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ABSTRACT

The purpose of this study is to examine the effects of 3D models designed using educational game techniques on students'
academic achievements. The quantitative section is designed as a quasi-experimental study, with the establishment of control
and experimental groups. In the experimental group, the unit on the Solar System and Eclipses was taught using 3D modeling
and educational game techniques, while the control group followed the activities provided by the standard curriculum. The
research findings indicate that 3D modeling supported by educational game techniques significantly increases students’
academic achievement. The study's findings also lay the foundation for future research, suggesting new topics on how
educational games and 3D modeling can be applied in different disciplines and educational levels.
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EXTENDED ABSTRACT
Purpose and Significance

The purpose of this study is to examine the effects of 3D models designed using educational game techniques on
students' academic achievements. Diversification of methods is an important factor to increase academic. For this
reason, 3D models and educational games were considered together in the research.

Methods

The quantitative section is designed as a quasi-experimental study, with the establishment of control and
experimental groups. In the experimental group, the unit on the Solar System and Eclipses was taught using 3D
modeling and educational game techniques, while the control group followed the activities provided by the standard
curriculum. In the pretest-posttest control group design, a certain intervention or training process is applied to the
experimental group, while no intervention is made to the control group. Along with the data collected throughout the
intervention process, post-tests are applied to both groups at the end of the research process and the effects of the
intervention are compared and evaluated.
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Results

The research findings indicate that 3D modeling supported by educational game techniques significantly increases
students' academic achievement

Discussion and Conclusions

In this research, which aims to examine the effect of 3D models designed with educational game technique on the
academic achievements of 6th grade students in the Solar System and Eclipses unit, when the academic achievement
test results of the experimental and control groups were examined, a statistically significant difference was observed
between the posttest performances in favor of the experimental group. This finding shows that 3D models designed
with the educational game technique significantly increase students' academic success. This increase in the posttest
scores of the experimental group reveals that the applied method is effective. This increase in the academic
achievement of students in the experimental group is consistent with similar studies in the literature.
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Egitsel Oyun Teknigi ile Tasarlanan 3D Modellerin Ogrencilerin
Akademik Basarilarina EtKisi

Eda DEMIRELL, Ayse Nesibe ONDER?,
Basvuru Tarihi: 16 Temmuz 2024, Kabul Tarihi: 08 Agustos 2024

OZET

Bu ¢alismanin amaci, egitsel oyun teknigi ile tasarlanan 3D modellerin 6grencilerin akademik basarilarina etkisinin
incelenmesidir. Arastirmada, yar1 deneysel desen kullanilarak veriler toplanmistir. Deney grubunda, Giines Sistemi ve
Tutulmalar tinitesi 3D modelleme ve egitsel oyun teknikleri kullanilarak islenirken, kontrol grubunda 6gretim programinin
sundugu etkinlikler uygulanmistir. Arastirma bulgulari, egitsel oyun teknigi ile tasarlanan 3D modellemenin 6grencilerin
akademik basarilarini anlamh diizeyde artirdigini gostermektedir. Calismanin bulgular: gelecekteki arastirmalar icin temel
olusturmakta ve egitsel oyunlar ile 3D modellemenin farkli disiplinlerde ve egitim seviyelerinde nasil uygulanabilecegine dair
yeni arastirma konulari énerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: 3D Modelleme, Egitsel Oyun, Fen Bilimleri, Giines Sistemi ve Tutulmalar

Etik Kurul izni Tarih / Say1: Gazi Universitesi Etik Komisyonu, 09 Mart 2023, No: 2023-474

1. Giris

Egitimde kullanilan yontem ve tekniklerin ¢esitlendirilmesi, 6grencilerin akademik basarilarini artiran
onemli bir faktor olarak goze carpmaktadir. Cesitlilik olusturacak tekniklerden birisi de egitsel oyunlardir.
Egitsel oyun kavrami oyunlarin 6gretim stirecine entegre edilmesiyle ortaya cikmistir. Egitsel oyunlar diger
oyunlardan farkl olarak plan ve program yapilarak 6gretim programlarinda yer alan kazammlar
dogrultusunda uygulanir (Altinbulak vd. 2006; Sonmez, 2010). Egitsel oyun tekniginin 6grencilerin
O0grenme siireclerini daha etkili hale getirdigi goriilmektedir. Ayrica eglenceli ve etkilesimli hale getiren
onemli bir teknik olarak da 6ne ¢ikmaktadir. Egitsel oyunlar, 68rencilerin derse olan ilgisini artirmakta,
onlarin aktif katilimini saglamakta ve 6grenme siirecini daha kalici kilmaktadir (Kaptan & Korkmaz, 1999).
Bu teknik, o6grencilerin dikkatini ¢ekmek ve Ogrenme siirecini desteklemek icin yaygin olarak
kullanilmaktadir (Turan, Kékliikkaya & Yildirim- Giliven, 2020). Bu yaygin kullanimin yani sira, egitsel
oyunlar, pedagojik olarak 6grencilerin bilissel, duyussal ve psikomotor becerilerini gelistirmede etkili bir
arag olarak kabul edilmektedir (Prensky, 2001).

Egitsel oyun tekniginin 6grencilerin akademik basarilarina olan etkisi, ¢esitli arastirmalarla incelenmis
ve bu teknigin égrencilerin akademik performansini artirdig1 gériilmiistiir. Ornegin, Turan, Kékliikaya ve
Yildirim-Giiven, (2020), egitsel oyunlarin 6grencilerin fen bilimleri derslerindeki akademik basarilarini
artirdigini ifade etmislerdir. Egitsel oyunlarin, 6grenme siirecini daha yapilandirilmis ve odaklanmis hale
getirdigi, bu sayede 6grencilerin bilgiye daha kolay erisebildigi ve 6grenmeyi daha anlamli hale getirdigi de
ortaya konan énemli 6zelliklerden bir digeri olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Sasmaz Oren & Erduran Avcy,
2004; Yildiran, 2004). Ayrica, egitsel oyunlarin, 6grencilerin 68renme siirecine daha aktif katilmalarini
saglayarak, ders basarilarini artirdigi ve bu etkinin uzun vadede kalic1 6grenmeyi destekledigi belirtilmistir
(Garris vd., 2002).

Ogretim ortamlarinda kullanilan materyallerden birisi olan 3D modeller ise yine 6grencilerin akademik
basarilarini artirmada énemli bir arag olarak 6ne ¢ikmaktadir. 3D modeller, 6grencilerin soyut kavramlari
somut bir bicimde gorsellestirmelerine yardimci olmakta ve bu sayede 6grenme siirecini daha anlamli hale
getirmektedir (Li & Tsai, 2013; ). Ozellikle fen bilimleri egitiminde kullanilan 3D modeller, égrencilerin
kavramlar1 daha derinlemesine anlamalarini saglamaktadir (Akbay vd., 2022; Ozel vd., 2022; Chang vd.,,
2010). Egitsel oyun teknigi ile birlestirilen 3D modeller, 6grencilerin derslere olan ilgisini artirmakta ve
onlarin 6grenme siirecine daha aktif katilmalarini tesvik etmektedir (Barab vd., 2010).
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Ogrencilerin akademik basarilarini, artirmak icin 6gretim yontemlerinin cesitlendirilmesi énemli bir
faktordiir (Darling-Hammond & Bransford, 2007). Bu nedenle 3D modeller ile egitsel oyunlar arastirmada
birlikte ele alinmistir. Ogretimde kullanilan egitsel oyunlar ve 3D modelleme teknikleri, 6grenci merkezli
o0grenme slireclerinin etkinligini artirmak icin son derece 6nemli araclar olarak kabul edilmektedir.
Ogrenci merkezli 6grenme, 6grencilerin aktif katilimini tesvik eden, onlarin 6grenme siirecini kendi
hizlarinda ve ilgi alanlarina gére yonlendirmelerine olanak taniyan bir yaklasimdir (Klemenci¢ & Hoidn,
2020). Egitsel oyunlar ve 3D modelleme, bu yaklasimi destekleyen ve 6grencilerin derslere olan ilgisini
artiran yontem ve teknikler olarak ele alinmaktadir. Literatiirde, egitsel oyunlarin 6grencilerin bilissel,
duyussal ve psikomotor becerilerini gelistirmede olduke¢a etkili oldugu sik¢a vurgulanmaktadir (Prensky,
2001). Bilissel beceriler, dgrencilerin diisiinme, anlama ve problem ¢6zme yeteneklerini icerirken,
duyussal beceriler 6grencilerin duygusal tepkilerini ve motivasyonlarini kapsamaktadir. Psikomotor
beceriler ise fiziksel hareketleri ve el-goz koordinasyonunu icermektedir. Egitsel oyunlar, tiim bu
becerilerin gelisimini destekleyerek 6grencilerin daha kapsamli bir 6grenme deneyimi yasamalarini
saglayabilmektedir (Hui & Mahmud, 2023). Ayrica, egitsel oyunlarin 6grencilerin motivasyonunu artirdigi
ve derse olan ilgilerini canli tuttugu belirtilmistir (Bizzocchi & Paras, 2005). Egitsel oyunlar, 6grenme
streclerini daha etkili, eglenceli ve interaktif hale getiren teknikler olarak degerlendirilmektedir.
Literatiirde, bu tekniklerin 6grencilerin akademik performansini artirdigi ve 6grenmeyi daha anlamli hale
getirdigi cesitli arastirmalarla kanitlanmistir (Tokac vd., 2019; Lister, 2015). Bununla birlikte 3D
modellemenin 6grencilerin mekansal diistinme becerilerini gelistirdigi ve 6grenme motivasyonlarini
artirdigl belirtilmistir (Hwang & Hu, 2013). Egitsel oyun teknikleri ile tasarlanan 3D modeller, 6grenme
stirecini daha interaktif ve ¢ekici hale getirerek 6grencilerin derse olan ilgisini ve motivasyonunu stirekli
kilmakta, bdylece 6grenme siireclerine daha aktif katilim saglamaktadir. Ayrica, bu modellerin,
6grencilerin yaraticiliklarini ve problem ¢ozme becerilerini gelistirdigi, bilimsel konulara olan ilgilerini
artirdig1 ve 6grenme siirecini daha etkili hale getirdigi cesitli calismalarla desteklenmektedir (Nadeem vd.,
2023). Dolayisiyla, egitsel oyun teknikleri ve 3D modellerin birlikte kullanimi, 6grenci merkezli ve yenilikci
bir egitim yaklasimi sunarak, ogrencilerin akademik basarilarin1 artirmada biiyiik bir potansiyel
tasimaktadir. Bu baglamda bu arastirma ile egitsel oyun teknigi ile tasarlanan 3D modellerin, 6. sinif
ogrencilerinin Giines Sistemi ve Tutulmalar Ttnitesi akademik basarilarina etkisinin incelenmesi
amaglanmaktadir.

2.Yontem
2.1. Etik kurul izni

Bu calisma Gazi Universitesi Etik Kurulu tarafindan onaylanmistir (Referans Numarasi: 2023 - 474).
Tim katilimcilara arastirmanin amaglari hakkinda bilgi verilmis ve bilgilendirilmis onam formunu okuyup
imzalamalar1 saglanmistir.

2.2. Arastirmanin modeli

Bu calisma yar1 deneysel desen prensipleri ¢ercevesinde yiiriitiilmiistir. Deneysel modeller, genellikle
gercek deneysel modeller, yar1 deneysel modeller ve deneme 6ncesi modeller olmak {izere ii¢ ana
kategoride ele alinmaktadir (Biiyiikoztiirk vd., 2006). Yar1 deneysel desen, tiim degiskenlerin eksiksiz
kontrol altina alinamadigl durumlarda siklikla tercih edilen bir arastirma modeli olarak karsimiza
¢ikmaktadir (Cohen vd. 2007). Gercek deneysel modelin gerekliliklerinin karsilanamadig1 ve
uygulanmasinin mimkiin olmadigi durumlarda yar1 deneysel modellerden yararlanilmaktadir. Bu
calismada, esitlenmemis karsilastirma gruplarina sahip bir yari1 deneysel model uygulanmistir. Bu model,
Ontest-sontest kontrol gruplu tasarimla benzerlik gostermektedir. Ancak bu iki tasarim arasindaki temel
fark, esitlenmemis karsilastirma gruplu modelde gruplarin rasgele olusturulmamasidir (Karasar, 2009). Bu
arastirmanin yari deneysel desende yliriitiilmiis olmasinin nedeni ise halihazirda var olan iki subenin
rastgele deney ve kontrol grubu olarak atanmis olmasidir. On test-son test kontrol gruplu tasarimda deney
grubuna belirli bir miidahale veya egitim siireci uygulanirken, kontrol grubuna herhangi bir miidahalede
bulunulmaz. Miidahale stireci boyunca toplanan veriler ile birlikte, arastirma siirecinin sonunda her iki
gruba son testler uygulanarak miidahalenin etkileri karsilastirilarak degerlendirilir (Creswell & Plano-
Clark, 2017). Bu arastirmada da deney grubunda Giines Sistemi ve Tutulmalar iinitesi egitsel oyun teknigi
ile tasarlanan 3D modeller kullanilarak islenirken, kontrol grubunda 6gretim programinin sundugu
etkinlikler uygulanmistir. Bu kapsamda arastirmanin bagiml degiskenini akademik basar1 olustururken
bagimsiz degiskenini ise kullanilan yontem/teknikler olusturmaktadir.
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2.3. Calisma grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu Ankara’da bulunan ve MEB’e bagh bir okulun 6.sinifinda 6grenim
goren 60 6grenci olusturmaktadir. Calisma grubu uygun 6rnekleme yontemine gore belirlenmistir. Uygun
ornekleme yontemine gore arastirmaci, yakin ve kolay erisilebilir bireyleri segme sansina sahiptir (Cohen
vd., 2007). Calisma deney ve kontrol grubu olmak iizere iki ayr1 6.sinif subesinde yiirtitilmustiir.

2.4. Veri toplama araci

Bu calismada, "Glines Sistemi ve Tutulmalar" linitesine yonelik olarak hazirlanan akademik basari testi
(ABT) kullanilmistir. Yesiltepe (2019) tarafindan hazirlanan ve “Giines Sistemi ile Tutulmalar” {initesinin
kazanimlarini iceren 40 ¢oktan se¢meli soru lizerinde yapilan analizler sonucunda, en iyi performans
gosteren 25 soru secilmistir. Sorular, MEB kaynaklar1 ve fen bilimleri kaynaklarindan yararlanilarak
hazirlanmis ve 81 68renciye uygulanmistir. Bu uygulama sonucunda, testin KR20 giivenilirlik katsayis1 0,85,
ayiricilik degeri ise 0,61 olarak bulunmustur (Yesiltepe, 2019). Bu calisma kapsaminda belirlenen i¢
tutarhilik katsayilar1 kontrol grubuna ait dntestte 0,79 iken sontestte 0,73 olarak belirlenirken; deney
grubuna ait 6n testte 0,81 iken son testte 0,85 olarak hesaplanmistir.

2.5. Uygulama stireci

On test ve son testlerin uygulanmasini da iceren uygulama siireci toplam on haftadan olusmaktadir.
Sekiz haftalik etkinlik siireci icin her haftanin kazanimina uygun olarak etkinlikler hazirlanmistir. Haftada
iki ders saati etkinliklere ayrilmistir. Etkinlikler sirasinda 30 kisilik sinif onar kisilik {i¢ gruba ayrilmistir.
Ik derste haftanin kazanimim igeren egitsel oyun kullanilarak, dersin 6gretimi yapilmistir. ikinci ders
saatinde ise Ogrenciler, egitsel oyunda ogrendikleri bilgileri kullanilarak 3D modelleme yapmislardir.
Uygulama stireci baslamadan 6nce basari testi hem deney hem de kontrol grubu 6grencilerine 6n test
olarak uygulanmustir. Ik haftanin konusu, gezegenlerin temel o6zellikleri; ikinci haftanin konusu
gezegenlerin biliyiikliiklerine gore siralanmasi ve uydu sayilari, tigiincii haftanin konusu gezegenlerin
giines’e olan uzaklik siralamasi, dordiinct haftanin konusu meteor, meteorit, gok tasi, asteroit, asteroit
kusagi; besinci haftanin konusu gezegenlerin giinese yakinlilarina gore siralanmasi; altinci haftanin konusu
glines tutulmasi; yedinci haftanin konusu, ay tutulmasi ve son olarak sekizinci haftanin konusu giines ve ay
tutulmasinn temsil edilmesi olarak belirlenmistir. Kontrol grubunda ise programin sundugu etkinliklerle
ders islenmis ekstra bir uygulamaya gidilmemistir. Etkinlikler tamamlandiktan sonra deney ve kontrol
gruplarina basari testi son test olarak uygulanmistir.

2.6. Verilerin analizi

Arastirmada, uygulama oncesi ve sonrasinda 6grencilerden toplanan veriler SPSS istatistik programi
kullanilarak analiz edilmistir. Parametrik veya parametrik olmayan testlerin uygunlugunu belirlemek i¢in,
veriler tizerinde hem betimsel istatistikler hem de normallik testi yapilmistir. Veriler normal dagilim
gosterdigi icin parametrik testler uygulanmistir. Kontrol ve deney gruplarinda yer alan 6grencilerin on test
ve son test puan ortalamalar1 arasinda anlaml diizeyde farklilik olup olmadigini ortaya koymak igin
bagimsiz gruplar t-testi ve bagiml gruplar t testi kullanilmigtir.

3. Bulgular ve Yorum

Kontrol grubuna ait verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini tespit etmek icin betimsel
analizler ve Shapiro- Wilk testi yapilmistir (Tablo 1, Tablo 2, Tablo 3). Elde edilen sonuglara gore verilerin
normal dagildig1 goriilerek parametrik testlerin kullanilmasina karar verilmistir (Sim & Wright, 2002).

Tablo 1
Kontrol Grubuna ait Betimsel Istatistikler

Akademik Basari Testi
Ontest Sontest

Ortalama 8,43 13,27
Ortanca 8 13
Mod 6 11
Varyans 6,74 3,93
Standart Sapma 2,60 1,98
Carpiklik 0,55 -0,06

Basikhik -0,16 -0,81
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I¢ tutarhlik 0,79 0,73

Deney grubuna ait verilerin normal dagilim sergileyip sergilemedigini tespit etmek i¢in yapilan betimsel
analizler ise Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2
Deney Grubuna ait Betimsel Istatistikler

Akademik Basari Testi

Ontest Sontest
Ortalama 8,67 16,83
Ortanca 8 17
Mod 7 13
Varyans 7,95 13,39
Standart Sapma 2,82 3,66
Carpiklik 1,05 0,057
Basiklik 1,42 -1,09
f¢ tutarlilik 0,81 0,85

Elde edilen sonuclara gére deney grubu verilerinin normal dagilim araliginda olduklar1 gériilmektedir.

Verilerin normallik varsayiminin test edilmesinde, 6rneklemin 35ten kiiciik oldugu durumlarda
Shapiro-Wilk testi tercih edilmektedir. Akademik Basar1 Testine iliskin verilere uygulanan Shapiro-Wilk
normal dagilim testi sonuglar1 Tablo 3’te goriilmektedir.

Tablo 3
Olgeklere iliskin Shapiro-Wilk Normal Dagilim Analizi

Shapiro-Wilk

sd P

Ontest 30 0,119
Kontrol

Sontest 30 0,243

Akademik Basari Testi -

Ontest 30 0,055
Deney

Sontest 30 0,196

Akademik Basari Testi i¢in yapilan analizlerde, hem kontrol grubunda hem de deney grubunda, 6n test
ve son test sonuglar1 incelenmistir. Kontrol grubunun 6n test verilerinin ve son test verilerinin normal
dagilim varsayimini karsiladigi tespit edilmistir (p>,05). Benzer sekilde deney grubundaki veriler de
degerlendirilmistir. Deney grubu 6n test puanlarinin dagiliminin ve son test puanlar1 dagiliminin normal
dagilim gosterdigi belirlenmistir (p>,05).

Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin uygulama 6ncesi ve sonrasi akademik basarilarindaki degisimin
incelenmesinde bagimli gruplar t testi kullanilmistir. Elde edilen veriler Tablo 4’te sunulmustur.
Tablo 4
Kontrol Grubu Akademik Basari Testi Bagimli Gruplar t-Testi

N X ss t sd p
On test 30 8,43 2,60
-8,31 29 <,05
Son test 30 13,27 1,98

On test icin hesaplanan ortalama puan (Xsnest=8,43) iken, son test i¢in bu ortalama (Xsontest=13,27)'ye
ylkselmistir. Tabloda goériilen sonuclara gore, 6n test ve son test sonuglari arasindaki farkin istatistiksel
olarak anlamh oldugu tespit edilmistir (t329=-8,31; p<,05). Herhangi farkli bir yontem uygulanmasa dahi
kontrol grubunda egitim 6gretim faaliyetlerinin devam etmesi bu sonucu agiklamaktadir.

Deney grubundaki dgrencilerin on test ve son test basari puanlari arasindaki farkliliklari belirlemek icin
yine bagiml gruplar t-testi uygulanmistir. Elde edilen veriler Tablo 5’te sunulmustur.
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Tablo 5
Deney Grubu Akademik Basari Testi Bagimli Gruplar t-Testi
N X Ss t sd p
On test 30 8,67 2,82
-9,45 29 <,05
Son test 30 16,83 3,66

On testte elde edilen ortalama puan (Xsnest=8,67) iken, son test icin bu deger (Xsontest=16,83) olarak
bulunmustur. Bu bulgu, deney grubunda uygulanan egitsel oyun teknigi ile 3D model tasarlama yonteminin
akademik basari iizerinde 6nemli bir etkisinin oldugunu gostermektedir. Yapilan bagimlh gruplar t-testi
sonuclarina gore, 6n test ve son test arasindaki fark istatistiksel olarak anlamlidir (¢29=-9,45; p<,05).

Deney ve kontrol gruplarinin 6n test basari puanlarini karsilastirmak i¢in uygulanan bagimsiz gruplar t
testi Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6
Akademik Basari Testi On test Bagimsiz Gruplar t-Testi
X Std. Ort. standart hata t sd p
Kontrol 8,43 2,60 0,474
0,33 58 >,05
Deney 8,67 2,82 0,515

Bu analiz, gruplar arasindaki baslangic diizeylerindeki farkliliklar1 belirlemek icin bagimsiz gruplar t-
testi kullanilarak gergeklestirilmistir. Kontrol grubunda elde edilen ortalama puan (Xkontro1=8,43), deney
grubunda ise (Xqdeney=8,67) olarak belirlenmistir. Bagimsiz gruplar t-testi sonuclarina gore, kontrol ve deney
gruplar1 arasindaki 6n test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamh bir fark bulunmamaktadir
(ts8)=0,33; p>,05). Bu sonuglar, gruplarin baslangi¢ diizeylerinin benzer oldugunu ve analizde kontrol
edilmesi gereken herhangi bir 6nemli farkliligin olmadigini géstermektedir.

Deney ve kontrol gruplarinin son test basar1 puanlarini karsilastirmak i¢in uygulanan bagimsiz gruplar
t testi Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7
Akademik Basari Testi Son test Bagimsiz Gruplar t-Testi

X ss Ort. standart hata t sd p
Kontrol 13,27 2,55 0,515 2,58 58 <,05
Deney 16,83 3,66 0,668

Kontrol grubunda elde edilen ortalama puan (Xkontro1=13,27), deney grubunda ise (Xdeney=16,83) olarak
belirlenmistir. Bagimsiz gruplar t-testi sonuglarina gore, kontrol ve deney gruplar1 arasindaki son test
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmistir (¢s8=2,58; p<,05). Busonuglar, deney
grubunun kontrol grubuna gore son test performansinda istatistiksel olarak anlamli bir iyilesme
sagladigini gostermektedir.

4. Sonug Tartisma ve Oneriler

Egitsel oyun teknigi ile tasarlanan 3D modellerin, 6. sinif 68rencilerinin Giines Sistemi ve Tutulmalar
linitesi akademik basarilarina etkisinin incelenmesinin amaglandigl bu arastirmada deney ve kontrol
gruplarinin akademik basari testi sonuglari incelendiginde, son test performanslari arasinda deney grubu
lehine istatistiksel olarak anlamh bir fark gézlenmistir. Bu bulgu, egitsel oyun teknigi ile tasarlanmis 3D
modellerin, 6grencilerin akademik basarilarini énemli 6l¢iide artirdigini gostermektedir. Deney grubunun
son test puanlarindaki bu artis, uygulanan yontemin etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Deney
grubundaki 6grencilerin akademik basarilarindaki bu artis, literatiirde yer alan benzer calismalarla
tutarlilik géstermektedir. Ornegin, Sidlyar ve Kovaleva (2021) tarafindan yapilan calismada, SketchUp gibi
modelleme ortamlarinin kullaniminin oyun tabanh 6grenci 6greniminde proje odakl ve oyun temelli
yaklasimlarin benimsenmesini kolaylastirdigi ifade edilmistir. Buna mukabil teorik bilgilerin
uygulanabilirligini de artirdig1 belirtilmistir. Bu durum, bu ¢alismadaki bulgularla értiismekte ve egitsel
oyun teknigi ile tasarlanmis 3D modellemenin 6grencilerin akademik basarisini artirmadaki etkinligini
dogrulamaktadir. Ek olarak deney grubunda, standart sapmanin artmast, 3D modelleme tekniklerinin farklh
ogrencilere farkli dizeylerde fayda sagladigin1i gostermektedir. Bu durum, Mahrous vd. (2021)’in
calismalarinda da vurgulanmistir. Yine Minovi¢ ve Starcevic (2011) tarafindan yapilan calisma, egitsel
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oyunlarin 6grencilerin ders materyalleri ile olan etkilesimlerini artirarak daha kalic1 6grenme sagladigini
ortaya koymaktadir. Bu bulgu, egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarin1 artirmada énemli bir
arag olabilecegini gostermektedir (Karamustafaoglu vd., 2018; Yildiz vd., 2020). Benzer sekilde, Backlund
ve Hendrix (2013), oyun bazli 68renmenin 6grencilerin dikkatini ¢ekmede ve bilgiyi hatirlamada daha
etkili oldugunu belirtmektedir. Egitsel oyunlarin 6grenme siirecindeki bu etkili rolii, calismanin bulgularini
desteklemekte ve egitsel oyunlarin kullanimi ile 6grencilerin akademik performansinin artirilabilecegine
isaret etmektedir. Egitsel oyunlarla 3D modellerin birlestirilmesi ise arastirmanin olumlu etkilerini
artirmaktadir. Ciinkii Dori ve Barak (2001), modelleme etkinliklerinin 6grencilerin bilimsel diisiinme ve
problem c¢6zme becerilerini nasil gelistirdigini belirtmislerdir. Bununla birlikte Koponen (2000) ise
modellemenin, 6grencilere bilimsel kavramlari somutlastirma ve bu kavramlar1 gercek diinya ile
iliskilendirme firsati sundugunu belirtmistir. Bu bulgular, egitsel oyunlarin ve 3D modellerin egitimde
daha yaygin bir sekilde kullanilmasinin gerekliligini vurgulamaktadir. Clinkl 6gretim programlarina bu tiir
yenilik¢i yontemlerin entegrasyonu, 6grenci katilimini ve 6grenme siireclerini olumlu yonde etkileyebilir.

Egitsel oyun teknigi ile tasarlanmis 3D modelleme materyallerinin tasariminda dikkat edilmesi gereken
bazi noktalar bulunmaktadir. Malzemelerin dayanikliligi, karmasiklik diizeyi ve kullanici dostu olmasi gibi
faktorler goz oniinde bulundurulmaldir. Ayrica, bu materyallerin daha gergek¢i dokular ve detaylarla
zenginlestirilmesi, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini daha da iyilestirebilir. Ogretmenler, arastirmacilar
ve egitim uzmanlar arasinda isbirligi ve paylasim aglar1 olusturulmalidir. Bu aglar, yenilik¢i 6gretim
yontemlerinin uygulanmasi ve gelistirilmesi konusunda deneyim ve bilgi paylasimini tesvik edebilir. Ayrica
bu arastirmada oldugu gibi birden fazla yontem veya teknigi birlikte kullanarak ogretimin etkililigi
artirtlabilir. Ek olarak egitsel oyun ile tasarlanan 3D modeller ile ilgili baska fen konularinda ve smif
diizeylerinde yeni arastirmalar yapilabilir.
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