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0z: Bu calismanin amaci, ortaokul dgrencilerinin periyodik tabloyla ilgili bilgilerini daha etkili ve ilgi cekici bir
bicimde degerlendirmek iizere dijital oyun tabanli, gecerli ve giivenilir bir dlgme araci gelistirmek ve
6grencilerin bu araca yonelik gorislerini incelemektir. Arastirmada nitel arastirma desenlerinden durum
calismasi (case study) yontemi kullanilmistir. PictoBlox platformu iizerinde tasarlanan arag¢ 6grencilerin fiziksel
hareketleriyle periyodik tablo lizerinde etkilesime ge¢cmelerine olanak saglamaktadir. Gelistirilen oyun tabanl
6lgme araci ortaokul 8. sinifta 6grenim goren 30 68renciye uygulanmistir. Uygulama stiresince her 6grenci
arastirmacilar tarafindan hazirlanan gézlem formu ile bireysel olarak degerlendirilmis, gézlemci tutarhlig
kontrol edilmistir. Ayrica uygulama sonrasinda 6grenci goriisleri yari yapilandirilmis goriisme formu
araciligiyla toplanmis ve igerik analizi ile degerlendirilmistir. Bulgular, gézlemci tutarlifina gére oyun tabanh
olgme aracinin giivenilir bir ara¢ oldugunu géstermektedir. Ogrenciler oyunun ilgi ¢ekici oldugunu, fiziksel
etkilesimin odaklanmayi kolaylastirdigini ve 6grenme siirecine olumlu katk: sagladigini belirtmislerdir. Sonug
olarak, bu calisma dijital teknolojilerin egitsel degerlendirmelerde etkili bicimde kullanilabilecegini ortaya
koymakta ve Ogrencilerin aktif katilmini1 destekleyen yenilik¢i 6l¢cme araglarinin gelistirilmesine katkilar
sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Periyodik tablo, oyun tabanli degerlendirme, PictoBlox, ortaokul 6grencileri

Abstract: The aim of this study is to develop a valid and reliable digital game-based assessment tool in order to
evaluate middle school students’ knowledge of the periodic table in a more effective and engaging way, and to
examine students’ views regarding this tool. In the research, the case study method from qualitative research
designs was used. The tool, designed on the PictoBlox platform, allows students to interact with the periodic
table through physical movements. Developed game-based assessment tool, were administered to 30 eighth-
grade middle school students. During the implementation, each student was individually evaluated using an
observation form prepared by the researchers, and inter-rater reliability was checked. In addition, after the
implementation, students’ opinions were collected through a semi-structured interview form and evaluated by
means of content analysis. The findings indicate that, based on inter-rater reliability, the game-based
assessment tool is a reliable instrument. Students stated that the game was engaging, that physical interaction
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made it easier to focus, and that it contributed positively to the learning process. As a result, this study reveals
that digital technologies can be effectively used in educational assessment and contributes to the development
of innovative assessment tools that support active student participation.

Keywords: Periodic table, game-based assessment, PictoBlox, middle school students

GIRIS

Olgme ve degerlendirme, 6grencilerin 6grenme siireglerini izlemek, 6gretim etkinliklerini
yonlendirmek ve egitim sistemlerinin etkililigini belirlemek amaciyla vazgecilmez bir role sahiptir
(Semerci, 2009, s. 2). Bu kritik siirec, egitimin kalite gostergelerinden biri olarak kabul edilmekte ve
farkll amaglara hizmet eden cesitli tekniklerle uygulanmaktadir. Ideal bir 6lcme aracindan beklenen
temel oOzellikler incelendiginde, gecerlik ve giivenirlik ilk siralarda yer almaktadir (American
Educational Research Association [AERA], 2014; Kan, 2009). Bununla birlikte, 6l¢cme araglarinin
kullanish olmasi ve 6grenciler lizerinde olumsuz duyussal etkiler yaratmamasi da en az teknik 6zellikler
kadar onem tasimaktadir (Gelbal ve Kelecioglu, 2007; McMillan, 2017). Bu baglamda, o6l¢me
sonuglarinin giivenilirligi acisindan 6grencilerin kaygi diizeyleri ve degerlendirme siirecine katilim
isteklilikleri belirleyici rol oynamaktadir. Nitekim yapilan arastirmalar, yiiksek kaygi diizeylerinin
ogrencilerin gercek performanslarini yansitmalarini engelleyebilecegini ortaya koymaktadir (Cassady
& Johnson, 2002; Yildirim, 2004). Bu nedenle ¢cagdas 6l¢me yaklasimlari, yalnizca bilissel boyutu degil,
ayni zamanda d6grencilerin duyussal 6zelliklerini de dikkate alan biitiinciil bir perspektif sunmay1
hedeflemektedir (Ifenthaler & Yau, 2020; Sad ve Goktas, 2013).

Teknoloji tabanl degerlendirme uygulamalari, 6grencilerin hem bilissel kazanimlarini hem de
duyussal durumlarini biitiinciil bicimde ele alma olanagi sunmaktadir. Son yillarda gelistirilen oyun
tabanl degerlendirme (Game-Based Assessment - GBA) sistemleri, sadece bilgi diizeyini 6l¢meye degil
Olciim sirasindaki kaygi diizeyini azaltma ve motivasyonu artirici 6zellikleri ile one ¢ikmaktadir.
Artirllmis gerceklik, sanal gerceklik ve hareket tanima (motion-based) gibi teknolojilerin kullanimiyla
gelistirilen sistemlerin, 6grencilerin 6grenmeye yonelik motivasyonunu artirdigy, test kaygisini azalttigi
ve 0grenme siirecini daha anlaml kildigi ilgili literatiirde vurgulanmaktadir (Kiili ve Ketamo, 2018;
Mavridis ve Tsiatsos, 2017; Turan ve Meral, 2018; Zhu, Guo ve Yang, 2023). Oyun tabanli degerlendirme
teknolojisi geleneksel kagit kalem testleri ile kiyaslaninca okuma giicliiklerini belirlemede de etkili
oldugu ortaya cikmistir (Hautala, Heikkila, Nieminen, Rantaren, Lataala ve Richardson, 2020). Bu
baglamda, uluslararasi literatiiriin oyun tabanh degerlendirmeyi 6l¢me sirasindaki kaygi, motivasyon
gibi degiskenler bakimindan ele aldiklar1 goriilmektedir.

Ulusal calismalarda oyun tabanli degerlendirme daha ¢ok Kahoot ve Plickers gibi 6grenci cevap
sistemlerinin bicimlendirici degerlendirme, ders motivasyonu ve 6grenci katilimi {izerindeki etkileri
baglaminda incelenmistir. Arastirmalar, bu araglarin dersleri daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale
getirdigini, oOgrencilerin katiimini artirdifini ve o6gretmenlerin degerlendirme stireglerini
kolaylastirdigini géstermektedir (Demir ve Eren, 2020; Lashari vd., 2025; Ozdemir, 2025). Hazirlanan
oyunun kullanisligini degerlendiren (Girmen ve Siiral, 2019), konu pekistirmedeki etkisini inceleyen
(Yilmaz ve Karaoglan Yilmaz, 2019) ve 6grenme eksiklerini hizli sekilde belirleme bakimindan
degerlendiren (Zengin, Bars ve Simsek, 2017) calismalar da bulunmaktadir. Bu bakimdan ulusal
literatiirde oyun tabanli degerlendirme alaninda kapsaml veya farkli degerlendirme tiirlerine yonelik
calismalar oldukga az sayida oldugu soylenebilir. Calismalarin oyunlastirma platformlarindan olan
Kahoot, Quizz ve Plickers gibi uygulamalar ile sinirh kaldig1 gériilmektedir.

Bu noktada, oyun tabanl ve teknoloji destekli 6lcme araclarinin hangi disiplinlerde daha etkili
kullanilabilecegi sorusu giindeme gelmektedir. Ozellikle soyut kavramlarin yogun oldugu ve deneyimsel
O0grenmenin 6nemli oldugu derslerde, bu tiir yenilik¢i araglar 6grenme siirecine anlamh katkilar
saglayacag diisiiniilmektedir. Bu derslerin basinda da Fen Bilimleri dersi gelmektedir. Fen Bilimleri
dersi, 6grencilere yasadiklar1 diinyay1 bilimsel bir bakis acisiyla agiklayabilme, gozlem yapabilme,
hipotez kurabilme ve problem ¢6zme becerilerini kazandirmayi amaclayan temel derslerden biridir
(Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2024). Bu dersin igerigi; madde, enerji, canlilar ve diinya-evren gibi temel
kavramlar1 kapsamakta olup, 6grencilerin bilimsel diisiinme, sorgulama ve arastirma becerilerinin
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gelismesine katki saglamaktadir. Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi, égrencilerin bilgiyi sadece
edinmelerini degil, ayn1 zamanda yapilandirmalarini, farkl disiplinlerle iliskilendirmelerini ve glinliik
yasamla bag kurmalarini hedeflemektedir (MEB, 2024). Bu dogrultuda 6gretim programi, disiplinler
arasi bir anlayis1 benimsemekte; bilisim teknolojileri, miihendislik, matematik, sanat ve hatta beden
egitimi gibi farkli alanlarla biitiinlesik 6grenme firsatlar1 sunmayi tesvik etmektedir. Bu yaklasim,
Ogrencilerin hem ¢ok yonlii diistinmelerini hem de ger¢ek yasamla daha dogrudan baglanti kurmalarini
desteklemektedir. Bu baglamda, fen 6gretiminin daha etkili hale getirilmesi icin yenilik¢i yontemlerin
ve teknolojik arac¢larin entegrasyonu énemlidir (Arduc, 2024).

Fen egitimi, dogas1 geregi soyut kavramlarin, gézlenemeyen siireglerin ve sistemsel iliskilerin
yogun oldugu bir alan olmasi nedeniyle alternatif 6l¢me-degerlendirme yaklasimlarina agik bir yapiya
sahiptir. Ozellikle ortaokul diizeyindeki 6grenciler i¢in fen konularinin somutlastiriimasi ve 6grenme
stireclerinin daha anlasilir hile gelmesi, 6gretim kadar degerlendirme agisindan da dnemlidir. Bu
baglamda, oyun tabanlh ve fiziksel etkilesime dayali degerlendirme sistemleri, 6grencilerin yalnizca
basari diizeylerini 6lcmekle kalmamakta; ayni zamanda 6l¢gme siirecini daha eglenceli ve etkilesimli hale
getirerek test kaygisin1 azaltmakta, soyut kavramlarin daha kolay anlasilmasina katki saglamaktadir.
Fen bilimleri dersinde oldukc¢ca 6nemli yeri olan periyodik tablo konusu, 6grenciler i¢in kavramsal
karmasiklig1 yiiksek, soyut ve ezbere dayali bir icerige sahiptir. Elementlerin siniflandirilmasi, grup ve
periyot iliskileri gibi simgesel diizeydeki bilgi, 6grencilerin anlamakta zorlandigi alanlardandir (Gokulu,
2017). Ilgili literatiirde informal yolla (Akgiirbiiz, Alpaslan ve Ozcan, 2018), analojilerle (Azizoglu, Aslan
ve Pekcan, 2015), bilgisayar destekli 68retim ile (Akdeniz vd., 2017; Oztiirk vd., 2017; Pamuk, 2018),
bilimsel 6ykii iceren egitsel oyun ile (Tezel ve Aksoy, 2020) periyodik tablo 6gretimi yapilmis fakat
birbirinden farkli 6gretimlerin hepsi ¢oktan se¢meli klasik basar1 testleri ile degerlendirilmistir.
Kaymakgi, Duran ve Engin, (2021) organik boya deneyi ile periyodik tablo olusumu konusunun
Ogretiminden sonra kavramsal degisim metinleri ile degerlendirme yapilmistir. Varoglu, Yilmaz ve Sen
(2020). Ise, periyodik tabloya yonelik iki asamali kavram testi gelistirmistir. Bunlardan farkh olarak,
Avci ve Tasdemir (2019) artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik teknolojileri kullanilarak tasarlanan
oyun ile periyodik tablo 6gretimi ve oyun ici degerlendirme yapmislardir. Oyunda 6grenciler bilesik
olusturma gibi siirecleri tamamladiginda her dogru i¢in on puan alinmakta ve yanlis bilesik
olusturuldugunda patlama efekti olusmaktadir. Oyunda elli puani toplayan 6grenci diger boliime
gecmektedir. Oyunun en son bolimiinde ise o6grendiklerini uygulamasini saglayan bir test
bulunmaktadir. Bu baglamda periyodik tablo konusundaki degerlendirme araclarinin klasik coktan
secmeli testlerle sinirh kaldig1 gériilmektedir. Periyodik tablo konusunda gelistirilecek oyun tabanh
Olcme araci soyut kavramlarin degerlendirilmesinde fayda saglayacak ve bu sirada 6grenci kaygisini
azaltabilecektir. Hareket tanima tabanli etkilesimli bir ortam, 6grencilerin elementler aras iliskileri
fiziksel eylemlerle temsil etmelerine olanak saglayarak hem kavramsal anlamay1 destekleyebilecek hem
de bu siiregleri gozlemleme firsati sunacaktir.

Bu calismada, yukarida belirtilen ihtiyaclar dogrultusunda, ortaokul 6grencilerinin periyodik
tabloyla ilgili bilgilerini daha etkili ve ilgi cekici bir bicimde degerlendirmek iizere dijital oyun tabanli,
gecerli ve glivenilir bir 6lgme araci gelistirmek ve 6grencilerin bu araca yonelik gorislerini incelemek
amaglanmistir. Gelistirilen aracin 6g8renciler tarafindan nasil algilandigi ve egitimsel islevselliginin nasil
degerlendirildigi nicel-nitel verilerle incelenmistir. Bu sayede fen egitimi alaninda hem 6grenmeyi
destekleyen hem de alternatif 6lcme-degerlendirme yollari sunan yenilik¢i bir model 6nerilmektedir.

Bu dogrultuda ¢calismada asagidaki sorulara yanit aranmistir:
1. Periyodik tablo konusunda gelistirilen dijital oyun tabanl 6l¢me aracina yonelik gézlemler nasildir?
2. Ogrencilerin gelistirilen oyun tabanl degerlendirme aracina iliskin goriisleri nelerdir?

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin deseni, katilimcilar, veri toplama araglari, dijital 6l¢gme araci, uygulama
slireci ve verilerin analizi ¢alismalarina iliskin bilgilere yer verilmistir.

Arastirma Deseni
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Bu arastirma, ortaokul diizeyindeki 6grencilerin periyodik tablo konusuna iliskin bilgi ve
becerilerini degerlendirmeye yonelik dijital, oyun tabanli bir 6lgme araci gelistirmek ve bu aracin
uygulamadaki islevselligini 6grenci gorisleri dogrultusunda incelemek amaciyla gerceklestirilmistir.
Arastirmada nitel arastirma desenlerinden durum calismasi (case study) yontemi kullanilmistir. Durum
calismasi, belirli bir olgunun gercek yasam baglami icinde derinlemesine incelenmesini saglamaktadir
(Yin, 2018). Bu ¢alismada incelenen durum, gelistirilen oyun tabanli degerlendirme aracinin fen
bilimleri dersinde uygulanmasi ve 6grenciler tarafindan nasil deneyimlendigidir.

Calisma Grubu

Arastirmanin katiimcilarini, 2024-2025 egitim-6gretim yili bahar doéneminde bir devlet
okulunda 8. Siniflarda 6grenim géren toplam 45 68renciden olusturmaktadir. Ogrencilerden 15'i pilot
uygulama 30’u ise asil uygulamada kullanilmistir. Tasarim asamasinda 15 6grenci ile pilot calisma
gerceklestirilerek diizenlemeler yapilmistir. Pilot ¢alismadaki 5 6grenci ile de gériisme sorularinin pilot
calismasi gerceklestirilmistir. Pilot calismalarda 6l¢gme aracinin sorularinin anlasilirhigi, uygulamadaki
aksakliklar belirlenmeye ve diizenlenmeye c¢alisilmistir. Bu diizenlemeler yapildiktan sonra 30 68renci
ile hem g6zlem yapilarak hem de goriis alinarak él¢me aracina son hali verilmistir. Katilimcilar, amach
ornekleme yoéntemlerinden uygun érnekleme teknigiyle belirlenmistir. Ogrencilerle bire bir uygulama
ve gériisme yapilmistir. Ogrenci gériismeleri icin goniilliiliik esas alinmis, ayrica veli onami alinmigtir.
Arastirma siireci baslamadan 6nce etik kurul izni alinmistir. (Sivas Cumhuriyet Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisii Etik Kurul onay1 say1 numarasi: E-50704946-050.04-591786)

Dijital Olgme Aracinin Gelistirilmesi

Milli Egitim Bakanlhigi’'nin 2024 Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi temel alinarak, "Periyodik
Tablo" konusuna yonelik dijital ve etkilesimli bir oyun tabanl 6l¢gme araci tasarlanmistir. Oyun, hareket
tanima teknolojisiyle calismakta ve 6grencilerden fiziksel olarak siniflandirma, eslestirme, neden-sonug
iliskilendirme, tahmin yiiriitme ve karar verme gibi gorevleri yerine getirmeleri beklenmektedir.
Oyunlastirma yapilmadan 6nce 6l¢gme aracinin sorulari hazirlanmistir. Bunun icin 6ncelikle 2024 Fen
Bilimleri Dersi Ogretim Programi’nin periyodik tablo ile ilgili 6grenme ciktilar1 incelenmistir. ilgili
literatiirden de (Tan, 2023; Kaymak, 2005; Akgiirbiiz vd., 2018; Pamuk, 2018; Bayat, Kiligaslan ve
Sentiirk, 2014; Oztiirk ve ark., 2022) destek alinarak coktan se¢meli soru havuzu olusturulmustur. Soru
havuzuna yonelik belirtke tablosu yapilarak 50 ¢coktan se¢meli sorudan olusan taslak 6l¢me araci elde
edilmistir. Sorular1 kullanarak hazirlanan dijital oyun tabanli 6l¢gme aracinin icerik gecerligi, 3 fen
bilimleri 6gretmeni, 2 6l¢gme-degerlendirme uzmani ve 3 bilisim teknolojileri alan uzmani tarafindan
goriis alinarak saglanmistir. Uzmanlar; kazanim uyumu, gorev kalitesi, oyun senaryosu ve teknolojik
yeterlilik acisindan degerlendirme yapmis ve bu dogrultuda gorev akislarinda ve arayiizde
diizenlemeler yapilmistir. 2, 4, 5, 6, 7, 8, 12, 15, 20, 31, 33, 35, 38, 39 sorular olmak lizere toplamda 14
soru 6grenme ciktilar ile dogrudan iligkili bulunmadig: icin ¢ikarilmis ve 2 soruda da diizeltme
yapilmistir (Tablo 1). Diizenlemeler sonunda 36 sorudan olusan oyun tabanli 6l¢gme araci elde edilmistir
(Tablo 2).

Tablo 1. Taslak 6l¢gme aracinda yapilan diizenleme

Soru No Eski Hali Onerilen Yeni Hali Gerekce

8 Asagidakilerden Ik 18 element arasinda yer ik 18 dis1 elementleri
hangisinin sembolii alanlardan hangisinin sembolii yanlis (Platin) kapsiyor
yanlis eslestirilmistir? verilmistir?

35 Asagidaki Asagidakilerden hangisi bir metaldir Metal tanimiyla
elementlerden hangisi ve iletkenlik 6zelligi gosterir? netlestirilmeli (FB.8.5.1.1'e
elektrigi iletme uydurmak i¢in)

ozelligiyle bilinir?

Tablo 2. Fen bilimleri dersi periyodik tablo 6grenme ciktilar1 ve 6l¢gme aracina ait belirtke tablosu

Kazanim Kazanim Ac¢iklamasi Soru Soru Numaralari
Kodu Sayisi
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FB.7.5.2.2 Periyodik tablodaki ilk 18 elementin 7 1,3,8,9,10, 32,34
isimlerini ve sembollerini ifade edebilme
FB.7.5.2.3 Periyodik tabloda grup ve periyotlar: 11 11,13,14,16,17,18,19, 36,37,40, 14

karsilastirabilme
FB.8.5.1.1 Elementleri metal, ametal, yar1 metal, soy 18 21,22,23,24,25,26,27,28, 29, 30,41,
gaz olarak siiflandirabilme 42,43,44,45,46,47, 48, 49, 50

“Hareketle Periyodik Tabloyu Kesfediyorum” oyununun gelistirilmesinde Dijital Oyun Tabanl
Ogrenme Ogretme Modeli (Digital Game- Based Learning, DGBL) tercih edilmistir. Bu modelde oyun,
0grenme iceriklerini tasimak icin bir platform gibi kullanilmaktadir (Zin vd., 2009). Modelde pedagojik
unsurlar ve oyun karakteristikleri (hikaye zemini, coklu-ortam teknolojileri, kurallar, doniit, ortam hissi,
miicadele ve rekabet, eglence ve ddiil) isbirlik¢i 6grenme temele alinarak harmanlanmistir. DGBL
modelinde analiz, tasarim, gelistirme, kalite kontrolii, uygulama ve degerlendirme olmak {izere 5 ana
asama bulunmaktadir. Her bir asamada bir sonraki asamaya ge¢mek i¢in 6n-sart niteliginde olan alt
gorevler belirlenmistir. “Hareketle Periyodik Tabloyu Kesfediyorum” oyunun DGBL modeline gore
gelistirilme stirecine ait detaylara asagida Tablo 3’te yer verilmistir.

Tablo 3. “Hareketle Periyodik Tabloyu Kesfediyorum” Oyunun DGBL Modeline Gére Gelistirilme Stireci
Asama Gergeklestirilen islemler

Oyunun, ortaokul 8. sinif 6grencilerinin
Periyodik tablo  bilgisini dlgmesi hedeflendi.

Hedef Elementlerin sembolleri, siniflandirilmasi ve kimyasal 6zelliklerinin oyunla
degerlendirilmesi
Analiz
Periyodik tablo dgretimi icin cagdas yontemlerin eksiklikleri g6z 6niinde bulundurularak,
Fen Egitimi ile Dijital oyunun 6grencinin aktif katilimin
Oyunlastirmanin Saglayacak sekilde tasarlanmasina karar verildi.
Birlestirilmesi
Bilgi ve hareket temelli etkilesim igeren bir oyun formati olusturuldu.
Oyunun 6grencinin periyodik tabloyu kesfetmesine olanak saglayacak bir interaktif yapi
icermesi gerektigi belirlendi.
Oyun Formatinin
Belirlenmesi Elementlerin iizerine tiklayarak sorulara erisme ve hareket tanima teknolojisiyle cevap
verme mekanigi olusturuldu.
Fare ile periyodik tablodan bir element se¢me,
Tasarim  Etkilesim Cikan soruya hareket tanima teknolojisiyle cevap verme,
Mekanizmasinin
Belirlenmesi Dogru cevaba ulasma veya yanlis cevap durumunda puan kaybetme gibi mekanikler
tasarland.
Odiillendirme ve Dogru cevap: Puan kazanma + Kutunun renginin degismesi (yesil).
Geri Bildirim
Mekanizmalarinin  yanjg cevap: Puan kaybi + Ogrencinin yeni bir element segerek devam etmesi.
Eklenmesi
PictoBlox kullanilarak oyun gelistirildi.
Platform Se¢imi ve
Programlama Makine 6grenmesi modiilii entegre edilerek hareket tanima 6zellikleri eklendi.
Gelistirme

Hareket tanima igin 6grencilerin farkl el ve viicut hareketleriyle model egitildi.

Makine Ogrenmesi

Modelinin Egitilmesi Model, saga, sola, yukar1 hareket etme gibi 6grenci hareketlerini tanimlayacak sekilde

egitildi.
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Oyun Arayiiziiniin ve
Grafiklerin
Tasarlanmasi

Pilot Uygulama

Kalite

Kontrolii-

Uygulama Asil uygulama
ve Geri

Bildirim Go6zlem formu ile

Ol¢me aracinin
glivenirligini
saglama

Gorisme Formu ile
Geri Bildirim
Toplama

Ogrenci Goriislerinin
Degerlend Analiz Edilmesi
irme

Go6zlem formu
verilerinin analizi

Periyodik tablo ekrani tasarlandi.

Ogrencilerin oyundaki ilerlemelerini gérmeleri i¢in bir puanlama sistemi
eklendi.

Coktan secmeli sorular icin 6zel ekranlar olusturuldu.
8. sinifta 6grenim goren 5 6grenci ile pilot calisma yapildi.

Ogrencilerin oyuna yonelik deneyimleri degerlendirildi. Anlasilmayan noktalar diizeltildi.
Ogrencilerin oyunun daha fazla gérsel ipucu icermesi gerektigi ve bazi sorularin daha
anlasilir olmasi gerektigi yoniindeki yorumlar: dikkate alindi.

8. sinifta 6grenim goren 30 dgrenci ile asil uygulama yapildi.

Arastirmacilar tarafindan hazirlanan gézlem formu kullanilarak bagimsiz iki gozlemci
tarafindan uygulama degerlendirildi.

Ogrencilere oyunun egitsel faydalari, hareket teknolojisi ile 6grenme deneyimi ve oyun
mekanikleri hakkinda gériislerini almak i¢in yar1 yapilandirilmis gériisme uygulandi.
Gortiisme formundan elde edilen veriler icerik analizine tabi tutuldu.

Ogrencilerin oyunun égreticiligi, eglencesi, etkilesimi ve hareket teknolojisi ile ilgili
yorumlari kategorize edildi.

Puanlayicilar arasi giivenirlik gézlem formunun her bir temasi icin ayr1 olmak iizere
formun geneli i¢cin hesaplandi.

Elde edilen giivenirlik analiz sonuglari bulgularda sunuldu.

DGBL modeline yonelik gelistirilen oyunun acilis ekraninda “Basla” ve “Nasil Oynanir” olmak
tizere iki buton yer almaktadir. “Nasil Oynanir” butonuna tiklandiginda oyunun nasil oynanacagina
iliskin agiklamalar yer almaktadir. “Basla” butonuna tiklandiginda ise “Periyodik Tablo”nun oldugu
ekrana gecis saglanmaktadir. “Periyodik Tablo” ekraninda her element bir kutucukla temsil edilmis olup
tabloda bir numara ile isimlendirilmistir. Her kutuya tiklandiginda o elementle ilgili sorularin oldugu
havuzdan rastgele bir soru ekranda gériinmektedir (Sekil 1).

Hangi element, suyun temel bilesenlerinden
biri olup, atmosferde en bol bulunan ikinci
gazdir?

Sekil 1. Soru ekranindan bir 6rnek

Soru ekraninda Ustte soru ifadesi yer almakta, asagida ise segcenekler bulunmaktadir. Yukaridaki
gorselde sol tarafta goriilen “Tanima Penceresi” ile kamera acilarak makine tarafindan oyuncunun

yaptig1 hareketler anlasilmaya calisilmaktadir. Daha énceden ilgili hareketler “Makine Ogrenmesi’

g

sayesinde bilgisayara 6gretilmistir. Hareketler sag, sol, ileri ve geri seklindedir. Ogrenci tarafindan
dogru oldugu diisiiniilen secenege oyundaki karakterin 6grencinin kendi hareketleri dogrultusunda
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ulastirilmasi gerekmektedir. Oyundaki karakter dogru cevaba ulastiinda oyuncu puan kazanacak ve
periyodik tablo ekraninda ilgili kutunun rengi yesil olacaktir. Yanhs yaptiginda ise puan kaybi
yasayacaktir. Bu sekilde biitiin elementler i¢in sorular hazirlanmis ve oyun esnasinda soru havuzundan
rastgele sorular oyuncunun karsisina ¢cikmaktadir. Gelistirilen oyunun kodlamasina iliskin 6rnek Sekil
2’de yer almaktadir.

kostum tamimla
sik tanimla

kostiimler v kostim sayi v  ‘yiiceryormu? degil . olana kadar fekrarla
sikdar + sk 'viiceriyormu?  degil - olana kadar lekraria

sofu +° ile  soru +° arasinda rasigele sayi se¢  kiligina geg

skw i o ile o arasinda rasigele say1 se¢  yap

kostum say » i kostumier v ye ekle
sk | gkiar » yeekle

kendim v 'm ikizini yaral

gorsel efkilen femizle
pariaki +  etiisini () yap Kostimier v in herseyini si

gikdar » ‘i hergeymns sil

so  kiigina geg

kostim say1 v i kostumier » ye ekie

kendim v ‘in ikizini yaral

© e oo

Sekil 2. Oyun tabanli degerlendirme aracina ait 6rnek kodlama
Veri Toplama Araglari
Bu arastirmada veriler iki asamali olarak toplanmistir:
1. Gézlem Formu

Oyun tabanlh él¢gme aracinin uygulamasi siirecinde 6grencilerin etkilesimleri yapilandirilmis
gozlem formu ile izlenmistir. G6zlem formu, arastirmacilar tarafindan gelistirilmis olup 5 tematik baslhik
altinda toplam 20 maddeden olusmaktadir. G6zlem formu hazirlanirken 3 fen egitimi 3 bilisim

teknolojileri 2 6l¢gme uzmani degerlendirmede bulunmus ve gézlem formuna son hali verilmistir (Tablo
4).
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Tablo 4. Uygulama siirecinin izlendigi yapilandirilmis gézlem formu

Tema / Davranis 1: 2: 3: 4:1yi 5: Aciklama / Notlar
Hig Cok Orta Cok
Yok Az Iyi

Genel Katilim ve istek

Oyuna katilim istekliligi O O O O O
Talimatlar1 dinleme ve anlama diizeyi O O O O O
Oyun baslamadan dnce motivasyon diizeyi O O O O O
Bilissel Performans

Sorulari anlama ve dogru yorumlama O O O O O
Beden hareketlerini soruya uygun yapma O O O O O
Hatali hareket yapma sikligi* O O O O O
Yanit verirken kararsizlik veya tereddiit O O O O O
Hizli ve zamaninda cevap verme O O O O O

Duygusal ve Motivasyonel Gézlemler

Sinav kaygisi veya stres belirtileri* O O O O O
Cevaplama sirasinda heyecanli gériinme O O O O O
Yanlis cevap sonrasi moral bozuklugu* O O O O O
Eglendigine dair davranis ve mimikler O O O O O
Kendini ifade etme rahathigi O O O O O
Sosyal ve iletisimsel Gozlemler

Oyunu dinleme ve dikkat etme O O O O O
Yardim talep etme (uygulama icinde) O O O O O
Olumlu iletisim ve destek O O O O O
Dikkat dagitic1 davranislar sergileme* O O O O O

Teknik ve Fiziksel Gozlemler

Hareketlerin platform tarafindan dogru

algilanmasi

Teknolojik sorunlar yaganmas1*

Fiziksel rahatlik (hareket etmekte zorluk yok) [
*[1gili maddeler ters puanlanmistir.

a
|
|
|
|

|

Oog
Ooa
Oog
aog

2. Yari yapilandirilmis gortisme formu

Oyun tabanli 6lgme aracinin uygulamasinin ardindan, 6grencilerle bire bir goriismeler
yapilmistir. Yar1 yapilandirilmis gériisme formu; oyunun kullanimi, kavramsal katkisi, diger 6l¢gme
araglarindan farkin1 belirtme ve genel degerlendirme oOnerilerine iliskin agik u¢lu sorulardan
olusmaktadir. Gérisme formu, fen egitiminde teknoloji kullanimi {lizerine arastirmalar1 olan 3 fen
egitimi uzmaninin katkisiyla olusturulmus; yas diizeyine uygunluk, aciklik ve kapsam acisindan revize
edilmistir. Goriisme sorulart periyodik tablo bilgisi, hareket algilama teknolojisi, diger 6l¢me
araglarindan farki ve dneriler seklinde 4 tema etrafinda sorulardan olusmaktadir. Goériismeler ortalama
15 dakika siirmiis, sesli kayitlar alinarak yaziya dokiilmiistiir. Veriler, igerik analizine uygun sekilde
analiz edilmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen nitel veriler icerik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Nitel verilerin
icerik analizinde ayrintili olarak incelenmesiyle kodlamalar yapilir; bu kodlamalardan hareketle
temalar belirlenir ve her bir temaya iliskin maddelerin frekans degerleri raporlanir (S6nmez &
Alacapinar, 2013). Gozlem formu verileri i¢cin gozlemciler arasi tutarlik katsayisi hesaplanarak
bulgularda ayrintih sekilde sunulmustur. Yar1 yapilandirilmis gériisme verileri ise iki bagimsiz
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arastirmaci tarafindan kodlanmis ve kodlayicilar arasi uyum orani %87 olarak hesaplanmistir. Goriisler,
temalar altinda dogrudan alintilarla desteklenerek bulgularda verilmistir.

Oyun tabanli 6l¢gme aracinin giivenirligi nitel yollarla elde edilmistir. G6zlemler, ayni siniftan iki
bagimsiz gozlemci tarafindan gergeklestirilmis ve gozlemciler arasi tutarlilik icin Cohen’s Kappa
katsayisi hesaplanmistir. Katsay1 0.82 olarak bulunmustur. Bu yiiksek diizeyde gozlemci tutarliliina
isaret etmektedir. Tablo 5’ te gozlemci tutarliligi bulgularina iliskin analiz sonug¢larina yer verilmistir.

Tablo 5. Gozlemci tutarligi bulgulari

Tema Ortalama Ortalama Gézlemci Ortalama Fark Korelasyon (r)
Gozlemci A Puan1 B Puam

Genel Katilim ve Istek 4.3 4.1 0.2 0.82

Bilissel Performans 4.0 4.2 0.2 0.88

Duygusal & Motivasyonel 3.7 3.8 0.1 0.79

Sosyal & iletisimsel 3.9 3.7 0.2 0.76

Teknik & Fiziksel 4.4 4.5 0.1 0.85

Iki gozlemci tarafindan 30 6grenci tizerinde doldurulan gozlem formlar1 analiz edilmistir.
Gozlemci A ve B’nin ortalama puanlari arasinda tiim temalar bazinda ortalama 0.15 puan fark bulunmus,
bu fark istatistiksel olarak anlamli olmamakla birlikte gozlem tutarliiginin yiiksek oldugunu
gostermektedir. Temalar arasinda en yiiksek korelasyon bilissel performans (r = 0.88), en diisiik ise
sosyal ve iletisimsel alanlarda (r = 0.76) gorilmistiir. Genel puanlar agisindan her iki gézlemcinin
degerlendirmeleri birbirini desteklemektedir (r = 0.82). Bu bulgular, gézlem formunun uygulamadaki
giivenilirligini ve gozlemciler arasi tutarliligl desteklemektedir. Ayrica 6grencilerin genel katihim ve
motivasyonlarinin yiliksek oldugu, beden hareketlerini sorulara uygun yapmada basarili olduklari,
teknik agidan biiyiik sorun yasanmadig1 gézlemlenmistir.

Yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilen nitel verilerin analizinde igerik analizi yontemi
kullanilmistir. Analiz stirecinde, 6ncelikle veriler metin haline getirilmis ve iki arastirmaci tarafindan
bagimsiz olarak kodlanmistir. Kodlayicilar arasi tutarliligl saglamak amaciyla Miles ve Huberman
(1994) formiilii [Glivenirlik = Goris Birligi / (Goris Birligi + Gortis Ayriligi)] kullanilarak hesaplanmis
ve %82 olarak bulunmustur. Bu deger, nitel arastirmalarda kabul edilebilir glivenirlik diizeyini
gostermektedir. Kodlamalar arasindaki farkliliklar tartisilarak uzlasi saglanmis ve nihai tema ve kodlar
bu uzlasi dogrultusunda belirlenmistir.

Uygulama Siireci

Dijital oyun tabanl 6l¢me araci 6grencilere bireysel olarak uygulanmistir. Uygulama siirecinde
ogrenciler, sinifa tek tek alinarak dikkat daginikligin1 énlemek ve bireysel performansi nesnel sekilde
gozlemleyebilmek amaciyla bos bir sinifta oyunu oynamislardir. Her 6grenciye oyunu oynayabilmesi
icin 30 dakikalik stire taninmistir. Stire pilot calismadaki gozlemler sonucunda belirlenmistir. Uygulama
stireci boyunca 6grencilerin oyunla etkilesimleri gézlemlenmis ve goézlem formu araciligiyla her
0grencinin performansi kayit altina alinmistir.
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Sekil 3. Uygulama asamasindan bir kesit

BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde, dijital oyun tabanl 6l¢me aracinin gelistirilmesi, gelistirilen oyun
tabanli 6l¢me aracinin islevselligi ve 6grencilerin 6l¢me aracina iligkin gorisleri ile ilgili bulgulara yer
verilmistir.

Periyodik tablo konusunda gelistirilen dijital oyun tabanli 6l¢me aracina yonelik gézlem
bulgulan

Ogrencilerin dijital 6lgme aracim kullanirken elde edilen gozlem bulgular1 asagida
sunulmaktadir.

Tablo 6. Gézlem Formu Temalarina iliskin Betimsel istatistikler

Tema Ortalama Puan (X) Standart Sapma (SS) Min Max
Genel Katilim ve Istek 4.20 0.68 3 5
Bilissel Performans 4.10 0.79 2 5
Duygusal ve Motivasyonel 3.75 0.85 2 5
Sosyal ve Iletisimsel 3.80 0.82 2 5
Teknik ve Fiziksel 4.45 0.62 3 5

Tablo 6 incelendiginde, tiim temalarda ortalama puanlarin 6lgegin pozitif yarisinda (3.75 - 4.45
araliginda) yer aldig1 gériilmektedir. Teknik ve Fiziksel temasi, en yiiksek ortalama puana (X=4.45)
sahiptir. Bu bulgu, 6grencilerin oyunu kullanirken hareket algilama sistemi ile ilgili belirgin bir teknik
sorun yasamadiklarini, fiziksel etkilesimin akic1 ve kullanici dostu oldugunu gostermektedir. Genel
Katilm ve Istek (X=4.20) ile Bilissel Performans (X=4.10) temalar1 da benzer sekilde yiiksek
ortalamalara sahiptir. Ogrencilerin biiyiilk cogunlugu oyuna istekle baslamis, talimatlar1 anlamis,
sorular1 dogru yorumlamis ve beden hareketlerini soruya uygun sekilde ydnlendirmede basarili
olmustur.

Duygusal ve Motivasyonel (X=3.75) ve Sosyal ve Iletisimsel (X=3.80) temalarinin ortalamalari,
diger temalara kiyasla nispeten daha diisiik olmakla birlikte, yine de orta-iyi diizeyde olumlu bir
goriiniim sergilemektedir. G6zlem notlarindan, 6grencilerin genel olarak kaygi belirtisi gostermedikleri,
oyun sirasinda eglendiklerine dair mimik ve sozlii ifadelerde bulunduklar1 anlasilmaktadir. Standart
sapma degerlerinin tiim temalarda 1'in altinda kalmasi (0.62- 0.85 araligi), 6grenci puanlarinin
ortalamalar etrafinda yogunlastigini ve performanslarin homojen bir dagilim gosterdigine isaret
etmektedir.

Ogrencilerin oyun tabanlh 6l¢gme aracina iliskin 6grenci goriislerine yonelik bulgular

Ogrencilere “Hareketle Periyodik Tabloyu Kesfediyorum” oyununu hareket teknolojisi
kullanimi bakimindan degerlendirir misiniz? sorusu sorulmus ve 6grencilerin cevaplarindan elde
edilen bulgular Sekil 4’te verilmistir.
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~—  Etkilesim (f:3)

Eglence (f:3) '
Rabathk (€ 2) - Eglenceli ve —{ Aktif katilim (f: 3)
Kaygi Katl.llm.m v — Fiziksel hareket (f: 2)
Oyun hissi (f: 2) - o1 :nf:l;;:ed Dz::ll:::;:_l;]e —4— Diisiinme-hareket biitiinliigii (f: 2)
Diisiik stres (f: 1) (£: 9) (f: :2) — ?ihinsel uyarmm (f: 1)
Keyif (f:1) : y " isbirligi hissi  (f: 1)

Oyunun hareket
teknolojisine yonelik

Anlik puan (f:2) e
goriislerden elde Alternatif ) Yaraticihik (f:2)
Gorsel geri bildirim (f: 2) — edilen bulgular 5 i
Gorsellestirilen \ SR Dicgeriendirme [~ Farkihk £: 1)
Hata farki (f: 1) i Bildiri i Yontemi Olarak |

- ' Geri Bi dlrn.n .ve - | Hareket . Yenilik (f: 1)

Hizh degerlendlrme f:1) - Puan Takibi Teknik Sorunlarmn Teknolojisi (f: 4)
PR TS (f:7) Degerlendirme
Basan goriiniirliigi (f: 1) -
Giivenirligine Etkisi
(f:5)
[ r A ] )
Algilama hatasi (f:2)| ‘Sensor gecikmesi (f: 1) Puan kayb: (f: 1) Sistem hatasi (f: 1)

Sekil 4. Oyunun hareket teknolojisine yonelik goriislerden elde edilen bulgular

Sekil 4 incelendiginde, en yliksek frekansa sahip tema Katilimci ve Etkilesimli Degerlendirme
(f=12) olup en yiliksek kod “etkilesim” ve “aktif katilim” (f=3) seklindedir. En diistiik frekanslh
kodlar “zihinsel uyarim” ve “isbirligi hissi” (f=1) olarak belirlenmistir. En diistik tema Alternatif
Degerlendirme Yéntemi Olarak Hareket Teknolojisi (f=4) olup “farklilik” ve “yenilik” kodlar1 f=1 ile

en diisiik degere sahiptir. Kod ve temalarin olusmasina kaynaklik eden 6grenci goriislerinden
dogrudan alintilara asagida yer verilmistir.

“Ellerimle cevap verirken hem diistindiim hem hareket ettim, bu yiizden aklimda daha ¢ok
kald..” (014)

“Arkadaslarimla birlikte hareket etmek daha keyifliydi.” (05)

“Normal test olsa daha ¢ok stres olurdum ama bu oyun gibi oldugu icin daha rahat
hissettim.” (09)

“Dogru yaptigimda ekranda hemen puan geldi, nerede hata yaptigimi da gérebildim.” (03)
“Dogru hareketi yaptim ama sistem yanhs anlayinca puan alamadim.” (021)

“Sinav gibi sikici degildi, daha yaratici bir yoldu.” (08)

Ogrencilere “Hareketle Periyodik Tabloyu Kesfediyorum” oyununu diger 6l¢me araglari ile

karsilastirir misiniz? sorusu sorulmus ve dgrencilerin cevaplarindan elde edilen bulgular Sekil 5’te
verilmistir.
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" Rahathk (f:3) —{ Goniillii katlm (f: 4) |

— Tlgi artisi (f: 3)

" Diisiik kaygi (f: 2) . , - : : :
- Kaygi Azaltma Motivasyon ve " Eglence (f: 2)
 Korku azalmasi (f: 1) ve Rahathk Katihm Artist —{ . ¢ Z -
S ¢ Hissi (f: 9 L Aktif olma istegi (f: 2) |
Pozitif his (f: 1) = (=9 (f: 14)

o J —Merak uyandirma (f:2)
[ Ozgiiven artis (f: 1) _

Oyunun diger
oleme araclari ile

karsilastirllmasina
yonelik goriislerden
elde edilen bulgular

‘_"Smav baskismin azalmasi (f: 1) _Katihm istegi (f: 1) |

. Anbk sonug (f:2) 1 Geleneksel "Soru gesitliligi (f: 1) |

Degerlendirmenin —_"Kapsam genisligi (f: 1)
Olgme Giicii (f: 3) | .

'Dogrularn goriilmesi (f: 1) - Geri
‘ .| Bildirim ve
" Hizh Sonug
Alma (f: 6) Adil Olmayan
Durumlar ve Teknik
Kisitlar  (f: 4)
|

i [ | 1 .
(Algilama sorunu (f:2)) (Sistem hatasi (f: 1) | Haksizhk (f: 1))

Hizh degerlendirme (f: 1) }

(Detayh éleme (f: 1) |

U

" Gérsel puanlama (f: 1)

Sonug seffafhig (f: 1)  ~

Sekil 5. Oyunun diger 6l¢gme araglari ile karsilastirilmasina yonelik gériislerden elde edilen bulgular

Sekil 5 incelendiginde, en yliksek frekansa sahip tema Motivasyon ve Katilim Artist (f=14) olup
en yuksek kod “goniillii katilm” (f=4) olarak 6ne ¢ikmaktadir. En diisiik kodlar “katilim istegi”, “korku

» o« » o« » o«

azalmas”, “pozitif his”, “sinav baskisinin azalmas1”, “6diil sistemi”, “rekabet” ve “karakter 6zellestirme”
(f=1) seklindedir. En diisiik tema Geleneksel Degerlendirmenin Olgme Giicii (f=3) olup tiim kodlarn esit
frekansa sahiptir (f=1). Kod ve temalarin olusmasina kaynaklik eden 6grenci goriislerinden dogrudan
alintilara asagida yer verilmistir.

“Test c6zmektense oyunla cevaplamak daha eglenceliydi, hemen katilmak istedim.” (05)
“Bu yéntem ilgimi cekti, nasil ilerleyecegini merak ettim.” (07)

“Sinav gibi degildi, hata yapmaktan korkmadim.” (03)

“Kendime giivenim geldi, hata yapsam da devam ettim.” (015)

“Hemen puanimi gérdiim, neyi dogru yaptigimi fark ettim.” (011)

“Hareketimi yapmama ragmen sistem algilamadi, bu yiizden puan alamadim.” (016)
“Kagt testlerde daha cok konu soruluyor, oyun kisa siirdii.” (022)

Ogrencilere “Hareketle Periyodik Tabloyu Kesfediyorum” oyununda yasadigimz duygular
nelerdir? sorusu sorulmus ve 68rencilerin cevaplarindan elde edilen bulgular Sekil 6’da verilmistir.
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" Rahatlama (f:3) ) " Eglence (f: 4) )

" Diisiik kaygi (f:2) | Rahatlama ve | [ Eglence ve " Heyecan (f: 3)' ‘~
p - Kaygi Heyecan (f: — g
| Giiven duygusu (f: 2) | Azalmasi (f: 8) , 11) , \:‘Keylf &2,
(Stresin azalmasi (f: 1) |- { : J _ Rekabet hissi (f:2)

Oyun sirasida
yasanan duygulara

| Ozgiiven artisi (f: 3) yonelik bulgular || Sikilma veya - Sikilma (f: 2)4]

s — Moflvasyon Yorgunluk (f: 3) —
| Isteklilik (f:2) ’ ve Ozgiiven \ / fl"ekrar hissi (f: 1)4_
" Basarma hissi (f:2) 7
h ' Merak ve Kesif
f:5)
" Merak (f: 3) |  Yeni deneyim (f: 2)

Sekil 6. Oyun sirasinda yasanan duygulara yonelik bulgular

Sekil 6 incelendiginde, en ytliksek frekansa sahip tema Eglence ve Heyecan (f=11) olup en yiiksek

o«

kod “eglence” (f=4) olarak 6ne ¢ikmaktadir. En diistik kodlar “keyif”, “rekabet hissi”, “stresin azalmas1”
ve “tekrar hissi” (f=1) seklindedir. En diisiik tema Stkilma veya Yorgunluk (f=3) olup “tekrar hissi” f=1
ile en diisiik degere sahiptir. Kod ve temalarin olusmasina kaynaklik eden 68renci goriislerinden
dogrudan alintilara asagida yer verilmistir.

"Oyun oynarken cok eglendim, sanki ders degil de bir yarismaymis gibi hissettim.” (04)
“Yarisma havasi vardi, bu beni daha cok motive etti.” (09)

"Normal sinavlardan daha rahattim, hata yapmaktan korkmadim.” (07)

“Hata yapmaktan cekinmedim, kendime giivendim.” (010)

“Oyun ortami stresimi azaltti.” (06)

"Dogru cevaplar verdikce kendime giivenim artti, daha fazla katilmak istedim.” (012)
“Dogru yanitlar beni mutlu etti, basardigimi hissettim.” (08)

"Periyodik tabloyu hareketlerle Grenmek ilgimi cekti, merak ettim." (05)

"Uzun stire ayni hareketleri yapinca biraz sikildim."” (010)

Ogrencilere “Hareketle Periyodik Tabloyu Kesfediyorum” oyunu sirasinda fark ettiginiz ya da
o6grendiginiz seyler nelerdir? sorusu sorulmus ve 6grencilerin cevaplarindan elde edilen bulgular Sekil
7’ de verilmistir.
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| Grup ozellikleri (f:3) ) .' lElement ozellikleri (f:4);

Periyot kavrami (f: 2) Crup-Periyot Bilgl Pekistirme Tekl‘ar (f: 3)

) Tliskisi (f: 8 f: 11 - 9y
‘Benzerlik farkmdalg (f:2) ] &3 11 _Kalic1 6grenme (f: 2)

) i _Konu biitiinliigii (f: 2)
(Iliskilendirme becerisi (f: 1) |} /55 { Konu butun igii ( )_

ogrenilen ya da

Element simgeleri (f: 3)

fark edilen S
 Simge-Ad J durumlara yonelik Oyun Tabanh { Aktif katihm (f:2) |
1

i - Ogrenme
. Eslesmesi (f: 6 bulgular
Adlandirma (f: 2) slesmesi (f: 6) Avantah (£ 4 Kabe Srenme (63
Hafiza gelistirme (f: 1) - ]
' ' " Yanhs Bilgiyi |

. Diizeltme (f: 5) |

| | \

|Zi-lata farkindahg (f:2-)‘ Diizeltme (f: 2)1] "f)ogru bilgiye ulasma (f: 1)

Sekil 7. Oyun sirasinda 6grenilen ya da fark edilen durumlara yonelik bulgular

Sekil 7 incelendiginde, en yliksek frekansa sahip tema Bilgi Pekistirme (f=11) olup en yiiksek kod
“element ozellikleri” (f=4) seklindedir. En diisiik kodlar “konu biitiinliigii”, “hafiza gelistirme”, “dogru
bilgiye ulasma” ve “iliskilendirme becerisi” (f=1) seklindedir. En diisiikk tema Oyun Tabanli Ogrenme
Avantaji (f=4) olup iki kodu da esit frekanstadir (f=2). Kod ve temalarin olusmasina kaynaklik eden
0grenci goriislerinden dogrudan alintilara asagida yer verilmistir.

"Oyun sayesinde elementlerin yerlerini daha iyi hatirladim.” (03)
“Bilgilerim uzun stire aklimda kald..” (012)

“Tiim konuyu bir arada gérmek giizeldi.” (08)

"Ayni gruptaki elementlerin benzer davrandigini fark ettim."” (09)
“Bazi elementlerin ézelliklerinin ayni oldugunu gérdiim.” (06)
“Tablodaki yerleri ile 6zelliklerini iliskilendirdim.” (05)
"Elementlerin simgelerini 6§renmek daha kolay oldu." (014)
“Simgeleri hafizamda tutmam kolaylast.” (010)

"Yanlis yaptigim sorularda dogrusunu égrenme sansim oldu.” (06)
“Yanlis bilgilerimi diizelttim.” (04)

"Hareketlerle 6grenmek bilgilerin akhmda kalmasini sagladi." (011)

Ogrencilere “Hareketle Periyodik Tabloyu Kesfediyorum” oyununun gelistirilmesine yonelik
onerileriniz nelerdir? sorusu sorulmus ve 6grencilerin cevaplarindan elde edilen bulgular Sekil 8’ de
verilmistir.
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|
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Sekil 8. Oyunun gelistirilmesine yonelik bulgular

Sekil 8 incelendiginde, en yiiksek frekansa sahip tema Geri Bildirim & A¢iklamalar (f=12) olup en

o

yliksek kod “ipucu” (f=3) olarak belirlenmistir. En diisiik kodlar “dogru yanit gosterimi”, “ilerleme

o« » o« » o« ”» o«

boéliimleri”, “6dil sistemi”, “rekabet”, “karakter 6zellestirme”, “ses efekti”, “gorsel soru”, “renkli tasarim”,
“zorluk seviyesi”, “kendi soru olusturma” ve “hikaye modu” (f=1) seklindedir. En diisiik tema Farkli Oyun
Modlart (f=3) olup tiim kodlar esit frekanstadir (f=1). Kod ve temalarin olusmasina kaynaklik eden
0grenci gorislerinden dogrudan alintilara asagida yer verilmistir.

“Yanlis cevap verirsek bize ipucu verebilecek bir ézellik eklenebilir.” (O15)

“Yanhs cevaplarda geri déniip dogrusunu ogrenebilecegimiz bir tekrar boliimii olmali.” (07)
“Yanlis yaptigim sorularin ¢oziimiinii izlemek isterdim.” (O11)

“Oyun i¢inde daha fazla soru olsa giizel olurdu, boylece daha uzun siire oynayabilirdik.” (02)
“Oyun iginde bazi ézel gorevler veya mini oyunlar eklenebilir.” (06)

“Seviyeler gectikce yeni konular agilabilir.” (O3)

“Birden fazla kisiyle oynanabilen bir yarisma modu eklenirse daha eglenceli olur.” (O13)
“Oyundaki karakter ézellestirilebilir olsa giizel olur, kendi avatarimizi olusturabilmeliyiz.” (O8)
“Oyunda animasyon veya ses efektleri olursa daha eglenceli olabilir.” (O1)

“Bazi sorular gorsel icerikli olsa daha akilda kalict olurdu.” (06)

“Zorluk seviyesine gore ilerleyen bir sistem eklenmeli.” (09)
“Ogrencilerin kendi sorularini olusturabilecegi bir boliim olursa harika olur.” (019)

“Oyun bir hikaye icinde ilerlese daha ilgi ¢ekici olur.” (04)
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SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu arastirmada gelistirilen “Hareketle Periyodik Tabloyu Kesfediyorum” adli dijital oyun tabanh
O0lgme araci, ortaokul 6grencilerinin periyodik tablo konusundaki bilgi diizeylerini alternatif bir
yontemle degerlendirmeyi amaglamistir. Arastirma bulgulari ti¢ alt problem ¢ergevesinde tartisilmistir.

Birinci alt problem kapsaminda, periyodik tablo konusuna yo6nelik dijital oyun tabanl bir 6lgme
aracinin gelistirilme siireci ele alinmistir. Arag, fen bilimleri 6gretim programindaki kazanimlara dayal
olarak olusturulan madde havuzu ve uzman gortsleriyle saglanan kapsam gecerligi dikkate alinarak
tasarlanmistir. Glinlimizde teknolojinin 6l¢me ve degerlendirme siireclerinde daha yogun bigcimde
kullanilmasinin, degerlendirme ciktilarinin niteligini artirdig1 ve degerlendirme siirecinin daha kisa
siirede tamamlanmasina katki sagladigi belirtilmektedir (Ersoy & Coklar, 2013). Bu baglamda
gelistirilen dijital oyun tabanli 6l¢me aracinin, teknoloji destekli degerlendirme yaklasimlarinin
sundugu olanaklardan yararlanacak bicimde yapilandirildigi séylenebilir.

Oyun tasariminda Dijital Oyun Tabanh Ogrenme (DGBL) modelinin asamalarinin sistematik
bicimde izlenmis olmasi, aracin hem pedagojik hem de teknolojik agidan saglam temellere dayandigini
gostermektedir. Oyunlarin yalnizca eglenceli olmasi degil, ayni zamanda belirli bir 6grenme hedefine
yonelik olarak planlanmasi ve énceden yapilandirilmasi gerektigi vurgulanmaktadir (Demirel, 2002).
Nitekim iyi diizenlenmis egitim ortamlarinda kullanilan oyunlarin, 6grencilerin bilissel, duyussal ve
sosyal gelisim alanlarina olumlu katkilar sundugu ifade edilmektedir (Kogyigit vd., 2007). Literatiirde
de oyun tabanli 6l¢me-degerlendirme araclarinin tasarim siirecinde kazanim-madde uyumunun ve
uzman gorisiiniin énemli oldugu vurgulanmaktadir (Kiili & Ketamo, 2018; Black & Wiliam, 2018).
Dolayisiyla bu ¢alisma, mevcut yaklasimlarla paralellik gostermekte ve fen egitimi alanina yenilikgi bir
katki sunmaktadir.

ikinci alt problem dogrultusunda, aracin islevselligi incelenmistir. Ogrencilerin oyun
stirecindeki performanslari gozlem formlar1 araciligiyla izlenmis, farkli gézlemciler arasinda yiiksek
diizeyde tutarlilik saglanmistir. Bu durum, gelistirilen aracin giivenilir bir sekilde uygulanabilecegini
gostermektedir. Ayrica 6grencilerin genel olarak oyuna istekli katildiklar1 ve bilissel gorevleri yerine
getirmede basarili olduklar1 goriilmiistiir. Literatiirde egitsel dijital oyunlarin, 6grencilerin 6grenme
slirecinde aktif rol almalarini sagladigi, sinif icindeki pasif 6grencileri siirece dahil ettigi ve zihinsel
gelisimi destekledigi belirtilmektedir (Sabirli & Coklar, 2020). Bununla birlikte 6l¢cme ve degerlendirme
amaciyla kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin, 6gretmenlerin 6grencilerin 6grenme diizeylerini
hizli ve pratik bicimde belirlemelerine olanak tanidig; 6grencilere ise kendi 6grenmelerine iliskin anlik
doniit alma firsati sundugu ifade edilmektedir (Demir & Eren, 2020). Bu bulgular, oyun tabanh
degerlendirme araglarinin 6grenci katilimini artirdigi ve performansin daha nesnel bicimde izlenmesine
olanak sagladigini ortaya koyan arastirmalarla uyumludur (Mavridis & Tsiatsos, 2017; Zhu, Guo & Yang,
2023). Bununla birlikte bazi 6grencilerin hareket algilamada yasanan teknik sorunlara isaret etmeleri,
teknolojik sinirhiliklarin 6l¢me siirecini etkileyebildigini gostermektedir. Literatiirde de teknoloji tabanl
Olcme araclarinda benzer sinirhliklarin raporlandigi ve bu tiir araglarin siirekli teknik iyilestirmelerle
desteklenmesi gerektigi ifade edilmektedir (Hautala vd., 2020).

Ugiincii alt problem baglaminda, 6grencilerin gériisleri incelendiginde oyunun eglenceli
bulundugu, smav kaygisim azalttigi ve 6grenmeyi destekledigi goriilmiistiir. Ogrencilerin
degerlendirmeyi oyun gibi algilamalari, test kaygisinin azaldigin1 géstermektedir. Bu sonug, oyun
tabanli degerlendirmelerin motivasyonu artirici ve kaygiy1 azaltici roliinii vurgulayan galismalari
destekler niteliktedir (Cassady & Johnson, 2002; Turan & Meral, 2018). Egitsel dijital oyunlarin
ogrencilerin derse yonelik tutum ve motivasyonlarini artirarak eglenerek 6grenmelerine olanak
sagladig1 da ulusal literatiirde vurgulanmaktadir (Sabirli, 2018; Sar1 & Altun, 2016). Ayrica 6grencilerin
element ozelliklerini, grup ve periyot iliskilerini daha iyi hatirladiklarini belirtmeleri, soyut kavramlarin
oyunlastirma yoluyla somutlastirilmasinin 6grenmeye katki sagladigini géstermektedir. Bu bulgu,
periyodik tablo 6gretiminde 6grencilerin 6zellikle siniflandirma ve grup-periyot iliskilerinde giicliik
yasadiklarini ortaya koyan calismalarla 6rtiismektedir (Mokiwa, 2017; Narod ve Narrainsawmy, 2023).
Periyodik tablo 6gretimine yonelik yapilan ulusal ¢alismalarda da oyun ve dijital materyal kullaniminin
Ogrenci basarisi ve motivasyonu iizerinde olumlu etkiler olusturdugu raporlanmistir (Bayat, Kilicaslan
& Sentlirk, 2014; Peker & Tas, 2017). Fen bilimleri egitiminde egitsel oyunlarin 6grenmeyi

16 I N.Aksoy ve G.Yayla Eskici Dijital Oyun Tabanl ...



somutlastirdigl, yaparak yasayarak 6grenmeyi destekledigi, 6grencilerin motivasyonunu artirdigi ve
ders siiresinin daha verimli kullanilmasina Kkatki sagladigi belirtilmektedir (Dolunay &
Karamustafaoglu, 2021). Ote yandan baz1 6grencilerin geleneksel testlerin daha kapsamli oldugunu
vurgulamalari, oyunun soru cesitliligi ve icerik genisligi acisindan gelistirilmesi gerektigine isaret
etmektedir.

Genel olarak bu arastirma, oyun tabanli ve hareket destekli dlgme araglarinin fen egitimi
baglaminda kullanilabilirligini gostermektedir. Bulgular, oyun tabanli 6l¢menin 6grencilerin bilissel
performansini nesnel bicimde ortaya koyarken ayni zamanda motivasyon ve odaklanmayir da
destekledigini ortaya koymustur. Ancak teknolojik sinirliliklar ve icerik kapsaminin artirilmasi
gerekliligi, ileride yapilacak calismalar icin dikkat edilmesi gereken unsurlardir.

Bu baglamda, gelistirilen dijital oyun tabanl 6l¢me araci, ortaokul 6grencilerinin periyodik tablo
konusundaki bilgi diizeylerini 6lcmede kullanilabilecek gecgerli ve giivenilir bir alternatif degerlendirme
yontemi olarak ortaya ¢ikmistir. Arag, 6grencilerin degerlendirme siirecine aktif katilimini saglamais,
ogrenme kaygisini azaltmis ve motivasyonlarini artirmistir. Ogrenci gériisleri, oyunun hem egitsel hem
de duyussal agidan olumlu bir deneyim sundugunu géstermistir.

Elde edilen bulgular dogrultusunda su sonuglara ulasilmistir:

e Dijital oyun tabanl aragclar, geleneksel testlerin neden oldugu sinav kaygisini azaltarak daha
rahat bir degerlendirme ortami sunabilmektedir.

e Hareket tabanli etkilesim, 0Ogrencilerin soyut kavramlar1 somutlastirmalarina yardimci
olmaktadir.

e Ogrenciler geri bildirim, ipucu ve tekrar firsatlarinin artirilmasi ile icerigin daha kapsaml hale
getirilmesini talep etmektedir.

e Teknolojik sinirliliklar 6lgme siirecinde zaman zaman aksakliklar yaratsa da genel islevselligi
olumsuz etkileyecek dlizeyde degildir.

Bu sonuglar, oyun tabanli 6l¢gme araglarinin egitimde kullanilabilirligini ortaya koymakta ve fen
egitimi alaninda alternatif degerlendirme yaklasimlarinin énemini bir kez daha vurgulamaktadir. Bu
arastirmanin bulgularina dayali olarak gelistirilen oneriler hem uygulayici 6gretmenlere hem de gelecek
arastirmacilara yoneliktir:

1. Ogretim uygulamalarina yénelik éneriler

e Oyun tabanlh 6lgme araglarinin sinif ortaminda kullanimi yayginlastirilmali; 6gretmenlere bu
araglarin pedagojik temelleri ve teknik isleyisi konusunda hizmet i¢i egitimler verilmesi
onerilebilir.

e Ogrencilerin sinav kaygisini azaltmak ve motivasyonlarini artirmak amaciyla, 6zellikle soyut ve
ezber gerektiren konularda oyun tabanl 6l¢me araclar1 ders ici degerlendirmelerde tercih
edilebilir.

e Oyun sirasinda verilen geri bildirimler yalnizca dogru-yanlis bilgisiyle sinirli kalmamaly;
aciklama, ipucu ve tekrar firsatlar1 da sunularak 6grenme pekistirilebilir.

2. Geligstirilecek dijital araclara yénelik éneriler

e Hareket algilama teknolojisinin dogrulugu artirilmali, 6grencilerin yasadig: teknik sorunlar en
aza indirilmeli ve kalibrasyon secenekleri gelistirilmesi onerilebilir.

e Ogrenci talepleri dogrultusunda soru sayis1 ve icerik cesitliligi artirilmal; farkh zorluk
seviyeleri, mini gorevler ve hikaye temelli boliimler eklenerek oyunun kapsayiciligi
giiclendirilebilir.

e Oyunlarin ¢coklu oyuncu modu veya isbirlikci gérevlerle zenginlestirilmesi, 6grenciler arasindaki
sosyal etkilesimi artirabilir ve 6grenmeye yonelik motivasyonu destekleyebilir. Bu nedenle
gelistirilecek oyun tabanl degerlendirmelere coklu degerlendirmeler eklenmesi dnerilebilir. Bu
bazi kazanimlar bakimindan ele alinarak konunun hizlica degerlendirilmesinde kullanilabilir.
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3. Gelecek arastirmalara yénelik dneriler

e Oyun tabanh 6lgme araclarinin etkinligi farkli yas gruplarinda, farkli konu alanlarinda ve daha
genis orneklemlerle sinanabilir.

e Bu tiir araglarin 6grencilerin yalnizca bilissel degil, ayn1 zamanda duyussal ve psikomotor
gelisimlerine etkisini ortaya koyan nicel ve nitel yontemlerin birlikte kullanildigi karma
arastirmalar ytriitiilebilir.

e (Geleneksel o6lgme yontemleri ile oyun tabanli 6l¢gme araglarinin karsilastirildigi deneysel
desenler uygulanarak, her iki yaklasimin basari, motivasyon ve kaygi tzerindeki etkileri
karsilastirmali bicimde incelenebilir.

Ogretmenlerin bu araglara yénelik algillar1 ve kullanim deneyimleri arastirilmali, elde edilen
bulgular dogrultusunda 6gretmen egitim programlari glincellenebilir.
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