle hazirlanmigtir. Bu
uygulama, Ogrencilerin sikici ders kitaplarindan uzaklasarak interaktif ve eglenceli bir 6grenme
deneyimi yasamalarin1 saglayacak sekilde tasarlanmistir. Oyun igindeki etkinlikler ve gorevler,
Ogrencilerin dolasim sisteminin isleyisini anlamalarina ve temel kavramlar1 6grenmelerine yardimei

olacak sekilde diizenlenmistir.

Scratch uygulamasmin kullanilmasiyla olusturulan materyalde, "Nasil oynanir?" butonu
tiklandiginda, acgiklayici resimlerle desteklenen bir arayiizde oyunculara yonlendirmeler saglanarak
oyunun kurallar1 ve isleyisi gorsel 6gelerle desteklenerek 6grenmeyi daha kolay hale getirmektedir.
Ornegin, oyuncu zararl bakterilere ates ederek 2 puan kazanabilirken, saghikli hiicreleri korumak igin
akyuvarlara degerse 6 puan kaybedecektir. Bu interaktif deneyim, Ogrencilere dolagim sisteminin

karmagikligini anlamalarini saglarken ayni zamanda eglenceli bir oyun deneyimi sunmaktadir (Sekil 1).

3 => Asag, yokart yon toslavivu ve atis yapabilmek icin bosluk
~

tosunu kollanmalisin..

=> KigUk akyuvarlara degip zarar verirsen & puon kaybedersin..

™ e

W => Blesinleri toplamalisin..

=> Zararl bakterileri 6ldUriUrsen 2 puan
kazavnirsin,.

a8 - => BUyUk akyuvvara degdiginde sovrulara gececeksin..

Sekil 1. “Nasil oynanir?” arayiizii

Oyuncu, ilk arayiizdeki "Bagla" butonuna tikladiginda, dolasim sisteminin i¢ yapisini simiile
eden etkileyici bir araylizle karsilagir (Sekil 2). Bu simiilasyon, kanin yapisimi ve gorevlerini
tanimlamay1 hedefleyen bir kazanima odaklanmaktadir. Oyuncu, kanin i¢cinde bulunan farkli hiicre

tiirlerini ve diger unsurlar1 temsil eden gorselleri kontrol ederek puan kazanir veya kaybeder.
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Sekil 2. Oyunun Baglangi¢ Arayuzi

Ornegin, oyuncu zararli bakterilere ates ederek 2 puan kazanabilirken, saglikli hiicreleri
korumak i¢in akyuvarlara degerse 6 puan kaybedecektir. Bu interaktif deneyim, 6grencilere dolasim
sisteminin karmasikligimi anlamalarmi saglarken ayni1 zamanda eglenceli bir oyun deneyimi
sunmaktadir. Ayrica, oyuncularin kazanglarini ve kayiplarini takip etmelerini saglayan bir puan sistemi
de bulunmaktadir. Bu puanlar, oyuncularin performansini degerlendirmelerine ve dolasim sistemi

konusundaki bilgilerini pekistirmelerine yardime1 olmaktadir (Sekil3).

Sekil 3. Kan damari iginde hareket simiilasyonu

Daha sonra, oyuncu biiyiik akyuvarlara dokundugunda, bir sonraki asama olarak kalbin
yapisini gdsteren bir arayiizle karsilasir. Bu asama, oyuncunun dolasim sistemi yapilarini dogru
bir sekilde tanimlama becerisini 6lgmek icin yapilarin isimlerini eslestirmesi beklenen bir

etkinligi icermektedir (Sekil 4).
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Sekil 4. Kalpte bulunan yapilarin isimlerinin eslestirilmesi

Oyuncu, kalbin farkli bdliimlerini ve yapilarini tanimlamak i¢in gorsel ipuglarina ve belirli bir
siire icinde dogru yanitlart segme gorevine sahiptir. Dogru eslestirmeler yapildiginda, oyuncu test
sorularindan olugan bir arayiizle karsilagir. Bu test sorulari, oyuncularin dolagim sistemi konusundaki

bilgilerini daha derinlemesine 6l¢gmek ve anlamak i¢in tasarlanmigtir (Sekil 5).

Kalbin sol karmcigind,
kirlendikten sonra kal

A) BOrak dolasimda kon akcifer i
5 digancaki $¥0m orgonlara uloshv—-llr./
\

—  Ken iginde bulunon oksijen ve
| ©) kilcal kan domartardan hOcrelere
I gecer.

Sekil 5. Coktan se¢gmeli soru arayuizi

Oyuncularin dogru cevaplar vermesini tesvik etmek amaciyla, her dogru cevap sonrasinda
motive edici gorseller sunulur. Ornegin, dogru bir cevap verildiginde, alkislayan bir karakter veya tebrik

edici bir mesaj gibi olumlu geri bildirimler gosterilir (Sekil 6).
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Sekil 6. Dogru yanit durumundaki araytiiz
Ancak, yanlis cevaplar i¢in diizeltici geri bildirimler saglanir. Yanls cevaplar, dogru cevabi

gosteren bir gorsel veya aciklayici bir metinle desteklenerek, oyuncularin nerede hata yaptiklarini

anlamalarina yardimci olur (Sekil 7).

¥ Jfindan cikan temiz
7 ars ile Tom \lﬂei.ﬂﬂ]

Kan iginde bulun

E:) kilcal kan dama

Sekil 7. Yanlis yanit durumundaki arayiiz

Oyunun sonunda, oyuncularin performansina bagh olarak puanlar1 gosterilir ve oyunun sona
erdigi belirtilir. Bu amagla, "Oyun Bitti..." gibi bir mesajla oyunun tamamlandig: kullaniciya bildirilir
(Sekil 8). Bu sekilde, oyuncularin dolasim sistemi konusundaki bilgilerini 6lgmek ve pekistirmek i¢in
etkili bir oyun deneyimi sunulur. Oyuncular, hem dogru cevaplar vererek puan kazanmak hem de yanlis

cevaplarin1 gézden gecirerek 6grenme siireglerini iyilestirmek i¢in tesvik edilirler.

Sekil 8. Oyunun sonu araytizi
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Veri Toplama Araci

Arastirma veri toplama araci {i¢ temel boliimden olusmaktadir. I1k kisimda, katilimcilarin kisisel
bilgileri arasinda cinsiyet, mesleki deneyim, egitim seviyesi, meslek bilgisi ve sinif diizeyi gibi veriler
toplanmustir. Ikinci boliimde, DEBM’nin degerlendirilmesi icin Fis Eriimit (2013) tarafindan gelistirilen
WTEM degerlendirme 6l¢egi kullanilmistir. Son olarak, {igiincii boliimde katilimcilarin materyale

iliskin goriisleri, dlgegin bir parcasi olan yari yapilandirilmis sorularla belirlenmistir.

WTEM degerlendirme 6lgegi, "egitim programina uygunluk”, "6gretimsel uygunluk", "gorsel
yeterlilik" ve "teknik yeterlilik" gibi dort temel unsura dayanarak yapilandirilmistir. Bu 6l¢egin kapsam
gecerliligini saglamak adina, fen 6gretiminde ortaya ¢ikan yeni yaklasimlar, yontemler ve tekniklerle
ilgili bir literatiir taramasi yapilmig ve ardindan {i¢ alan uzmani ile {i¢ fen bilimleri d6gretmeninin

gortsleri alinmugtir.

Olgegin faktdr analizi icin 220 dgrenciye uygulama yapilmustir. Yapilan analizler sonucunda,
Web Tabanli Uzaktan Egitimde Fen Bilimleri Ders Materyali, dort ayr1 faktor altinda toplanmis 23
maddelik bir dlgek olarak belirlenmistir. Olgekteki maddeler, "Kesinlikle katiliyorum", "Katiliyorum",

"Kararsizim", "Katilmiyorum" ve "Kesinlikle katiimiyorum” gibi segeneklerle yapilandirilmustir.

Fis Eriimit (2013) tarafindan gerceklestirilen calismada 6lgegin Cronbach Alpha degeri 0,915
olarak hesaplanmistir. Bu calismada ise 6lgegin Cronbach alpha i¢ tutarlilik katsayisi 0,92 olarak

saptanmistir. Ayrica, katilimcilara gelistirilen DEBM’nin begenilen ve eksik yonleri de sorulmustur.

Verilerin Analizi

WTEM degerlendirme 6l¢egine ait veriler, SPSS yazilimi kullanilarak analiz edilmistir. WTE
materyalinin yeterlilik diizeyini agiklayabilecek puan araliklari, "1,00-1,79: Cok Zayif", "1,80-2,59:
Zayif", "2,60-3,39: Orta", "3,40-4,19: iyi" ve "4,20-5,00: Cok Iyi" olarak belirlenmistir (Gtizeller ve
Korkmaz, 2007). Ogrencilerin cevaplarindan elde edilen ortalama puanlar, belirlenen yeterlik

diizeyleriyle agiklanmustir.

Katilimcilarin materyal hakkindaki goriisleri, aragtirmacilar tarafindan detayli bir sekilde
betimsel analiz teknigiyle incelenmistir. Betimsel analizin temel amaci, elde edilen verileri diizenleyerek
ve anlamlandirarak okuyucuya sunmaktir (Yildinm ve Simsek, 2021). Arastirmacilar, bu analiz
stirecinde Oncelikle katilimcilarin agik uglu soru formlarina vermis olduklari yanitlari bagimsiz olarak

gbzden gecirmis ve her bir yaniti detayli bir sekilde incelemislerdir. Bu asamada, 6gretmenlerin tiim
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sorulara duizenli olarak yanitlar verdigi gozlemlenmistir. Ayrica, her bir soru baghgi i¢in olusturulan
tablolar ile, 6gretmenlerin agik uclu sorulara verdikleri yanitlarin sikliklari (f) belirlenmistir. Bu tablolar,
her bir goriisiin ne siklikla ifade edildigini agikca ortaya koymak icin detayli bir sekilde diizenlenmistir.
Boylece, katilimcilarin materyal hakkindaki goriislerinin analizi derinlemesine ve kapsamli bir sekilde

gergeklestirilmistir.

3. BULGULAR

Aragtirma sorularina yonelik olarak, akademisyenler, 6gretmenler ve dgretmen adaylarmdan

elde edilen hem nicel hem de nitel bulgular, belirlenen siraya gére sunulmustur.

Nicel Bulgular

Tasarlanan DEBM’ye Tliskin Bulgular

Katilimcilarin, tasarlanan DEBM’nin egitim programina uygunlugu acisindan degerlendirme

sonuglart Tablo 4'te sunulmustur.

Tablo 4. DEBM’nin “Egitim Programima Uygunluguna” Iliskin Gériisler

Akademisyen Ogretmen Ogretmen aday1
N S X GO N S X GO N S X GO
1. Materyal aktarilacak 0,84 3,60 051 4,60 0,64 4,72

konuya uygun olacak

sekilde tasarlanmustr.

2. Materyal, 6gretmenin 0,47 4,00 0,69 4,40 0,70 4,62
ders materyali olarak

kullanimina uygundur.

3. Grafik, ses, animasyon 10 097 350 355 10 0,31 410 437 40 0,78 4,45 4,60
gibi ¢oklu ortam dgeleri

yeterli miktarda

kullanilmigtir.

4. Kullanilan materyal

O0grenmenin amacina 0,99 3,10 0,41 4,40 0,66 4,62
ulagmasini saglamaktadir.

Not: GO; Genel Ortalama

Tablo 4 incelendiginde, akademisyenlerin DEBM’nin egitim programma uygunluk
degerlendirmesindeki en yiiksek puan (4,00), “Materyal, 6gretmenin ders materyali olarak kullanimina
uygundur.” maddesine aittir. En diisiik puam (3,10) ise, “Kullanilan materyal 6grenmenin amacina
ulagsmasin saglamaktadir.” maddesine aittir. DEBM’nin egitim programina uygunluk degerlendirme
kismina ait sorulara verilen puanlarin ortalamasi ise 3,55 olarak belirlenmistir ve bu da materyalin egitim

programina iyi diizeyde uygun oldugunu géstermektedir.
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Ogretmenlerin DEBM’nin egitim programima uygunluk degerlendirmesindeki en yiiksek puan
(4,60) “Materyal aktartlacak konuya uygun olacak sekilde tasarlanmigtir.” maddesine aittir. En diigiik
puant (4,10) ise “Grafik, ses, animasyon gibi ¢oklu ortam dgeleri yeterli miktarda kullamilmistir.”
maddesine aittir. DEBM’nin egitim programina uygunluk degerlendirme kismina ait sorulara verilen
puanlarin ortalamasi ise 4,37 olarak belirlenmistir ve bu da materyalin egitim programina ¢ok iyi

diizeyde uygun oldugunu géstermektedir.

Ogretmen adaylarinin DEBM’nin egitim programina uygunluk degerlendirmesinde en yiiksek
puan (4,72) “Materyal aktarilacak konuya uygun olacak sekilde tasarlanmistir.” maddesine aittir. En
diisiik puan ise (4,45) “Grafik, ses, animasyon gibi ¢coklu ortam 6geleri yeterli miktarda kullanilmistir.”
maddesine aittir. DEBM’nin egitim programina uygunluk degerlendirme kismina ait sorulara verilen
puanlarin ortalamasi ise 4,60 olarak belirlenmistir ve bu da materyalin egitim programina ¢ok iyi

diizeyde uygun oldugunu gdstermektedir.

Katilimcilarin, tasarlanan DEBM’nin 6gretimsel uygunluguna iliskin gortisleri Tablo S'te

sunulmustur.

Tablo 5. DEBM nin “Ogretimsel Uygunluguna” iliskin Goriisler

Akademisyen Ogretmen Ogretmen aday1
N S X GO N S X GO N S X GO
1. ig:erigin kapsami 0,82 3,30 0,87 3,90 0,63 4,45

O0grenmeyi saglayacak

yeterliliktedir.

2. Hazirlanan yazilim Web 1,24 3,00 0,69 4,40 0,67 4,57
Gizerinden dersi anlamaya

olanak vermektedir.

3. Ogretim elemani dersi bu 1,10 2,90 0,81 4,00 0,84 4,40
materyal (izerinden kolayca

isleyebilmektedir.

4. Materyal icerisindeki ¢oklu 0,91 4,20 0,84 4,40 0,71 4,55
ortam 6zelikleri konuya

uygun olarak kullanilmistir. 10 3,45 10 4,32 40 4,52
5. Ekran goriiniimii ilk bakista 1,17 3,40 0,51 4,60 0,62 4,62
materyalin web tabanli egitim

icin kullanilabilecegini

hissettirmektedir.

6. Ogretim materyalinin 0,84 3,60 0,48 4,30 0,76 4,32
organizasyonel yapisi agik ve

sistematiktir.

7. Ogretim materyalinde 0,67 3,70 0,52 4,50 0,67 4,57
sunulan olaylar ve durumlar

ogrencilerin bilissel

yeteneklerine uygundur.
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8. Materyal web tabanl 1,17 3,50 0,52 4,50 0,56 4,70
egitimde kullanilmak igin
uygundur.

Not: GO; Genel Ortalama

Tablo 5 incelendiginde, akademisyenlerin DEBM’nin gretimsel uygunluk degerlendirmesinde
en yiksek puan (4,20) “Materyal igerisindeki ¢oklu ortam ozellikleri konuya uygun olarak

>

kullamilmigtir.” maddesine aittir. En diisiik puan (2,90) ise “Ogretim elemam dersi bu materyal
lizerinden kolayca isleyebilmektedir.” maddesine aittir. DEBM’nin 6gretimsel uygunluk degerlendirme
kismina ait sorulara verilen puanlarin ortalamasi ise 3,45 olarak belirlenmistir ve bu da materyalin iyi

bir 6gretimsel uygunluga sahip oldugunu gostermektedir.

Ogretmenlerin DEBM’nin dgretimsel uygunluk degerlendirmesinde en yiiksek puan (4,60)
“Ekran goriiniimii ilk bakista materyalin web tabanly egitim icin kullanilabilecegini hissettirmektedir.”
maddesine aittir. En diisiik puan (3,90) ise “Icerigin kapsami 6grenmeyi saglayacak yeterliliktedir.”
maddesine aittir. DEBM’nin 6gretimsel uygunluk degerlendirme kismina ait sorulara verilen puanlarin
ortalamasi ise 4,32 olarak belirlenmistir ve bu da materyalin ¢ok iyi bir 6gretimsel uygunluga sahip

oldugunu gostermektedir.

Ogretmen adaylarinin DEBM nin 6gretimsel uygunluk degerlendirmesinde en yiiksek puan
(4,70) “Materyal web tabanli egitimde kullanilmak i¢in uygundur.” maddesine aittir. En diistik puan

»»

(4,32) ise “Ogretim materyalinin organizasyonel yapisi acik ve simetriktir.” maddesine aittir.
DEBM’nin 6gretimsel uygunluk degerlendirme kismina ait sorulara verilen puanlarin ortalamasi ise
4,52 olarak belirlenmistir ve bu da materyalin ¢ok iyi bir 6gretimsel uygunluga sahip oldugunu

gostermektedir.

Katilimeilarin, tasarlanan DEBM’nin gorsel yeterliligine iligskin goriisleri Tablo 6'da

sunulmustur.

Tablo 6. DEBM nin “Gérsel Yeterliligine” iliskin Gériisler

Akademisyen Ogretmen Ogretmen aday1

N S X GO N S X GO N S X GO
1. Bilgiler uygun
resimlerle agik sekilde 0,81 4,00 0,70 450 0,63 4,55
gorsellestirilmistir.
2. Animasyon
tasarimi 6grenme 10 0,81 4,00 4,04 10 069 460 452 40 0,54 4,62 4,46
istegini artirmaktadir.
3. Materyal ekranlar1
arasinda tutarlilik 0,66 4,00 0,51 4,60 0,83 4,37

vardir.
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4. Materyal ekrani
etkin sekilde

0,73 4,10 0,52 4,50 0,78 4,45
kullanilmagtir.
5. Materyalde
kullanilan renkler 0,73 4,10 0,60 4,40 0,94 4,35
uyumludur.

Not: GO; Genel Ortalama

Tablo 6 incelendiginde, akademisyenlerin DEBM’nin gorsel yeterlilik degerlendirmesinde en
yuksek puan (4,10) “Materyal ekrani etkin sekilde kullaniimistir.” maddesine aittir. En diisik puan

’

(4,00) ise “Bilgiler uygun resimlerle acik sekilde gorsellestirilmistir.”, “Animasyonlarin tasarimi
ogrenme istegini artirmaktadir.” ve “Materyal ekranlar: arasinda tutarliik vardw.” maddelerine aittir.
DEBM’nin gorsel yeterlilik degerlendirme kismina ait sorulara verilen puanlarin ortalamasi ise 4,04

olarak belirlenmistir ve bu materyalin ¢ok iyi diizeyde gorsel yeterlilige sahip oldugunu gostermektedir.

Ogretmenlerin DEBM’nin gorsel yeterlilik degerlendirmesinde en yiiksek puan (4,60)
“Animasyon tasarimi 6grenme istegini artirmaktadir.” ve “Materyal ekranlari arasinda tutarhilik
vardwr.” maddelerine aittir. En disiik puan (3,40) ise “Materyalde kullanilan renkler uwyumludur.”
maddesine aittir. DEBM’nin gorsel yeterlilik degerlendirme kismina ait sorulara verilen puanlarin
ortalamasi ise 4,52 olarak belirlenmistir ve bu materyalin ¢ok iyi diizeyde gorsel yeterlilige sahip

oldugunu gostermektedir.

Ogretmen adaylarinin DEBM’nin gorsel yeterlilik degerlendirmesinde en yiiksek puan (4,62)

’

“Animasyon tasarumi ogrenme istegini artirmaktadir.” maddesine aittir. En diigiik puan (4,35) ise

’

“Materyalde kullamlan renkler wyumludur.” maddesine aittir. DEBM’nin gorsel yeterlilik
degerlendirme kismina ait sorulara verilen puanlarin ortalamasi ise 4,46 olarak belirlenmistir ve bu

materyalin ¢ok iyi diizeyde gorsel yeterlilige sahip oldugunu gostermektedir.

Katilimeilarin, gelistirilen DEBM’nin teknik yeterliligine iliskin goriisleri Tablo 7'de

sunulmustur.

Tablo 7. DEBM’nin Teknik Yeterliligine Iliskin Goriisler

Akademisyen Ogretmen Ogretmen aday1

N S X GO N S X GO N S X GO
1. Videolarm/ 0,73 3,90 0,51 4,40 0,63 4,60
Animasyonlarin niteligi
acik ve iyidir.

—— 10 398 10 —————— 435 40 ——— X 4,50

2. Video iletimi diizgin 0,81 4,00 051 4,60 0,62 4,65
Ve sorunsuz
caligmaktadir.
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3. Arayliz tasarimi 0,42 4,20 0,52 4,50 0,71 4,50
memnun edici ve

estetiktir.

4. Animasyon ve

simiilasyonlar gercege 0,47 4,00 0,48 4,30 0,74 4,40
uygundur.

5. Materyal icerisindeki 0,56 3,90 0,74 457
etkilesim diizeyi 0,63 4,20

uygundur.

6. Materyal tim 0,73 3,90 0,56 4,10 0,85 4,32
donanimlarla birlikte

kullanilmaya uygundur.

Not: GO; Genel Ortalama

Tablo 7 incelendiginde, akademisyenlerin DEBM’nin teknik yeterlilik degerlendirmesinde en
yuksek puan (4,20) “Arayiiz tasarimi memnun edici ve estetiktir.” maddesine aittir. En diisik puan
(3,90) ise “Videolarmn/animasyonlarin niteligi agik ve iyidir.”, “Materyal icerisindeki etkilesim diizeyi

bl

uygundur.” ve “Materyal tiim donammlarla birlikte kullanilmaya uygundur.” maddelerine aittir.
DEBM’nin teknik yeterlilik degerlendirme kismina ait sorulara verilen puanlarin ortalamasi ise 3,98

olarak belirlenmistir ve bu materyalin iyi diizeyde teknik yeterlilige sahip oldugunu gostermektedir.

Ogretmenlerin DEBM nin teknik yeterlilik degerlendirmesinde en yiiksek puan (4,60) “Video
iletimi diizgiin ve sorunsuz ¢alismaktadir.” maddesine aittir. En diisiik puan (4,10) ise “Materyal tiim
donamimlarla birlikte kullanilmaya uygundur.” maddesine aittir., DEBM’nin teknik yeterlilik
degerlendirme kismina ait sorulara verilen puanlarm ortalamasi ise 4,35 olarak belirlenmistir ve bu

materyalin iyi diizeyde teknik yeterlilige sahip oldugunu gostermektedir.

Ogretmen adaylarinin DEBM nin teknik yeterlilik degerlendirmesinde en yiiksek puan (4,65)
“Video iletimi diizgiin ve sorunsuz ¢alismaktadir.” maddesine aittir. En diisiik puan (4,32) ise “Materyal
tiim donamimlaria birlikte kullanilmaya uygundur.” maddesine aittir. DEBM’nin teknik yeterlilik
degerlendirme kismina ait sorulara verilen puanlarin ortalamasi ise 4,50 olarak belirlenmistir ve bu

materyalin ¢ok iyi diizeyde teknik yeterlilige sahip oldugunu gostermektedir.

Nitel Bulgular
Katilmeilar ile Goriismelerden Elde Edilen Bulgular

Akademisyenlere, tasarlanan DEBM’nin hangi 0zelliklerini begendikleri sorulmus ve

akademisyenlerin yanitlarindan elde edilen kodlar Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Akademisyenlerin Tasarlanan Materyalin Begenilen Y6nleri Hakkindaki Goriisleri

Kodlar f
Ogrencilerin dikkatini gekecek ve derse motive edecek dzellikte olmasi 5
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Cocuklara konuyu eglenceli bir bigimde 6gretmesi, kalici ve anlamli 6grenmeyi 3
saglayabilmesi

Oyunun kolay kullanilabilirligi ve hedefe uygunlugu 1
Bilgisayar destekli egitimde rahatlikla kullanilabilir olmasi 1
Toplam 10

Tablo 8'de akademisyenlerin tasarlanan DEBM’nin olumlu yonlerine iliskin goriislerinden elde
edilen kodlara bakildiginda, en ¢ok begendigi 6zellikler arasinda, materyalin 6grencilerin ilgisini gekme
ve dersi motive etme yetenegi (f=5), konuyu eglenceli bir sekilde 6gretme ve kalici 6grenmeyi saglama
yetenegi (f=3) bulunmaktadir. Ayrica, materyalin kolay kullanilabilirligi (f=1) ve bilgisayar destekli
egitimde rahatlikla kullamlabilir olmasi (f=1) da olumlu olarak degerlendirilmistir. Ornegin, DEBMA 1
kodlu akademisyen, materyalin 6grencilerin dikkatini ¢ekecek ve derse motive edecek nitelikte
oldugunu vurgulamistir. DEBMAZ2 kodlu 6gretmen ise, materyalin ¢ocuklara eglenceli bir sekilde
konuyu 6gretecegini ve bu sayede kalic1 ve anlamli 6grenme saglayabilecegini ifade etmektedir. Ayrica,
materyalin dersi ve konuyu sikiciliktan kurtarip daha zevkli hale getirecegi ve bu sekilde 6grenen
cocuklarm kolay kolay unutmayacagi ve 6grenmekten zevk alacag: belirtilmektedir. DEBMA7 kodlu
Ogretmen, tasarlanan materyalin 6. sinif d6grencileri agisindan ilgi ¢ekici oldugunu diisiinmektedir. Bu
nedenle, materyalin 6grencilerin dgrenme siirecine olumlu etki edecegini ve puanlama sistemi ile
Ogrencinin dogru cevaplar1 bulmasi agisindan 6grenme silirecine pozitif etki yapabilecegini One

surmektedir.

Akademisyenlere, tasarlanan DEBM’nin olumsuz ydnlerinin neler oldugu sorulmus,

Ogretmenlerin yanitlarindan elde edilen kodlar Tablo 9°da sunulmustur.

Tablo 9. Akademisyenlerin Tasarlanan Materyalin Eksik Yonleri Hakkindaki Goriigleri

Kodlar f
Dogru cevabi gosteren geri bildirimler ve ipuglari eklenmeli, oyunun nasil oynandigi net
olarak agiklanmali

w

Oyun siiresi, sorular, etkinlikler ve ses efektleri artirilmali

Daha fazla 6rnek ve ayrint1 verilmeli

Kanin yapisinda bulunan maddelerin animasyonlar1 daha ayrintili hazirlanmali
Dersin sadece degerlendirme asamasinda degil her asamasinda kullanilabilir olmali
Konuya gore oyun basit kaliyor ve konu igerigini tam kapsamiyor.

Toplam 10

)

Tablo 9'da akademisyenlerin tasarlanan DEBM’nin eksik yonleri hakkindaki goriislerinden elde
edilen kodlara bakildiginda en sik rastlanan eksiklikler arasinda, “Dogru cevabi gosteren geri
bildirimler ve ipucglari eklenmeli, oyunun nasil oynandigi net olarak agiklanmaly” (f=3), “Oyun siiresi,

sorular, etkinlikler ve ses efektleri artirilmali” (f=3) kodlar1 yer almaktadir. Ayrica, materyalin daha
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fazla drnek ve ayrinti icermesi gerektigi de belirtilmektedir. Ornegin, DEBMA4 kodlu akademisyen,
kandaki hucrelerin daha ayrintili bir sekilde gosterilmesinin faydali olacagini belirtmistir. DEBMAS
kodlu akademisyen, oyunun gérev sayisinin artirilmasi, oyun siiresinin uzatilmasi ve farkli ortamlarda
kullanilabilir olmasi gerektigini belirtmektedir. Ayrica, odiillendirme sisteminin eklenmesiyle
Ogrencilerin motivasyonunun artacagini 6ne siirmektedir. DEBMA9 kodlu akademisyen ise, oyun
icerisinde sesli agiklamalarin ve yonlendirmelerin daha zenginlestirilmesi gerektigini, seviye segimine
gdre zamanin ayarlanmasi, yanlig cevaplarin eksik konulara yonlendirilmesi ve ayni anda birden fazla

kisinin kullaniminin saglanmasi gerektigini belirtmektedir.

Ogretmenlere, tasarlanan DEBM’nin hangi 6zelliklerini begendikleri sorulmus, égretmenlerin

yanitlarindan elde edilen kodlar Tablo 10’da sunulmustur.

Tablo 10. Ogretmenlerin Tasarlanan Materyalin Begenilen Yénleri Hakkindaki Gériisleri

Kodlar

Oyun iginde sorularla 6grenmeyi eglenceli hale getirirken akici bir deneyim sunma
Ogrencilerin seviyesine uygun gorsellerin kullanilmasi

Kanin i¢indeki yapilarin somut olarak sunulmasi

Konunun miifredata uygun, kapsamli ve kavranabilir sekilde tasarlanmasi

Toplam 10

P N WA

Tablo 10'a gore, 6gretmenlerin en ¢ok begendigi 6zelliklerin sirasiyla “Oyun iginde sorularla
ogrenmeyi eglenceli hale getirirken akici bir deneyim sunma” (f=4), “Ogrencilerin seviyesine uygun
gorsellerin kullanilmas:” (f=3), “Kanmin i¢indeki yapilarin somut olarak sunulmasi” (f=2) ve “Konunun

miifredata uygun, kapsamli ve kavranabilir sekilde tasarlanmas:” (f=1) kodlarina ulagilmistir.

DEBMF4 kodlu 6gretmen, oyunun 6grencilerin farkli 6grenme seviyelerine uyum sagladigini
ve akict bir deneyim sundugunu vurgularken, gorsel kaliteye dikkat ¢ekmistir DEBMFS5 kodlu
Ogretmen ise, oyunun eglenceli bir 6grenme ortami sagladigini ve bu sekilde bilgilerin kalict hale
geldigini belirtmis, 6zellikle gorsel zekaya sahip 6grencilerin dikkatini ¢cekebilecegine vurgu yapmustir.
Son olarak, DEBMF8 kodlu 6gretmen, oyunun soyut konulari somutlastirmasi ve dgrencileri aktif
olarak katmasinin Onemini vurgulamistir. Bu bulgular, tasarlanan materyalin 6grenci merkezli

ogrenmeyi destekledigini ve 6gretmenlerin ders i¢inde etkili kullanabilecegini gostermektedir.

Ogretmenlere, tasarlanan DEBM nin olumsuz yénlerinin neler oldugu sorulmus, 8gretmenlerin

yanitlarindan elde edilen kodlar Tablo 11’de sunulmustur.

Tablo 11. Ogretmenlerin Tasarlanan Materyalin Eksik Yénleri Hakkindaki Gériisleri

Kodlar f

18



Turkish Journal of Educational Studies 12 (1) Ocak 2025 TURK-JES

Gorseller yazi ile desteklenmesi ve soru sayisi artirilmasi 3
Yanlis cevaplar igin dogru geri doniitler ve ipuglart olmali
Oyun i¢indeki hareketlerde daha fazla ses efekti kullanilmali
Tiim kazanimlarin 6gretilmesi i¢in igerik genisletilmeli
Leveller eklenerek icerik devam ettirilmeli

Eksik yok

Toplam 10

PP RapoN

Tablo 11’e gore 6gretmenler, materyalin eksik yonleri tizerine bir dizi 6neride bulunduklar
goriilmektedir. Tabloda sunulan verilere dayanarak, Ogretmenlerin ozellikle “Gérseller yazi ile
desteklenmesi ve soru sayisi artirilmasi” (f=3) gerektigini diigiindiikleri anlasilmaktadir. Ayrica, “Yanlis
cevaplar i¢in dogru geri doniitler ve ipuglart olmali” (f=2) ve “Oyun igindeki hareketlerde daha fazla

ses efekti kullaniimali” (f=2) seklinde onerilerde bulunmuslardir.

Ogretmenlerin goriislerine dayanarak, DEBM’nin gelistirilmesi icin yapilan Oneriler su
sekildedir: DEBMF3 kodlu 6gretmene gore, oyun esnasinda gorsellerin yazi ile desteklenmesi ve soru
sayisinin artiritlmasi gerekmektedir. Ayrica, kalbin bdliimlerinin renklerle desteklenmesi, gorsel 6gelerin
Ogrenme siirecine katkisini vurgular. DEBMF6 kodlu 6gretmen ise, tasarlanan materyalin 6gretim
hedeflerine ulasmak igin yetersiz oldugunu diisiinmektedir. Igerigin genisletilmesi gerektigini ifade
ederek, materyalin daha kapsamli ve derinlemesine bir 6grenme deneyimi sunmasi gerektigini vurgular.
DEBMF9 kodlu 6gretmen ise, dogru cevap verildiginde pekistirici emoji kullanilmasinin 6nemine

dikkat ¢eker ve tasarlanan oyunun 6grencilere kolay ulasilabilir olmasi gerektigini vurgular.

Ogretmen adaylarina, tasarlanan DEBM’nin hangi o6zelliklerini begendikleri sorulmus,

Ogretmen adaylarinin yanitlarindan elde edilen kodlar Tablo 12°de sunulmustur.

Tablo 12. Ogretmen Adaylarmin Tasarlanan Materyalin Begenilen Yénleri Hakkindaki Gériisleri

Kodlar f
Konunun kavranmasi, kolay anlasilir ve kalici hale getirmesi 12
Oyun arasinda sorularin dikkat ¢ekiciligi ve eglenceli olmasi 11

Animasyonlarin giizel kullanimi ve puan kaybinin olmamasi 7
Gorsellerin kullanimi ve eslestirme oyunu ile konunun akilda kalici olmasi 5
Yaparak yagayarak 6grenme ve karmasik konularin kolay égretilmesi 3
Oyun sonunda 6grencilerin puan siralamalarinin gosterilmesi 1
Dolagim sistemi konusunun segilmesi 1
Toplam 40

Tablodaki 12’deki verilere goére, 6gretmen adaylari tasarlanan DEBM’ni ¢esitli agilardan
degerlendirmislerdir. En ¢ok vurgulanan yon, “Konunun kavranmasi, kolay anlasilir ve kalict hale

getirilmesi” (f=12) olmustur. Bununla birlikte, materyalin “Oyun arasinda sorularin dikkat ¢ekiciligi
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ve eglenceli olmas1” (f=11) ile “Animasyonlarin giizel kullanimi ve puan kaybinin olmamasi” (f=7) gibi
ozellikleri de olumlu bulunmustur. “Gorsellerin kullanimi ve eslestirme oyunu ile konunun akilda kalici
olmas1” (f=5), “Yaparak yasayarak dgrenme ve karmagsik konularin kolay ogretilmesi” (=3), “Oyun
sonunda dgrencilerin puan siralamalarinin gosterilmesi” ve “Dolasim sistemi konusunun segilmesi” gibi

diger unsurlar da belirli bir oranda olumlu bulunmustur.

Ogretmen adaylarinin goriislerine gore, tasarlanan DEBM oldukga olumlu karsilanmigtir.
Ozellikle DEBMO6 kodlu 6gretmen adaymin ifadesinde belirtildigi gibi, uygulamanin dgrenci
gelisimine katki saglayacagi ve dgrencilerde kalici etkiler birakacagi diisiiniilmektedir. DEBMO10
kodlu 6gretmen adaymin agiklamasina gdre, materyalin animasyon ozellikleri &grencilerin ilgisini
cekmekte etkili olmus ve puan sistemi dogru ve yanlis cevaplar arasinda denge saglayarak 6grenci
motivasyonunu artirmigtir. Benzer sekilde, DEBMO11 kodlu 6gretmen aday1, uygulamanin dgrencilerin
derslere daha aktif katilimini tegvik ettigini ve kullanilan figiirlerin 6grencilerin ilgisini ¢ekecek sekilde
secildigini ifade etmistir. DEBMO15 ve DEBMO35 kodlu 6gretmen adaylarinin yorumlarina gére ise,
oyunun gorsel tasarimi ve puanlama sistemi 6grencilerin dikkatini ¢cekmekte ve 6grenme deneyimini

daha etkili hale getirmektedir.

Ogretmen adaylarima, tasarlanan DEBM’nin eksik yonlerinin neler oldugu sorulmus, gretmen

adaylarinin yanitlarindan elde edilen kodlar Tablo 13’te sunulmustur.

Tablo 13. Ogretmen Adaylarmin Tasarlanan Materyalin Eksik Yonlerine liskin Goriisleri

Kodlar f
Eksik yok.

Oyun siiresinin uzunlugu

Renkler ilgi ¢ekici tonlarda kullanilmali

Kalbin yapisini gosteren eslestirmede siire artirilmali

Oyun birden fazla kisi tarafindan oynanabilir olmali

Karakter biiyiikliigii ayarlanmali

Daha fazla etkinlik ve soru eklenmeli

Animasyon gosterimleri gelistirilmeli

Karakterin sozleri sesli olmali ve daha fazla ses efekti eklenmeli

=
N

Meyvelerin direkt gdsterimi uygun degil

Oyunun goriiniimii ve sorular arasinda diizey farki var

Engeli olan kisilerin kullanimina yeterli olmamas1

Yanlis cevaplar i¢in dogru geri doniitler ve ipuglart olmali
Dogru ve yanlis cevap verildiginde karakter rengi degismeli
Leveller eklenerek icerik devam ettirilmeli

Dolasim sistemi konusuyla ilgili bilgilendirici metinler eklenmeli
Daha az renk kullanilmal:

Toplam

P RPPRPPRPPPPNMNNNNDNODNWOWWW
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Tablo 13’teki verilere gore, 6gretmen adaylari tasarlanan DEBM’ni degerlendirirken bazi eksik
yonler belirtmislerdir. En fazla belirtilen eksiklik “Oyun siiresinin uzunlugu” (f=3) olmustur. Bununla
birlikte, “Renkler ilgi ¢ekici tonlarda kullanilmali” (f=3), “Kalbin yapisini gosteren eslestirmede
stirenin artirilmast” (f=3), “Oyun birden fazla kisi tarafindan oynanabilir olmalr” (f=3) gibi konular
da 6ne ¢ikmugtir. Diger yandan, “Karakter biiyiikliigii ayarlanmali” (f=2), “Daha fazla etkinlik ve soru
eklenmeli” (f=2), “Animasyon gosterimleri gelistirilmeli” (f=2), “Karakterin sozleri sesli olmali ve
daha fazla ses efekti eklenmeli” (f=2), “Meyvelerin direkt gosterimi uygun degil” (f=2) gibi eksiklikler
de belirtilmistir. Genel olarak, Ogretmen adaylar1 materyalde diizeltilmesi gereken noktalar

belirtmislerdir, ancak ¢ogu 6gretmen aday: (f=12) eksiklik olmadigini ifade etmektedirler.

Ogretmen adaylarinin  goriislerinden elde edilen sonuglar incelendiginde, tasarlanan
DEBM’deki eksikliklere yonelik cesitli oneriler ve elestiriler bulunmaktadir. Bu konuda DEBMO12
kodlu 6gretmen adayi, materyale daha fazla etkinlik, soru ve bulmaca gibi unsurlarin eklenmesini
onermektedir. Bu eklemelerin materyalin igerigini zenginlestirecegini ve 6grencilere daha fazla bilgi
sunacagini diisiinmektedir. DEBMO16 kodlu 6gretmen adayi, materyalde kullamlan renklerin koyu
oldugunu ve daha agik renklerin tercih edilmesi gerektigini belirtmektedir. Ayrica, baz1 yazilarin
okunmasinin zor oldugunu ve materyale korona viriisle ilgili bir detayin eklenmesinin faydali
olabilecegini ifade etmektedir. DEBMO21 kodlu 6gretmen aday1, materyalde kalbin yapisini anlatan
boliimde siirenin artirtlmas1 gerektigini ve oyunun oynanabilecegi arkadas sayisinin artirilmasinin
ogrencilerin ilgisini artiracagini 6ne siirmektedir. DEBMO26 kodlu 6gretmen adayi, dolasim sistemi
dijital oyununun soru-cevap kisminin daha igerikli olmasi gerektigini ve yanlig cevap verildiginde dogru
cevabin nasil oldugu hakkinda geri bildirim verilmesinin énemli oldugunu belirtmektedir. DEBMO31
kodlu 6gretmen adayi, oyunun baslangicinda veya agsamalarinda dolagim sistemi hakkinda kii¢iik

bilgilendirici metinlerin bulunmasinin materyalin etkililigini artirabilecegini diigiinmektedir.

4. TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu aragtirmada, fen egitimi ile ilgili bir dijital egitsel oyun tasarim siireci ve bu oyun hakkinda
akademisyenler, 6gretmenler ve 6gretmen adaylarimin gériislerine bagvurulmustur. Tasarlanan dijital
biyoloji materyaliyle ilgili olarak akademisyenler, bu materyalin derslere ilgi uyandirarak, 6grencileri
motive edecegini ve eglenceli bir 6grenme ortami olusturacagini, boylece kalici 6grenmeye katki
saglayacagimi belirtmislerdir. Ayrica, bilgisayar destekli egitimde etkin bir sekilde kullanilabilecegini
ifade etmislerdir. Ogretmenler ve 6gretmen adaylar1 da materyalin duyu organlara hitap ederek
anlamli Ggrenmeler saglayacagini, gorsellerin karmagik konulart kolayca anlagilir kilacagini,

Ogrencilerin ilgisini ¢ekecegini ve motivasyonlarini artiracagini dile getirmislerdir. Yapilan benzer
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caligmalar, dijital oyunlarin egitimde kullanilmasiyla derslerin daha eglenceli hale geldigini,
ogrencilerin derslere karsi ilgisinin ve motivasyonunun arttigini ortaya koymustur (Bakir, 2015; Alan,

2017; Isci, 2018).

Dijital biyoloji materyali ile ilgili olarak akademisyenler, 6gretmenler ve 6gretmen adaylariin
cogu, materyalin 0grencilerin cevaplarina gore geri doniit vermemesi durumunu 6nemli bir eksiklik
olarak belirtmislerdir. Ogrencilerin oyun icinde karsilastiklar1 sorular1 degerlendirerek bir sonug
cikarmasi ve verdikleri karar dogrultusunda geri doniit alabilmesi gerektigini ifade etmislerdir (Kim vd.,
2009). Akademisyenler, 6gretmenler ve 6gretmen adaylari, tasarlanan biyoloji materyaline daha fazla
ses efekti, animasyon, soru ve etkinlik eklenebilecegini, ayrica oyun siiresinin uzatilmasinin 6grencilerin
konular1 daha eglenceli bir sekilde 6grenmelerini saglayacagini belirtmislerdir. Tasarlanan oyun, yiliksek

kaliteli ekran tasarimi, renkler, animasyonlar ve sesler agisindan uygun olmalidir.

Dijital oyunlarin egitimde kullanilabilmesi i¢in, bu oyunlarin egitim ortamina uyumlu olmasi
onemlidir. Oyunlar, cocuklarin gelisim Ozelliklerine, Ggretilecek konunun kapsamina ve dersin
amaclarina gore tasarlanmali, eglenceli bir sekilde Ogrencilere gorsellerle desteklenmis dersler
sunmalidir. Bu nedenle, hem eglenceyi hem de egitim unsurlarini barindiran dijital oyunlarin tasarima,
dikkat gerektiren bir konudur (Gros, 2007). Bu dogrultuda, tasarlanan materyalin 6gretimsel
uygunluguna yonelik elde edilen bulgular literatiirle uyumludur. Ogretmenler ve dgretmen adaylari,
materyalin &gretimsel uygunlugunu yiiksek bir diizeyde degerlendirmistir. Ogretmen adaylari,
materyalin ¢oklu ortam 6zelliklerinin konuya uygun sekilde tasarlandigini ve web tabanli egitimde
rahatca kullanilabilecegini ifade etmistir. Ogretmenler ise, materyalin ekran tasariminin uygun oldugu
ve dgrencilerin bilisgsel seviyelerine uygun olduguna dair olumlu goriis bildirmistir. Akademisyenlerin
degerlendirmelerine gore, materyalin 6gretimsel uygunlugu ortalama 3,45 ile "iyi" diizeyde olmustur.
Bununla birlikte, baz1 akademisyenler, materyalin 6grencilerin konuya dair anlayislarini gelistirmede

bazi zorluklar yaratabilecegini belirtmiglerdir.

Oyunlarin igerigi zengin, etkilesimli ve eglenceli olmalidir, ¢ilinkii bu 6zellikler 6grencilerin
O0grenmelerini, sosyal etkilesimlerini ve biligsel gelisimlerini olumlu etkileyerek davraniglarini
gelistirebilir (Debra vd., 2009). Dijital oyunlar, bir beceriyi kazandirmak i¢in arag olarak kullanilsa bile,
bu siire¢ planli ve programli bir sekilde tasarlanmalidir (Tezel, Kandir ve Yazici, 2013). Egitim programi
acisindan, dgretmenler ve 6gretmen adaylari, dijital biyoloji materyalini yiiksek bir dlizeyde uygun
bulmuslardir. Genel olarak, materyalin egitim programina uygun tasarlandig diisiiniilmiis, ancak daha
fazla ses efekti, animasyon ve gorsel 6ge eklenmesi gerektigi ifade edilmistir. Akademisyenlerin
goriigleri ise, materyalin egitim programina uygunlugunu gelistirmek gerektigi yoniindedir ve anket

sonuglaria gore ortalama 3,55 ile "iyi" bir degerlendirme almustir.
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Dijital oyunlar, eglenceli olmasinin yani sira somut diisiinmeyi tesvik ettigi igin tercih
edilmektedir. Egitimde kullanilacak dijital oyunlarda, 6gretilecek konuya uygun animasyonlu gorseller,
sesler ve renkler kullanilarak &grenme somut hale getirilebilir. Konuya uygun gorseller
kullanilmadiginda veya renkler ve sesler uyumsuz oldugunda istenilen 6grenme hedeflerine ulasilamaz.
Bu nedenle, tasarlanan materyalde kullanilan gorsellerin ve renklerin uyumlu olmasina dikkat
edilmelidir. Ogretmenler ve Ogretmen adaylari, materyalin gorsel yeterliligini yiiksek diizeyde
degerlendirmistir. Gorsellerin tutarliligi ve uygunlugu 6grenme istegini artirmistir. Ancak, renklerin
daha uyumlu bir sekilde tasarlanmasi gerektigi diisiiniilmiistiir. Akademisyenlerin goriigleri ise,
Ogretmen ve O6gretmen adaylariyla benzer olmakla birlikte, materyalin gorsel yeterliligini 4,04 ile "iyi"

olarak degerlendirmislerdir.

Tasarlanan materyalin teknik Ozellikleri de biiyiik onem tasimaktadir. Egitim ortamlarinda
yaygin kullanilan akilli tahtalar, tabletler ve bilgisayarlar ile uyumlu olmali ve kullanicilar igin anlasilir
bir ara yiiz sunmalidir. Ayrica, olasi teknik sorunlarda hizli ¢dziim yollar1 sunulmalidir. Ogretmenler ve
Ogretmen adaylar1, materyalin teknik yeterliligini "¢ok iyi" olarak degerlendirmistir. Akademisyenler
ise, ortalama 3,98 ile "iyi" diizeyde bir degerlendirme yapmislardir. Genel olarak, tasarimin ara yiizi,
animasyonlart ve islevselligi olumlu bulunmus, ancak kullanicilar arasindaki etkilesimde bazi
eksiklikler oldugu disiiniilmiistiir. Ayrica, tim dijital araclarla uyumlu c¢aligabilirligi artirilmasi
gerektigi ifade edilmigtir. Fis Eriimit (2013) tarafindan yapilan bir diger ¢aligmada, benzer sekilde
tasarlanan biyoloji materyali 6grencilere sunulmus ve materyale yonelik goriigler alinmigtir. Bu

caligmada da materyalin begenilen ve gelistirilmesi gereken yonleri belirlenmistir.

Bu calismanin sonuglarina dayanarak, egitimcilere ve arastirmacilara asagidaki Oneriler

sunulabilir:

* Tasarlanan dijital oyunun egitim ortamlarindaki etkinligini daha derinlemesine incelemek i¢in
ogrenci basarisi, tutumu ve bilgilerin kalicilig1 iizerine arastirmalar yapilabilir. Ornegin, bu
oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarin1 artirma ve derslere karsi motivasyonlarini
iyilestirme gibi etkilerinin incelenmesi, egitimde dijital oyun kullaniminin faydalarini daha net

bir sekilde ortaya koyabilir.

+ Akademisyenler, O0gretmenler ve oOgretmen adaylarinin oyun hakkinda sunduklar geri
bildirimlere dayali olarak dijital egitsel biyoloji materyali {izerinde iyilestirmeler yapilabilir.
Calismada belirtilen eksiklikler, 0&zellikle materyalin geri doniit mekanizmasinin

giiclendirilmesi gerektigi gibi, gelistirilen materyalin daha etkili hale getirilmesini saglayabilir.
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Bu siireg, paydaslarin 6nerileri dogrultusunda materyalin igerigi ve sunumunu daha etkili hale

getirebilir.

+ Ogretmen adaylarma yonelik olarak, dijital egitim materyalleri tasarlama becerilerini
gelistirmelerine olanak tanityacak uygulamali egitim programlari diizenlenebilir. Bu egitimlerde,
dijital materyal tasarimi ve uygulama siireclerinin 6gretmen adaylarina deneyimletilmesi,
onlarin dijital oyun tabanli 6grenme araglarini kendi derslerinde nasil kullanacaklari konusunda

bilgi sahibi olmalarin1 saglayabilir.

+ Ogretmenlere dijital oyunlarin egitimde etkin kullanimi konusunda seminerler ve atdlye
calismalar1 diizenlenebilir. Bu seminerlerde, Scratch programi ve diger dijital materyal
gelistirme araglar1 hakkinda 6gretmenlere pratik bilgiler ve beceriler kazandirilabilir. Bu tiir

egitimler, 6gretmenlerin dijital oyunlar1 daha etkili bir sekilde kullanmalarina yardimci olabilir.

* Dijital egitsel biyoloji materyali, farkli egitim programlariyla entegre edilerek genisletilebilir.
Ornegin, egitim programlarinda belirli biyoloji konularma yénelik dijital oyun etkinlikleri dahil
edilebilir. Bu, 6gretim programlarinin dijitallesmesi yoniinde énemli bir adim olabilir. Ayrica,
oyun materyali farkli dijital platformlarla uyumlu hale getirilerek farkli 6grenme ortamlarinda

kullanilabilir, boylece daha genis kitlelere erisim saglanabilir.
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Extended Abstract

The rapid development of technology has led to significant changes in education. With the
widespread use of digital technologies, educational processes have transformed, providing students with
richer and more interactive learning experiences. Alongside traditional classrooms, online platforms and
digital learning tools have become increasingly important. As students grow up with digital tools and
use them for learning and communication, the digitalization of education has become inevitable.
Digitalization involves converting information into a digital format, allowing it to be processed and
transferred electronically. This process has enabled the integration of videos, texts, and images into
educational settings, making materials more accessible and effective. Particularly in developed
countries, digital platforms are widely used at all educational levels, with technological tools such as
smart boards enhancing learning experiences through visual and auditory materials. Games, reflecting
the natural activity of humans, contribute to children's development when used in education. Digital
games, played on computers or mobile devices, are interactive and can help improve problem-solving
skills. When incorporated into education, especially in science, digital games can boost students'
motivation and learning levels. In recent years, the use of digital games in science education has
significantly increased, with research indicating that these games positively impact student success,
motivation, and engagement. For example, studies have shown that educational digital games designed
using programs like Scratch can enhance achievement and retention in science classes. The purpose of
this study is to examine the views of academics, teachers, and teacher candidates on the design and
impact of educational digital games in science education. Specifically, this study seeks to answer the
following questions: What are academics' views on the design and use of digital games in science
education? What are teachers' views on these games? And what are teacher candidates' views on these

games?

This study examines the evaluation of a developed digital biology material by academics,
science teachers, and teacher candidates. The research employs the maximum variation sampling
method, a type of purposive sampling. The sample includes 10 academics, 10 science teachers, and 40
teacher candidates. Participants were shown the designed digital educational biology material and then
asked to evaluate it using the Web-Based Educational Material (WBEM) evaluation scale. The data
were analyzed using SPSS software. Participants' responses to open-ended questions provided insights
into various aspects of the material. These responses were examined using descriptive analysis
techniques. Each response was independently reviewed and detailed by the researchers. The frequency
of responses to each question was tabulated to clearly show how often each opinion was expressed. This
thorough and comprehensive analysis provided deep insights into participants' views on the digital
material.
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Based on the findings of this study, several key recommendations can be made. Firstly, more

research should be conducted on the impact of the designed digital game on student achievement,
attitudes, and knowledge retention. These studies could explore the game's effects on student
performance in greater detail. The game's shortcomings, as highlighted by the feedback from academics,
teachers, and teacher candidates, should be identified and addressed. This improvement process should
focus on enhancing the content, presentation, and activities within the game. Additionally, showcasing
the content and application process of such digital materials to teacher candidates could help them
develop their own skills in designing educational resources. Providing opportunities for teacher
candidates to experience digital material design and implementation is essential. Similarly, seminars on
Scratch programming and the development of digital educational materials could be organized for
teachers. These seminars would impart practical knowledge and skills on the use of digital games in
education. Finally, the digital educational biology material could be integrated with various digital
programs to support the game's development. This integration would ensure that the material becomes

compatible with different digital platforms and can be utilized in various learning environments.
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