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OZET

Ilkokul Dérdiincii Stmif Ogrencilerinin Fen ve Matematik Derslerinde
Minecraft Egitim Siiriimiiniin Kullanimina Iliskin Gériislerinin
Belirlenmesi

Ekinci, Veysel
Yiiksek Lisans Tezi, Temel Egitim Anabilim Dal1
Danigsman: Dr. Ogr. Uyesi Nihan Sahinkaya
Temmuz 2023

Oyun; farkli dustintirler tarafindan farkli bakis agilariyla tanimlanan,
gecmisten gilintimiize dek varligmni devam ettiren bir kavram olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Tarihsel stireg icerisindeki degisimler dogrultusunda
oyunlar da bazi dontistimler gecirerek eskiden sokaklarda oynanan oyunlar
yerini sanal ortamdaki oyunlara birakmustir. Teknolojideki degisimler egitim
diinyasinda da bazi degisikliklere sebep olmus ve dijital oyunlar
smiflarimizda egitsel amacli olarak kullamilmaya baslanmistir. Bu
arastirmada egitsel bir dijital oyun olan Minecraft Egitim Stirumiiniin
(Minecraftedu) fen bilimleri ve matematik derslerinde kullanimina iliskin
4.smif Ogrencilerinin goriisleri belirlenmeye calisilmistir. Nitel arastirma
yontemlerinden durum calismas: deseninin kullanildig: ¢alismanin katilimcr
grubunu Diyarbakir'in Egil ilcesine bagh bir devlet ilkokulunda okuyan
sekiz dordincti smif Ogrencisi olusturmaktadir. Arastirmada veriler,
ogrencilerin kendi ders saatleri disinda ve ek 6gretim seklinde yapilan
derslerin sonunda doldurduklar1 yansitici giinliikler ve siire¢ sonunda
yapilan bireysel gortismeler yoluyla toplanmistir. Arastirma sonuglarina gore
Minecraftedu ile tasarlanmis fen bilimleri ve matematik derslerinin
ogrencilerin 6grenmeye iliskin algilar1 ve isbirlikli calismalari tizerinde

olumlu etkilerinin oldugu, dersleri eglenceli ve keyifli bulduklar1 ile



kendilerine, ©gretmene ve derslere iliskin bazi degerlendirmelerde

bulunduklar: gortilmisttir.

Anahtar Kelimeler: Dordiincii Sinif, Fen Bilimleri, Matematik, Minecraft

Egitim Siirtimii, Oyun Tabanli Ogrenme.



ABSTRACT

Determining The Opinions of Fourth Grade Students on The Use of
Minecraft Education Edition in Science and Mathematics Lessons

Ekinci, Veysel
Master Thesis, Department of Elementary Education
Advisor: Dr. Ogr. Uyesi Nihan Sahinkaya

July 2023

Game is a concept that has been defined by different thinkers from different
perspectives and has continued its existence from the past to the present. In
line with the changes in the historical process, games have also undergone
some transformations and the games that used to be played on the streets
have been replaced by virtual games. Changes in technology have caused
some changes in the world of education and digital games have started to be
used for educational purposes in our classrooms. In this study, it was tried to
determine the views of 4th grade students on the use of Minecraft Education
Edition (Minecraftedu), an educational digital game, in science and
mathematics lessons. The participant group of the study, in which case study
method, one of the qualitative research methods, was used, consisted of eight
fourth grade students studying in a public primary school in Egil district of
Diyarbakir. In the study, data were collected through reflective diaries filled
in by the students at the end of the lessons outside of their own class hours
and at the end of the supplementary teaching and through individual
interviews at the end of the process. According to the results of the study,
science and mathematics lessons designed with Minecraftedu had positive
effects on students' perceptions of learning and collaborative work, they
found the lessons fun and enjoyable, and they made some evaluations about

themselves, the teacher and the lessons.



Key words: 4th Grade, Game-Based Learning, Math, Minecraft Education

Edition, Science.
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BOLUM |
GIRIS

1.1 Problem Durumu

Oyun; Montaigne’e gore cocugun en dnemli ugrasi, Montessori’ye gore ¢ocugun isi,
Spencer’a gore fazla enerjinin bosaltimi, Piaget’e gore dis diinyadan elde edilen
uyaricilarin  6zlimlenmesi ve uyumsamasi, Freud’a gore ise korku ve catisma
durumlarmin iistesinden gelme bigimidir (Oztiirk, 2010). Oyun kavramu ile ilgili
yapilan agiklamalara bakildiginda diisiiniirlerin birbirlerinden farkli bakis agilarina
sahip olmasi sonucu oyunlarla ilgili sayisiz tanimin ortaya ¢iktigi goriilmektedir

(Calisandemir, 2016).

Insanoglu var oldugundan beri oyunlar tarihin her déneminde, her yerde ve kiiltiirde
var olmus ve var olmaya devam edecektir (Pehlivan, 2016). Ornegin Eski Misir,
Antik Yunan donemi ve Hindistan’da milat 6ncesi donemde ulasilan bazi buluntular
oyunlarin bu dénemde oynandigina isaret etmektedir. Bu oyunlar, gegmis donemlerle
kiyaslandiginda isim ve kurallarinda bazi degisiklikler yasasa da var olmayi
sirdirmiiglerdir. Bu durum bizlere diinya tizerinde farkli toplumlarda, farkl
cografyalarda ve Kkiiltiirlerde eski zamanlardan bugiine siliregelen bir sekilde

oyunlarin oynanmis ve oynantyor oldugunu gostermektedir (Kukul, 2013).

Cocuklarin hayatinda ¢ok Onemli bir yere sahip olan oyunlar da tarihsel siire¢
icerisinde ¢agin getirdigi yenilikler ve teknolojik ilerlemeler sonucunda Onemli
birtakim degisimler gdstermistir. Bu degisimlerden oyunlarin dili, kullanilan arag
geregleri ve sekillerinin yan1 sira mekanlar1 da nasibini almistir. Endiistri toplumunun
degistirdigi tiiketim aligkanliklari, cocuklarin oyun alanlarina da yon vermis;
sehirlesmenin bir sonucu olarak ¢ocuklar oyun alanlarin1 kaybetmis ve i¢ mekanlara

itilmiglerdir (Canli ve Demirarslan, 2020). Teknolojinin bag dondiiren hizi karsisinda



sanal ortamlara tasinan oyunlar ¢ocuklar1 bilgisayar ve televizyon ekranlarinin basina
cekmistir (Kukul, 2013). Dijitallesme, ¢cocuklarin giinliikk yasamlarina girerek onlarin

sosyal gelisimleri lizerinde etkili olmustur (Dogan, 2016).

Teknoloji ¢ag1 ¢ocuklar1 olan bu c¢ocuklar eskiye kars1i biiylik bir direng
gostermektedirler. Klasik 6gretim metotlar1 gerekli bilgi ve becerileri kazandirma
noktasinda yeterince etkili olamadigindan dolayr bu c¢ocuklara egitsel anlamda
ulagabilmek amaciyla eski Ogretim yontem ve tekniklerinin giincellenmesi
gerekmektedir. Yeni stratejiler kesfedebilmek ve egitimde kullanabilmek adina
giinlimiizde yeterli imkan ve materyal bulunmakta olup bu imkan ve materyaller
kullanilarak dijital ortamda bir¢ok farkli uygulama yapilabilmektedir (Savas, Giiler,
Kaya, Coban ve Giizel, 2021). Bu dogrultuda egitimde kullanilan yonelimlerden biri
de egitsel dijital oyunlarin kullanilmas: olmustur. Egitsel potansiyele sahip bu
oyunlardan biri de diinya capinda cok yiiksek kullanici sayilarima ulasan ve
Minecraft’in egitsel versiyonu olarak tanimlanan Minecraft Egitim Strimiidiir
(Minecraftedu). Minecraftedu igerisinde dgrenciler oyun oynarken ayni zamanda 21.
yy becerilerini edinme, takim ¢aligmasi ve isbirligine dayali 6grenme, kodlama, ii¢
boyutlu, algoritmik ve uzamsal diistinme becerisini gelistirip giinliik yasam
problemleri lizerine ¢o6ziim irettikleri dijital bir ortamda 6grenmeler meydana

getirirler (Samur ve Cémert, 2018).

Minecraftedu’nun kayalara ve madencilige vurgu yapmasi (Pusey ve Pusey, 2015),
oyun igerisinde farkli biyomlarin (kar, ¢6l, bataklik vb.) ve ¢esitli hayvanlarin temsil
edilmesi ile ekoloji alaninda kullanilabilmesi; redstone yapi blogunun bir sinyal
kaynagi iglevi gormesi ile elektrik miithendisligi alaninda kullanilabilmesi (Ekaputra
ve digerleri, 2013); insan viicudu ve hiicrelerin modellenebilmesi sebebiyle biyoloji
alaninda; yercekimi etkisi, glinesin dogus-batis ve ayimn farkli evrelerinin temsili ile
fizik alaninda; madenlerin ¢ikarilmasi ve islenmesi, maddenin farkli hallerinin (kati-
stvi-gaz) temsili, elementlerin {i¢ boyutlu olarak bir periyodik tablo seklinde
olusturulabilmesi ile kimya alaninda; farkl kaya tiplerinin temsili ile jeoloji alaninda
kullanilabilmesi (Short, 2012) sebebiyle bu oyunun ilkokullarda okutulan fen
bilimleri dersine ait baz1 hedef ve davranislarin 6grencilere kazandirilmasinda uygun

bir yap1 gorevi iistlendigi diisiiniilmektedir. Egersdorfer (2016), Minecraft’1 gittikce



artan popiilerligi sebebiyle fen ogretiminde sinirsiz kullanim alanina sahip bir

platform olarak tanimlamaktadir.

Minecraft igerisinde yapit bloklarinin 1zgara seklinde uygun yerlere yerlestirilmesi
sebebiyle matematik 6n plana ¢ikmaktadir (Schwartz, 2015). Minecraft’in kiibik
geometrisinin bazi akademik konularin 6gretiminde kullanilabilmesi ve Minecraft
icerisinde modellenebilen matematiksel kavramlarin bulunmasi; toplama-g¢ikarma,
carpma-bolme, oran gibi matematiksel konularin temsilinin oyunda acik olarak
gosterilebilmesi, oyun igerisindeki bazi materyaller yardimiyla (isaretler, duvarlar ve
kitaplar) ve cebirsel formiillerle sorular olusturulmasina olanak vermesi (Short,
2012) gibi sebeplerle bu oyunun ilkokullarda okutulan matematik dersine ait bazi
kazanimlarin Ggrencilere kazandirilmasinda uygun bir yapr gorevi {stlendigi
diistiniilmektedir. Matematik Ogretimine uygunlugu sebebiyle Minecraft, dgretim
programiyla es glidiimlii olarak kullanilabilecek (Bender, 2018), giincel miifredati

kolayca gelistirebilecek matematiksel bir aractir (Foerster, 2017).

Her 6grencinin en iyi ve kaliteli egitime ulagmasini saglamak ve herkes icin firsat
esitligi saglamayr amaclayan FATIH projesi, egitimde teknoloji kullanimini
amaglayan diinyanin en biiyilk ve en kapsamli egitim hareketidir. Bu proje
kapsaminda egitim Ogretimde firsat esitsizligini ortadan kaldirmak, okullardaki
teknolojiyi gelistirmek ve bilisim teknolojilerinin 68renme O&gretme siireglerinde
daha etkili kullanimim1 saglamak hedeflenmistir (MEB, 2012). Bu arastirma
kapsaminda yapilan Minecraftedu uygulamalar: kirsal bir bolgede bulunan bir okulda
gerceklestirilmis ve FATIH projesinin amagladig: egitimde firsat esitligi yaratmak ve
kirsal bolgelerde bulunan okullarda da teknolojinin kullanim1 hedefine katki sunmasi
amaglanmistir. Arastirma kapsaminda yapilan Minecraftedu uygulamalari, proje
kapsaminda siniflara yerlestirilen Ogretim materyallerinden biri olan etkilesimli
tahtalar araciliiyla gergeklestirilmistir. Ayrica d6grenciler etkilesimli tahtalarin yani
sira her bir grup icerisinde bir de akilli telefon araciligiyla (6grenciler evde de akilli
telefonlara rahatga erisebildiklerinden dolayr akilli telefonlarin kullanimi uygun
goriilmistiir. Akilli telefonlar sadece uygulamalar yapilirken kullanilmistir) bu

uygulamalardan yararlanmislardir.



1.2 Arastirma Problemi

Bu arastirma kapsaminda “Ilkokul dérdiincii sinif &grencilerinin fen bilimleri ve
matematik derslerinde Minecraft Egitim Siirimiiniin kullanimina iliskin goriisleri

nedir?” sorusuna yanit aranmaktadir.

1.3 Arastirmanin Alt Problemleri:

Bazi aragtirma problemleri kendi i¢inde belli alanlara ayrilmadik¢a detayli bir sonug
almak miimkiin olmayabilir (Yildirnm ve Simsek, 2021). Bu calismada detayl
sonuclar sunabilmek adina aragtirma problemi dogrultusunda asagidaki alt

problemler belirlenmistir:

1. Ilkokul dérdiincii siif égrencilerinin fen bilimleri dersinde Minecraft Egitim

Stirtimiiniin kullanimina iliskin;
1.1 yansitici gézlemleri nedir?
1.2 goriisleri nedir?

2. llkokul dordiincii simif 6grencilerinin matematik dersinde Minecraft Egitim

Stirtimiiniin kullanimina iliskin
2.1 yansitici gézlemleri nedir?

2.2 goriigleri nedir?

1.4 Arastirmanin Onemi

Karamustafaoglu ve Kili¢ (2020) tarafindan egitsel oyunlarla ilgili yapilan ulusal
arastirmalarin incelenildigi calismada, arastirmalarin yaridan fazlasinda nicel

arastirma yontemlerinin kullanildigi, bu calismalarda biiyiik ¢ogunlukla yar1 deneysel



yontemlerin tercih edildigi, arastirma orneklemini en ¢ok ortaokul &grencilerinin
olusturdugu, 6rneklem biiyiikliigiiniin 21-60 kisi arasinda yer aldigi ve veri toplama
araglar1 olarak da ¢ogunlukla test ve 6l¢eklerin kullanildig1 sonuglarina ulasilmistir.
Boztepe ve Kog (2022) tarafindan egitsel oyunlar lizerine gergeklestirilen bilimsel
calismalar analiz edildiginde ve (WoS veri tabaninda yer alan ve 2012 yilindan
itibaren yapilan 456 calisma) bu caligmalarin yapildig iilkeler icerisinde ilk iki siray1
ABD ve Tayvan gibi iilkelerin aldig1, bu iki tilkeye kiyasla diger iilkelerde ¢ok daha
az ¢alismanm yapildig1 goriilmektedir. Ulkemizde bu alanda yapilan ¢alismalarin
sayisinin 17 oldugu ve iilke bazli siralamada ABD, Tayvan, Cin, Almanya ve

Ingiltere’nin ardindan 6.sirada oldugu belirlenmistir.

Minecraft ve Minecraft Egitim siirimi ile ilgili yapilan ulusal c¢alismalara dair
literatiir incelendiginde katilimcilarin genellikle ortaokul (Cam ve Kumral, 2023;
Sarigam, 2019; Coémert, 2020; Kutay, 2020; Kidiman Demirhan, 2022; Ozen, 2022;
Acar, 2023) ve lise kademelerinde (Akbay, 2015; Kidiman Demirhan, 2022; Nigar,
2022) olduklari, gerek ulusal gerek uluslararasi literatiirde ise ilkokul kademesindeki
(ilkogretim I.kademe) calismalarin (Bektas, 2021; Karsenti ve Bugmann, 2017;
Locatelli, Kotz ve Kovatli, 2020) yeterli sayida olmadiklar1 goriilmektedir. Yapilacak
aragtirmanin katilimer grubunun ilkokul 4.siif 6grencilerinden olugmasindan 6tiirti
bu c¢alismanin ilgili literatiire bu anlamda katki saglayacag: diistiniilmektedir. 2016
yilinda kullanima sunulan Minecraft Egitim Siiriimii (Ozkan, 2021; Sajben, Klimova
ve Lovaszova, 2020); bu aragtirmanin yapildig: tarih olan 2023 yilina kadar gelen
stire¢ icerisinde, bu siiriimiin heniiz ¢ok yeni oldugu ve bu oyunla ilgili yapilan
aragtirma sayisinin azligi da g6z Oniinde bulunduruldugunda literatiire katki
saglayabilmek adina bu siirim ile 1ilgili arastirmalarin gerekliligine ihtiyag
duyulmaktadir. Comert (2020) ve Saricam (2019) tarafindan yapilan c¢aligmalarda
katilimcilar tarafindan Minecraft Egitim Siirlimiinde yer alan uygulamalara benzer
uygulamalarin bagka hangi derslerde kullanilabilecegi ile ilgili soruya iliskin
Ogrenciler tarafindan verilen sosyal bilgiler, fen bilimleri ve matematik cevaplar1 6n
plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda Comert (2020) tarafindan Minecraft Egitim Siirlimii
uygulamalarinin hangi disiplinle uygunluk gosterdiginin belirlenmesi gerektigi ile
ilgili arastirmacilara yonelik bir 6neri sunulmustur. Calismamizda Minecraftedu

uygulamalarinin fen bilimleri ve matematik derslerinde kullanilmasi bu Onerinin



dikkate alindiginin gdstergesi olarak kabul edilmektedir. Arastirma kapsaminda
olusturulan sanal diinya ve bu sanal diinyalara iligskin ders planlarinin matematik ve
fen bilimleri 6gretim programlarimizda yer alan kazanimlardan olmasi ve arastirmaci
tarafindan bu dogrultuda hazirlanmasi, hazir ders igeriklerinin veya ders planlarinin
kullanilmamasi, bu sanal diinya ve ders planlarinin uygulandigi derslerin 6grencilerin
okulda gordiikleri normal ders saatleri disinda goniilliilik esasina dayanarak ek
ogretim olarak stirdiiriilmesi ve uygulamanin yapildigi okulun kirsal bolgede bulunan
bir koy ilkokulu olmas1 arastirmamizin 06zgiin ve Onemli yanlar1 olarak

goriilmektedir.

1.5 Arastirmanin Varsayimmlari

Varsayimlar, aragtirma siirecinde dogrulugunun ispatina gerek duyulmayan
Oonermelerdir. Arastirmaya baslarken var olan bu 6nermelerin dogru oldugu kabul
edilir (Biiytikoztirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2021). Bu arastirma

kapsaminda dogrulugu kabul edilen 6nermeler soyle siralanabilir:

1. Arastirmanin veri toplama araglarindan olan yansitict giinlik ve
goriismelerde, katilimcilara yoneltilen sorularin tiim katilimcilar tarafindan

objektif bir sekilde yanitlandigi,

2. Arastirma siirecinde kontrol edilemeyen degiskenlerin tiim katilimcilart esit

bir sekilde etkiledigi varsayillmaktadir.

1.6 Arastirmanin Sinirhhiklar:

Bu arastirma;

1. 2022-2023 egitim 6gretim yili ile,



. Diyarbakir ili Egil ilgesindeki bir devlet ilkokulunun 4.sinifinda okuyan,
aragtirmaya gontilliiliik esasi ile katilan ve uygulamanin hazirlik siirecinin her

asamasina aktif katilim gosteren 8 6grenci ile,
. 40 saat uygulama siiresi ile,

. 4.smf Matematik dersinde yer alan “Dogal Sayilarla Carpma Islemi”, “Dogal
Sayilarla Blme Islemi” ve “Kesirler” konularinin bazi kazanimlari ile 4.smif
Fen Bilimleri dersinde yer alan “Yer Kabugunun Yapisi”, “Besinler ve
Ozellikleri” ve “Alkol ve Sigaranin Zararlar’” konularinin bazi kazanimlar

ile,

. Bilgisayar Destekli Ogretimde kullanilan “Egitsel Oyun” yazilimi ile
stnirhdir.  Egitsel oyun yazilimi, yap1 olarak benzesim yazilimlariyla
benzerlik gosteren ve Ogrenme Ogretme siireclerinde siklikla bagvurulan
yazilimlardir (Gliner, Yagc1 ve Azak, 2021). Bu tiir yazilimlarda 6grenciler
bir oyuncu rolii iistlenip oyun i¢inde sorumluluklarini yerine getirirken karar
verme ve problem ¢6zme becerilerini de gelistirirler (Atiker, 2012). Bu
arastirmada da Ogrenciler, hazirlanan sanal diinyanin ait oldugu konu ve
kazanimlar1 oyundan Once gorecek olup oyun kapsaminda 6grencilerin

ogrendiklerini pekistirmeleri hedeflenmektedir.

. Arastirmanin yiiriitiildiigti okul, Diyarbakir ilinin Egil ilgesine bagli bir koyde
bulunan ve arastirmacinin da gorev aldig: bir devlet ilkokuludur. Okulda bir
adet dordiinci smif subesi bulunmakta ve uygulamalar bu smifin
ogrencileriyle yapilmaktadir. Okulda bilgisayar laboratuvar: bulunmamakta,
sadece her sinifta etkilesimli tahtalar yer almaktadir. Okulda ADSL internet
baglantis1 bulunmasina ragmen yeterli verim alinamadigindan dolayi internet
baglantis1 arastirmaci tarafindan saglanmaktadir. Ogrencilerin gogunun
evinde fare ve klavyenin bagl oldugu bir bilgisayar bulunmamaktadir.
Aragtirma kapsaminda Minecraftedu igerisinde yapilan uygulamalar,
etkilesimli tahta ve her bir gruba ait bir akilli telefon araciligiyla

gerceklestirilmistir.



1.7 Tanimlar

Minecraftedu: Egitimcilerin, dgrencilerin glinlimiiz diinyasinda ihtiya¢ duyduklar
beceriler olan 21. yy becerilerini gelistiren, isbirligine dayanan ¢ok yonlii bir

ortamdir (Saricam ve Dostoglu, 2017).

Redstone: Minecraft igerisinde enerjinin transferini saglayan bir enerji kaynagidir

(Brand ve Kinash, 2013).

1.8 Simgeler ve Kisaltmalar:

Minecraftedu: Minecraft Education Edition (Minecraft Egitim Siiriimii)
FATIH Projesi: Firsatlar1 Arttirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi
NPC: Non-Player Character (Oyun Dis1 Karakter)

STEM: Science Technology Engineering and Maths (Bilim Teknoloji Miihendislik

ve Matematik)

BDO: Bilgisayar Destekli Ogretim

RTS: Real Time Strategy (Gergek Zamanl Strateji)
FPS: First Person Shooter (Birinci Sahis Nisanci)
TPS: Third Person Shooter (Ugiincii Sahis Nisanci)

MOBA: Multiplayer Online Battle Arena (Cok Oyunculu Cevrimi¢i Savas Arenast
Oyunlari)

RPG: Rol Oynama Oyunlar1 (Role-Playing Games)
ARPG: Aksiyon Rol Oynama Oyunlari (Action Role-Playing Games)

CRPG: Bilgisayar Rol Oynama Oyunlar1 (Computer Role-Playing Games)



MMORPG: Kitlesel Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Oynama Oyunlari (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games)

TRPG: Taktiksel Rol Oynama Oyunlari (Tactical Role-Playing Games)
MEB: Milli Egitim Bakanlig1

AYSE: MEB Aragtirma Yarisma ve Sosyal Etkinlik Birimi

DOTO: Dijital Oyun Tabanli Ogrenme

BILSEM: Bilim ve Sanat Merkezi



BOLUM 11

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI

2.1 Oyun Nedir?

Oyun tabiri, tek bir tanimi1 olmayan ve gecmisten glinlimiize farkli birgok kisi
tarafindan farkli sekillerde tanimlanan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Kukul, 2013). Tekinbas ve Zimmerman (2014), oyunu oyuncular tarafindan
olusturulan kurallar dogrultusunda kendilerinin yapay bir miicadeleye giristikleri ve
olgiilebilen bir sonucu dogurdugu sistem olarak tanimlarken; Yavuzer (1993), oyunu
cocugun simmama yoluyla kendini tanimayr Ogrendigi bir yaratma ortami olarak
tanimlamistir. Huizinga’ya gore ise oyun; gercek yasamdan belli bir siire siyrilip
kendi diinyasina ¢ekilen, giinliik hayattan yer ve siire bakimindan ayrilan ve kisilerin
istegine bagl bir eylemdir (And, 2003). Farkli diisiiniirlerin oyunlarla ilgili farkli
tanimlamalara gitmesi onlarin oyunlarda odaklandiklar1 taraflarin  farkliligim

gostermektedir (Calisandemir, 2016).

2.2 Oyunun Tarihsel Gelisimi

Oyunlarin tarihi insanlik tarihi kadar eskiye dayanmaktadir (Kogyigit, Tugluk ve
Kok, 2007). Oyunlarin ne zaman ortaya ciktigi ile ilgili net bir tarith yoksa da
arkeologlar tarafindan yapilan calismalarla birlikte oyunlarin uzun bir ge¢misi
oldugu ve hemen hemen tiim kiiltiirlerde var olduklar1 bilinmektedir (Kukul, 2013).
Avcilik yapan insanlarin tas, kemik ve agac gibi malzemelerden avlanabilmek i¢in

irettikleri silahlar da ilk oyuncaklardan kabul edilir (Canli ve Demirarslan, 2020).
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Cocuk oyunlarina dair Antik Yunan, Roma ve Misir gibi uygarliklarda top, ¢ingirak,
bebek gibi oyuncaklarin var oldugu belgelerle mevcuttur. Bu medeniyetlerde
oynanan oyunlarla gliniimiiz oyunlar1 arasinda benzerlikler bulunmakla birlikte bu
durum tarihin her déneminde oyunlarin cocuklar i¢in ¢ok Onemli bir ihtiyag

oldugunu gostermektedir (Seven, 2016).

2.3 Dijital Oyun Tabanh Ogrenme (DOTO)

Dijital oyunlarla ilgili ilk caligmalar 1980°1i yillarda baslamis ve 2000°li yillardan
giintimiize kadar gelen siirecte dnemli degisim ve dontisiimler gegirmistir (Sarpkaya,
2021). Son yillarda olaganiistii bir biiylime kaydeden dijital oyun tabanli 6grenme
anlayis1 igerisinde ciddi oyun hareketinin (serious game) temel bir bileseni olarak
goriilen egitsel video oyunlari, oyunlarin motive edici yoniiyle O6grenmeyi
harmanladigi bir goriintli ¢izdi. Eglence oyunlari sektoriinde bas gosteren gelismeler
ile akilli telefon ve tablet bilgisayarlarin yayginlagsmasi, 6grenenlerin beklentilerinde

de bu yonde bir degisime neden oldu (Peirce, 2013).

Dijital oyunlar iiretimlerinden sonra Oncelikli olarak eglence amacglh kullanilsa da
zaman icinde egitsel amagh kullanim1 da hiz kazanarak kendisine genis Olciide
yayilim alan1 bulmustur (Cetin, 2013). Bugiinlerde egitsel oyun adi altinda kullanilan
dijital oyunlar matematik, bilim, tarih ve dil 6gretimi gibi bazi konularin 6gretiminde
ve Ogrenilmesinde bir ara¢ gorevi lstlenmektedir (Zin, Jaafar ve Yue, 2009).
Okullardaki egitim 6gretim faaliyetlerinin disinda oyunlarin sirketlerde, askeri ve
ekonomik alanlarda ya da bir eglence araci olarak kullannmina da yaygin olarak

rastlamaktayiz (Prensky, 2001).

2.4 Dijital Oyunlar

Dijital oyunlar; belli kural ve amagclara sahip (Samur, 2016), ¢esitli mesajlar iceren
(Yengin, 2011), oyun sistemlerini teknolojiyle birlestiren (McClarty ve digerleri,
2012), dijital bir platformda eglence gorevi iistlenen interaktif bir miicadeledir

(Habgood, 2007).
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Teknolojide yasanan hizli degisimden cocuklarin eglence anlayislart da nasibini
almig ve eskiden oynanan ¢ocuk oyunlari yerini sanal ortamda oynanan oyunlara
birakmistir (Kukul, 2013). Son yillarda dijital oyunlar ¢ocuk ve gen¢ yastaki
bireylerin hayatlarinda 6nemli bir yer edinmistir (Hong ve digerleri, 2009).
Glinlimiizin ¢ocuklart heniiz birinci sinifa bagladiklarinda akil yiiriitmeden insa
etmeye kadar bircok karmasik seyi anlayabilecek ve yapabilecek diizeye
erismislerdir (Prensky, 2003).

Felicia (2009) ve Ocak’a (2013) gore dijital oyunlar igsel 6grenme dogrultusunda
yetenekleri zorlayan, problem ¢6zmeyi ve yaraticiligl arttiran, cesitli becerileri
gelistiren, rekabeti ve isbirlikli caligmay1 destekleyen, kisilerin zorlayici bir ¢evre
icerisinde hatalarindan o6grendikleri, Ozgiiven ve Ozsaygi gibi olumlu birtakim
duygular yasadiklar1 ve gergek hayatta uygulama imkaninin zor oldugu tehlikeli
laboratuvar deneylerinin gerceklestirilmesinde oyunculara fayda saglayan bir

yapidadir.

2.5 Dijital Oyun Tiirleri

Oyunlarin tiir ad1 altinda siniflandirilmasi, tizerinde bir goriis birligine varilamayan
ve kendi icinde ¢ogu zaman bir tutarlilik gostermeyen bir yapi olarak kargimiza
¢ikmaktadir (Gelibolu, 2013). Dijital oyunlar tiirlerine ayirsak da bu tiirleri olusturan
oyunlar sadece o tiire ait olmayabilir, farkli oyun tiirleri birbiriyle Ortlisebilir
(Apperley, 2006; Gros, 2007; Samur, 2016). Ornegin Minecraft oyunu, oyun tiirleri
icinde sandbox, simiilasyon ve hayatta kalma bagliklar1 altinda yer alabilmektedir
(Pavlovic, 2020).

Pavlovic (2020), dijital oyun tiirlerini 10 baslik altinda incelemistir.

2.5.1 Sandbox Oyunlar

Sandbox oyunlar son yillarda yayginlasarak basarili bir grafik ¢izen; strateji, macera,

nisanci, spor ya da siiriicii oyunlarin1 da kapsayan, geleneksel oyun kategorisi
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icerisinde yer almayan ve oyunculara farkli oyun deneyimleri sunmay1 amaglayan
oyunlardir. Bu oyun tiirlinde oyunculara istedikleri her seyi yapmalarina olanak
saglayan sistemler bulunur. GTA, (Ocio ve Brugos, 2009) ve Minecraft (Rahimi,

Walker, Lipsmeyer ve Shin, 2023) oyunlar1 bu oyun tiiriine 6rnek olarak verilebilir.

2.5.2 Gercek Zamanh Strateji Oyunlar (RTS)

Oyuncularin ayni zaman dilimi igerisinde sira beklemeden oynadiklari oyunlardir.
Age of Empires, Warcraft ve Empire Earth serisi bu oyun tiirline 6rnek olarak
verilebilir (Gelibolu, 2013).

2.5.3 Nisanc1 Oyunlan

Oyuncularin oyun ekranini sectikleri oyun karakterinin gbziinden gordiigii oyunlara
birinci sahis nisanci, disaridan bir bakis acisiyla gordiigii oyunlara ise ii¢lincli sahis
nisanct oyunlar denir (Samur, 2016). Counter Strike oyunu birinci sahis niganci

oyunlarina (Jansz ve Tanis, 2007) 6rnek olarak verilebilir.

2.5.4 Cok Oyunculu Cevrimici Savas Arenas1 Oyunlar1 (MOBA)

Gilintimiizde gittik¢e popiilaritesini arttiran MOBA’lar RTS’lerle ¢cogu agidan aym
ozellikleri tagir. Her iki oyun tiirtinde de harita ve kaynaklarin yonetimi ve oyuncular
arasinda gercek zamanl bir rekabet ortami vardir. iki tiir arasindaki en temel fark ise
oyuncunun karakteri ve oyun igindeki roliidiir. MOBA’lar da RTS’lerin ¢ogu
ozelliklerine sahip olsa da MOBA’larda yalnizca tek bir oyuncu karakterinin
kontroliinii saglarsiniz. Bu yoniiyle birden fazla birimi idare ettiginiz ve topluluklar
kurdugunuz RTS’lerden ayrilir. Ayrica MOBA’lar takim oyununa ve ¢ok oyunculu
yapiya onem verir. Dota 2, League of Legends (Pavlovic, 2020), World of Warcratft,
Allods Online oyunlari bu tiire 6rnek olarak gosterilebilir (Gelibolu, 2013).
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2.5.5 Rol Oynama Oyunlar1 (RPG)

Tiir olarak macera oyunlarina benzerligiyle 6ne ¢ikan, gergekci ya da fantastik 6geler
barindiran sanal bir ortamda kurgusal amacglar dogrultusunda oyun karakterinin
gelistirilmeye ¢alisildig1 oyun tiiriidiir (Gelibolu, 2013). Bu oyun tiiriinde kontrol{inii
elinde tuttugunuz karakteri oyun boyunca gelistirerek size verilenleri kullanip
problemleri ¢6zmek i¢in ¢aba gosterirsiniz. Ayrica bu oyunlar genellikle blinyesinde
cok giiclii bir hikdyeyi de barindiran dijital oyun tiirlerindendir (Samur, 2016). Ever
Quest Il oyunu rol oynama oyunlarina 6rnek olarak gosterilebilir (Rankin, Gold ve
Gooch, 2006).

2.5.6 Simiilasyon ve Spor Oyunlari

Simiilasyon oyunlari, ¢cok ¢esitli uygulama alanlarinda yer bulabilen, kurgusal ya da
gercek bir olay, durum ya da aracin simiile edildigi oyun tiirtidiir (Gelibolu, 2013).
Spor oyunlari ise belli spor dallarinin oyun diinyasi icerisinde benzetiminin yapildigi
oyunlardir (Lee, Karlova, Clarke, Thornton ve Perti, 2014). FIFA, NASCAR 09,
World Snooker, Madden NFL 09 gibi oyunlar spor simiilasyon oyunlarina 6rnek
olarak gosterilebilir (Kretschman, 2010).

2.5.7 Bulmacalar ve Parti Oyunlar1

Bulmaca ve parti oyunlari, her ikisi de oyun mekaniklerini vurgulayan ve bu
bakimdan birbirleriyle benzesen oyunlardir. Parti oyunlar1 denince akla bir temaya
dayal1 ve belirli kural setlerine sahip geleneksel masa oyunlar1 gelse de bu oyunlar bu
onermeyi bir adim ileri tasiyarak ¢ok oyunculu bir yapiyr da i¢lerinde barindirirlar.

Mario Party oyun serisi, parti oyunlarina drnek verilebilir (Pavlovic, 2020).

Puzzle ya da bulmaca oyunlari; oyuncunun biitiine ait parcalar1 birlestirdigi bir tiir
zeka oyunudur. Bu oyunlarda genellikle oyunu oynayan kisinin zekasi yardimiyla
iistesinden gelmesi gereken bir bulmaca vardir (Samur, 2016). Cozlimiiniin bir
mantifa dayandigi bulmacalarda parcalar arasi iligkiler kurularak bir yap1
olusturulmaya c¢aligilir. Tetris, Frozen Bubble, Sokoban gibi oyunlar bu tiir altinda
degerlendirilebilir (Gelibolu, 2013).
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2.5.8 Aksiyon ve Macera Oyunlar

Hem aksiyon hem de macera tiirleri olmak iizere her iki oyun tiiriiniin de 6zelliklerini
bilinyesinde barindiran ve belirli yerlerde birbirleri arasinda gegis 6zelligi gosteren
oyunlardir (Gelibolu, 2013). Bu oyunlarda oyuncular bir dizi harekette bulunarak
belli gorevleri tamamladigi ve kesfettigi bir diinya igerisinde faaliyet gosterirler. The
Legend of Zelda, Prince of Persia oyunlari bu tiire 6rnek olarak verilebilecek
oyunlardandir (Lee ve digerleri, 2014).

2.5.9 Hayatta Kalma ve Korku Oyunlar1

Hayatta kalma ve korku oyunlari, birbirleriyle benzesen iki tiir olarak karsimiza
cikmaktadir. Hatta bu benzesme Oyle bir diizeydedir ki kendi alt tiirlerinden biri olan
“hayatta kalma korkusu” ad1 altinda yeni bir alt tiirii dogurmustur. Bir hayatta kalma
oyununun temel mekanigini oyun karakterinizi hayatta tutma noktasinda yaptiginiz
faaliyetler olusturur. Minecraft, Don’t Starve ve The Long Dark gibi oyunlar hayatta
kalmay1 vurgular. Korku ise daha genis bir siniflama icerisinde degerlendirilir ve ¢cok
sayida hayatta kalma oyununu bilinyesinde barindirir. Bu oyunlar genellikle
psikolojik yonii olan ve oyuncuyu oyununun igerisine ¢ekebilmek igin gerilimi
kullanan oyunlardir. Resident Evil ve Evil Within oyun serileri korku tiirii oyunlara

ornek gosterilebilir (Pavlovic, 2020).

2.5.10 Platform oyunlari

Oyunda bulunan ¢esitli zorluklarin iistesinden gelme ve oyun i¢i gérevlerin yerine
getirildigi, oyun diizlemleri arasinda bir gecisin oldugu oyunlara platform oyunlari
denir (Gelibolu, 2013). Oyunun kahramani goérevleri tamamladikca bir iist seviyeye
gecer. Super Mario, platform oyunlarina 6rnek verilebilir (Samur, 2016; Gelibolu,

2013).

Gaming in Turkey (2021) tarafindan hazirlanan “Tiirkiye Oyun Sektorii” raporuna

gore Tiirkiye’de mobil oyun kullanicilar1 tarafindan en fazla oynanan oyun tiirleri;
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%48 ile puzzle oyunlari, %37 kart oyunlari, %37 aksiyon ve macera oyunlari, %33
strateji oyunlari, %33 spor ve yarig oyunlari, %28 nisanct oyunlari, %22 sosyal

oyunlar ve %19 ile rol oynama oyunlaridir.

2.6 Oyuncu Tipleri

Oyunlarin igerisindeki tim katilimecilar birbirinin aynist 6zelliklere sahip degildir.
Oyun igerisinde genellikle farkli oyuncu tiirleri bulunur (Bozkurt, Geng-Kumtepe,
2014).

Bartle (1996) oyuncu tiplerini dort boliimde ele almistir. Bu tipler basaranlar
(achievers), kesfedenler (explorers), sosyallesenler (socialisers) ve Kkatillerdir
(killers). Basaranlar, kendilerine puan toplamak ve seviye atlamak gibi hedefler
koyan ve bu hedefleri gerceklestirmeye calisan oyunculardir. Kesfedenler; oyun
icerisinde gozden uzak yerler bulmayi, ilging yaratiklar aramayi ve islerin nasil
yiiriidiigiinii anlamaya ¢alisan ve oyun igerisinde donen entrikalariin kendilerine
gorinmesinden haz alirlar. Sosyallesenler oyunun iletisimsel olanaklarindan
faydalanirlar ve oyundaki diger kisilerle sohbet ederken rol oynama faaliyetini yerine
getirmis olurlar. Oyun, sadece oyuncularin basina bazi olaylarin geldigi ortak bir
alandir. Oyuncular arasi iliskiler; insanlarla empati, sempati, sakalasma, eglenme,
dinleme yonleriyle ve diger oyuncularin bireysel ilerlemeleri ile zamanla
olgunlagmalarimi gormek acisindan Onemlidir. Katiller ise kendilerini bagkalarina
dayatmaktan zevk alan, ortaya c¢ikardigi kiyim Olgiisiinde haz alan oyunculardir.
Cogu oyuncu diger oyuncularin karakterini ortadan kaldirmak adina onlara

saldirirlar. Oyuncu tipleri ve aralarindaki iligkiler Sekil 1.’de verilmistir.
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Oyunculuk

Katiller Basaranlar

Oyuncular Diinya

Sosyallesenler Kesfedenler

Etkilesim

Sekil 1. Oyuncu Tipleri (Bartle, 1996’dan uyarlanmigtir)

Tseng (2011) oyunculart agresif, sosyal ve aktif olmayan oyuncular seklinde iig
kisimda incelemektedir. Agresif oyuncular, saldirganlik ve kesfetme ihtiyaci duyan;
sosyal oyuncular, sosyallesme ihtiyaci yiiksek fakat saldirganlik ihtiyaci diisiik olan
oyuncular; aktif olmayan oyuncular ise diisiik diizeyde kesfetme ve orta diizeyde
saldirganliga sahip oyunculardir. Yine bir baska oyuncu tipleri siniflandirmasinda
Drachen, Canossa ve Yannakakis (2009) oyuncu tiplerini oyun igerisinde ¢ok az 6len
ve Oliimlerinde de genellikle ¢evre etkisinin oldugu gaziler, oyun igerisinde ¢ok sik
Olen c¢oziicliler, oliim sayilart ¢ok degisken olan ve oyunu tamamlama siiresi
ortalamanin altinda kalan pasifistler ve son olarak oyunlart ¢ok hizh

tamamlamalariyla 6n plana ¢ikan kosucular olmak {izere dort kistmda incelemistir.
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2.7 Egitsel Dijital Oyunlar

Oyun bilimi gelisim gosterdikce oyun mekanikleri, O0grenmeyi zamaninda
gerceklestirmek ve ulasilmasi zor olan O6grenci gruplarina ulasabilmesini saglamak
acisindan egitimi doniistiirmeye baslad1 (Whitton, 2014). Egitimde ortaya ¢ikan yeni
yaklasimlarin 6grenciyi merkez konuma getirmesi ile birlikte 6grencilerin ilgi ve
istekleri 6n plana ¢ikmustir (Kukul, 2013). Ogrenenlerin ilgi odag haline gelmesiyle
insanlarin birer kara kutu olmadiklari; daha 6nceden edindikleri bilgilerin, fikirlerin,
kavramlarin ve semalarin bulundugu goriisii 6nem kazanmistir (Gros, 2007). Hem
oyun sektoriiniin gelisimi hem de ¢ocuklarin dijital oyunlara artan ilgileri, egitimde

dijital oyunlarin gerekliligini ortaya koymustur (Kukul, 2013).

De Freitas (2006), 6grenme amacl egitsel oyunlari; belirlenen 6grenme hedeflerini,
sonuclarint ve deneyimlerini sunarken ilgi ¢ekici ve siiriikkleyici 6grenme ortamlari
yaratma noktasinda hem video hem de bilgisayar oyunlariin o6zelliklerinden
yararlanan uygulamalar olarak tanimlamaktadir. Belli 6grenme c¢iktilari
dogrultusunda hazirlanan egitsel dijital oyunlarda asil amag¢ oyuncularin belirlenen
O0grenme hedeflerine ulasmasidir (Cetin, 2013). Yani egitsel bir dijital oyunda
egitmenler, temel teknolojiden ziyade oyunun egitsel 6zelliklerine odaklanir (Felicia,
2009).

2.8 Minecraft

Markus Persson ve Jens Bergensten tarafindan gelistirilen Minecraft; {i¢ boyutlu
legolar gibi bir ortam insa edilebilen ve sanal bir diinyayla etkilesim icerisinde
olmasindan 6tiirii 6zellikle daha geng yastaki kullanicilar olmak {izere bir¢ok insanin
dikkatini ¢cekmeyi basaran (Bos, Wilder, Cook ve O’Donnell, 2014), oyuncularin {i¢
boyutlu bir diinya igerisinde dogduklar1 bir agik diinya oyunudur (Green, Salge ve
Togelius, 2019). Oyun i¢in “agik diinya” tabirinin kullanilmasinin nedeni olusturulan
yapilarin tamamen kullanicilarin yaraticiliklarina bagli olmasidir (Eroglu, 2019).

Oyun igerisinde oyuncular var olan igerikleri ya onceden tasarlanmig bir diinya
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icerisinde kesfeder ya da cesitli yap1 bloklar1 kullanarak yeni bir diinya insa eder
(Sarigam ve Dostoglu, 2017).

Minecraft oyunu igerisinde temel olarak iki mod bulunmaktadir. Hayatta kalma
modunda (survival mode) oyuncular hayatta kalabilmek i¢in oyun igerisinde
kullanabilecekleri donanimlar1 olusturma, yiyecek bulma ve geceyi atlatabilmek igin
barinak yapma gibi gorevleri yerine getirirler. Oyunda bir saglik ve aclik bari
bulunur. Oyuncularin uzun siireli aclik hallerinde bu saglik bar1 tiikenebilir.
Oyuncular bu modda komutlar1 kullanmadan u¢amazlar. Yaratict modda (creative
mode) ise hayatta kalma modunda yer alan aglik ve saglik bar1 yoktur. Oyuncular
sonsuz sayidaki blokla yaraticiliklarin1  ortaya koyar, bloklar1 yerlestirip
pargalayabilirler. Ayrica oyuncular bu modda ugcabilir, gece giindiiz dongiisiinii
istenildigi takdirde sadece giindiiz olarak degistirebilirler (Saricam ve Dostoglu,

2017).

Minecraft, piyasaya siiriildiigii 2011 yilindan beri diinya ¢apinda 176 milyonun
tizerinde satarak adeta kiiltiirel bir fenomen haline geldi (Nebel, Schneider ve Rey,
2016). 2022 yil1 Ranker verilerine goére Minecraft, hayranlar1 tarafindan secilen en
popiiler oyun olurken (URL 1, 2022) tiim zamanlarin en iyi video oyunlari listesinde

ise 15. siradadir (URL 2).

2.9 Minecraft Egitim Siiriimii

Microsoft, Minecraft’in egitsel amagh kullanimina yonelik biiyiiyen ilgiyi dikkate
almis ve egitimcilere ulasarak siiflarinda oyunu nasil kullandiklarini 6grenmek icin
goriislerine bagvurmugtur. Oyuna kars1 egitimcilerin artan ilgilerinin ardindan
Microsoft'tan, Minecraft Egitim Siirimiiniin gelistirilmesi istenmistir (Kuhn, 2018).
Duyulan ihtiyaglardan 6tiirii 2016 yilinda Minecraft Egitim Siirtimii kullanilmaya
baslanmigtir (Ozkan, 2021).

Microsoft’un bir yazilim sirketi olan Mojang’la gelistirdigi ve piyasaya sundugu
Minecraft Education Edition (MinecraftEdu), var olan Minecraft’in egitsel bir amag

dogrultusunda egitim ortaminda kullannmma firsat tanimaktadir. Ogrenciler bu
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egitim sirlimilyle oyun oynarken ayni zamanda yeni beceriler kazanmaktadirlar
(Samur ve Comert, 2018). Minecraft’in egitsel amagli kullanim1 &grencilerde
planlama ve 6z diizenleme becerilerini gelistirir (Butler, Brown & Criosta, 2016).
Ayrica Minecraftedu; 6grencilerin takim halinde ¢alisma becerilerini, bilgisayar ve
kodlama becerilerini gelistirmelerine yardimci olur (Karsenti ve Bugmann, 2017).
Ozer (2020), Minecraft’in dgrencilerin hayal giiciine ve yaraticiliklarina vurgu
yaparak zihinsel gelisimlerine katkida bulundugunu belirtse de Minecraft oyunundan

ziyade Minecraftedu’yu egitsel amagli bir oyun olarak degerlendirmistir.

Minecraft Egitim Siriimii internet sitesi; 0gretmenlere forumlar, diger kullanicilar
tarafindan olusturulan diinyalar ve teknik destek gibi ¢ok genis bir kaynak agi
sunmaktadir (Pusey ve Pusey, 2015). Sitede fen, matematik, bilgisayar bilimleri, dil,
kiiltiir ve tarih, sanat ve tasarim gibi okul konularinin yani sira dijital vatandaslik,
esitlik ve kapsayicilik gibi konularda da yiizlerce ders plan1 ve indirilebilir diinya
bulunmaktadir (Christophilopoulos, Papaterpou, Profitiliotis ve Christophilopoulos,
2022). Minecraftedu’ya bir ders yiiklenildiginde kullanici ders planini tanimlayabilir,
Minecraft diinyas1 dosyalar1 ya da calisma yapraklar1 gibi destekleyici materyalleri
de diger kullanicilarla paylasabilir (Bar-El ve Ringland, 2020). Paylasilan bu

kaynaklara Minecraftedu internet sitesi iizerinden erisilebilir (Microsoft, t.y.).

Minecraft Egitim Siiriimii igerisinde dort tip yapr blogu bulunmaktadir. Bu yap1
bloklar1 ingaat, ekipman, esya ve doga bloklaridir (Microsoft, 2016).

Minecraft Egitim Siirlimii icerisinde yer alan ve Sekil 2.’de gosterilen ingaat bloklar:
ile oyuncular ¢esitli yapilar insa edebilir, duvarlar ve citler olusturabilir, dekorasyon
yapabilir, periyodik tablodaki elementleri kullanabilir, gesitli kayag ve madenlerin

ham halini gorebilirler.
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insaat

Sekil 2. Minecraft Egitim Siiriimii icerisinde Yer Alan Insaat Bloklar1 (Microsoft, 2016)

Minecraft Egitim Siriimi igerisinde yer alan ve Sekil 3.’te gosterilen ekipman
bloklar1 ile oyuncular diigmanlardan korunmak i¢in zirh kusanabilir; kilig, yay,
mizrak, makas, balta, kazma, kiirek ve capa gibi alet edevatlar1 kullanabilir, agligin
gidermek i¢in cesitli yiyeceklerden tiiketebilir, oltayla balik avlayabilir, diirbiinle

uzag1 gorebilir, pusula ve haritay1 kullanabilir, ¢esitli iksirlerden faydalanabilirler.

Ekigprman

Sekil 3. Minecraft Egitim Siiriimii I¢erisinde Yer Alan Ekipman Bloklari (Microsoft, 2016)

21



Minecraft Egitim Siiriimii igerisinde yer alan ve Sekil 4.’te gosterilen esya bloklari
ile oyuncular uyumak icin yatak kullanabilir, aydinlatma araglarindan faydalanabilir,
malzemelerini sandikta saklayabilir, ¢esitli masa ve ocaklar1 kullanabilir, dekorasyon
yapabilir, ham madenleri isleyebilir, simya standin1 kurabilir, ates yiikii sayesinde
ates yakabilir, cakmak tasini kullanabilir, yazi tahtalarina yazi yazabilir, kitap ve tiiy
yardimiyla notlar alabilir, g¢esitli biiyii kitaplarina ulasabilir, raylar ve vagonlar
yardimiyla bir yerden bir yere gidebilir veya esya tasiyabilir, redstone kullanarak
basit devreler ve aydinlatma teknolojilerini kullanabilir, giin 15181 sensorii ile
otomatik yapilar olusturabilir ve kamera yardimiyla olusturdugu yapilarin fotografini

cekip portfolyoya aktarabilirler.

Esualar

Sekil 4. Minecraft Egitim Siiriimii igerisinde Yer Alan Esya Bloklar1 (Microsoft, 2016)

Minecraft Egitim Siiriimii icerisinde yer alan ve Sekil 5.’te gosterilen doga bloklar1
ile oyuncular ¢esitli toprak ve kayac tiirlerini kullanabilir, dekorasyon yapabilir,
tohum ekebilir ve ekinleri toplayabilir, boyalart kullanabilir, bitki Ortiileri
olusturabilir, cesitli gidalara ulasabilir, dogal olusumlar1 gorebilir, mob yumurtalar

sayesinde ¢esitli yaratiklar1 ve oyun dis1 karakterleri oyuna (NPC) ekleyebilirler.
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Sekil 5. Minecraft Egitim Siiriimii Igerisinde Yer Alan Doga Bloklar1 (Microsoft, 2016)

Minecraft; igerisinde ekipmanlarin bloklardan olusmasi sebebiyle geometriyi
kullanmayi, alan ve hacim hesaplamalari yapmay1 destekleyen bir yapiya sahiptir.
Avustralya’da bir matematik ve fen bilgisi 6gretmeni Minecraft’t ilk baslarda
eglence amagli bir uygulama olarak kullanirken daha sonralari oyunun bazi
matematiksel kavramlari igerdigini kesfederek bir dgretim araci olarak kullanmaya
baslamistir. Fen dersinde ¢ocuklara bilimsel deneyimler sunmak amaciyla bir hayvan
hiicresinin i¢inde gezinmeyi ve bir DNA sarmalinin yapisini inceleme noktasinda da

ogretmen Minecraft’in kullanilabilir oldugunu ifade etmistir (Schwartz, 2015).

2.10 Tlgili Arastirmalar

Bu kisimda, konu ile ilgili yapilmig olan ulusal ve uluslararasi galismalar egitsel
dijital oyunlarla ve Minecraft/Minecraft Egitim Sirtimi ile ilgili arastirmalar
seklinde siniflandirilmis ve bu konuda yapilan arastirmalarin son yillarda artmasiyla
birlikte bilgi birikimimizin de asamali bir sekilde arttigi diisiintilerek kronolojik bir

sira halinde verilmistir.
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2.10.1 Egitsel Oyunlar ile Tlgili Aragtirmalar

Cankaya ve Karamete (2008) tarafindan matematik dersinde ortaokul 6grencilerine
(7.smif) yonelik egitsel bilgisayar oyunlari tasarlanarak 6grencilerin derse ve egitsel
bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarinin belirlendigi calismada 6grencilerin egitsel
bilgisayar oyunlarin1 oynamadan 6nce ve oynadiktan sonra matematik dersine iliskin
tutumlar1 arasinda anlamli bir farkliligin olmadigi, matematik dersine karsi olumlu
tutum gosterenlerin ayn1 sekilde egitsel bilgisayar oyunlarina karsi da olumlu tutum

gelistirdikleri sonuglarina ulasilmistir.

Hung, Huang ve Hwang (2014) tarafindan yapilan calismada elektronik kitaplar
lizerinde bir matematiksel oyun tabanli 6grenme cevresi gelistirilerek 6grencilerin
matematiksel kaygilarmi azaltmak, 6z yeterlilik algilarini, motivasyonlarin1 ve
basarilarint gelistirmek amaclanmistir. Bir ilkokulun ii¢ farkli siifinda bulunan
toplam 68 Ogrenciyle yiiriitiilen (2 deney 1 kontrol grubu/ A grubu: matematiksel
oyun tabanli 6grenme yontemi, B grubu: mobil oyun 6grenme modeli, C grubu:
geleneksel egitim modeli) yar1 deneysel ¢alismanin sonuglarina gére matematiksel
oyun tabanli O6grenme yontemi dogrultusunda oOgrencilerin 6z yeterlilik algi
diizeylerinin gelistigi, 6grenme motivasyonlarinin ve 0grenme basarilarinin arttigi
fakat li¢ grubun da matematiksel kaygi diizeyleri arasinda anlamli bir farkliligin

bulunmadig: belirlenmistir.

Fokides (2018) tarafindan yapilan c¢alismada ilkokul Ogrencilerine matematik
ogretiminde dijital oyunlarinin kullanimina yonelik 6grenme ¢iktilarinin incelenmesi
amaglanmistir. Arastirmada ilkokul birinci, dordiincii ve altinct simif 6grencileriyle
calisilmis, her sinif diizeyi kendi aralarinda ikisi kontrol ve biri deney grubu olmak
izere ii¢ gruba ayrilmistir. Birinci kontrol grubunda dersler geleneksel yontemlerle
islenirken ikinci kontrol grubunda ¢agdas bir 6gretim yontemi kullanilmistir. Deney
grubunda ise dijital oyunlar kullanilmigtir. Aragtirma sonuglarina gore oyun
grubunda yer alan 6grenciler, matematiksel kavramlar1 anlamada geleneksel 6gretim
yonteminin kullanmildigi gruptan daha basarili olmustur. Oyunlar1t kullanan
Ogrencilerin ilgi ve motivasyonlarinda da artis goriilmiistiir. Sonu¢ olarak

matematigin 6gretim seklinin degiserek geleneksel yontemlerden uzaklagsmasi, dijital
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oyunlar gibi yeni alternatif yollar denenmesinin gerekliligi daha fazla arastirmaya

deger olarak goriilmiistiir.

Hussein, Ow, Cheong, Thong ve Ebrahim (2019) tarafindan yapilan g¢alismada
ilkogretim kademesinde fen 6gretiminin etkilerinin belirlenmesi amaciyla 2006-2017
yillart arasinda yayimlanan ve gesitli kriterler dogrultusunda secilen bilimsel
calismalarin  incelenmesi amaclanmistir. Arastirma sonuglarina gore bilgi
kazanimlar1 agisindan incelenildiginde c¢alismalarin 11 tanesinde yar1 deneysel
yontemin kullanildig1 ve bu ¢alismalarin tamaminda pozitif bulgulara ulasildig1 fakat
calismalarin sadece ikisinde DOTO ile geleneksel ydntemlerin karsilastirildig:
belirlenmigtir. Calismalarin ¢ogunun bireysel ve isbirlik¢i olmayan bir yapida
oldugu, sadece bir calismanin isbirligini ve bireysel etkilesimleri igerdigi, isbirlikli
yapmin olumlu bir etkiye sahip oldugu goriilmektedir. Yine isbirlikli yapinin
motivasyonel ve beceri kazanimlar1 agisindan da pozitif 6grenme c¢iktilarina sahip

oldugu belirlenmistir.

Copur, Daglioglu ve Dagli (2019) tarafindan yapilan calismada cesitli dijital
uygulama marketlerindeki oyunlarin matematik egitimi standartlart ve ¢ocuga
gorelik bakimindan incelenmesi amaglanmistir. Nitel arastirma yontemlerinden
dokiiman incelemesi metodunun kullanildig arastirmada amaclh 6rnekleme yontemi
ile belirlenmis iicretsiz ve popiiler kategorisinde yer alan 28 egitsel dijital oyun
incelenmistir. Veriler okul Oncesi donem c¢ocuklar1 i¢in hazirlanmis matematik
ogretimine 1iligkin egitsel dijital oyun degerlendirme formuyla toplanmistir.
Arastirmanin bulgularina gore Tirkiye’de okul Oncesi donem ¢ocuklarinda
matematik 6gretimine yonelik olusturulan dijital oyunlarin biiyiik bir kisminin tekrar-
alistirma yazilimlar1 seklinde oldugu, yonergelerin ¢ogunlukla sozel ifadelerden
olustugu ve ¢ocuklar icin net ve eksiksiz ifade edilmedigi ve Onyargidan uzak

oyunlar oldugu sonucuna ulagilmistir.

Karamustafaoglu ve Kili¢ (2020) tarafindan yapilan ¢alismada c¢esitli veri
tabanlarindan elde edilen ve 2010-2019 yillar1 arasinda yayimlanmis, egitsel
oyunlara yonelik 122 ulusal bilimsel ¢aligmanin dokiiman analizi yontemiyle
incelenmesi amaglanmistir. Arastirmadan elde edilen sonuglara gore 10 yil icerisinde

egitsel oyunlarla ilgili en ¢ok tez tiiriinde ¢alisma yapilmis ve bu caligmalarin sayisi
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gittikce artmistir. Caligmalarin disiplinlere gore dagilimi incelendiginde egitsel
oyunlarla ilgili yapilan aragtirmalarin biiylik bir kismmin fen bilimleri egitimi ve
egitim bilimleri alaninda yapildig1 goriilmiistiir. Arastirmalarin yaridan fazlasinin
nicel arastirma yontemleriyle yapildigi, bu c¢alismalarda biiyiikk ¢ogunlukla yari
deneysel yontemlerin kullanildig1 goriilmiistiir. Orneklem olarak en ¢ok ortaokul
ogrencilerinin tercih edildigi ve aragtirmalarin yarisinda drneklem biiytikliigiiniin 21-
60 kisi arasinda yer aldigina ulagilmistir. Bu ¢alismalarda veri toplama araci olarak

cogunlukla test ve Olgekler kullanildig: belirlenmistir.

Ozer (2020) tarafindan yapilan ¢alismada ilkokulda &grenim goren &grencilerin
dijital oyun sec¢imlerinin egitsel bir agidan incelenmesi amaglanmigtir. Arastirmada
2017-2018 egitim dgretim yilinda Istanbul, Ankara ve Diyarbakir illerinde bulunan
devlet okullarinda 6grenimlerine devam eden 563 ilkokul 6grencisi 6rneklem olarak
secilmigtir. Nicel arastirma yontemlerinden tarama modelinin kullanildigi
aragtirmada anket yoluyla toplanan verilerden elde edilen bulgulara gore 6grencilerin
en cok tercih ettikleri oyunlarin egitsel yoniiniin bulunmadigi, ilkokul 6grencilerinin
daha cok araba yarisi, kiyafet giydirme, Minecraft, savas ve silah oyunlari, Tom
oyunlari, futbol ve Subway Surfers gibi eglence oyunlarini tercih ettikleri
gorilmektedir. Bu oyunlardan bazilar1 sadece kizlar, bazilar1 sadece erkekler, bazilari

da hem erkek hem de kiz ¢ocuklari tarafindan tercih edilmistir.

2.10.2 Minecraft ve Minecraft Egitim Siiriimii ile Tlgili Arastirmalar

Griffin (2016) tarafindan Minecraft ve video oyunlarinin 6grencilerin matematiksel
problem ¢6zme ve sodzel olmayan akil yiiriitme becerileri lizerindeki etkisinin
belirlendigi calismada amagli 6rneklem yoluyla segilen, yaslari 10-13 arasinda
degisen 76 Ogrenciyle calisilmistir. Arastirma sonuclarina gore Minecraft’in
matematiksel problem ¢6zme ve s6zel olmayan akil yiiriitme basarisina anlamli bir
katkisinin olmadig1 fakat video oyunlar1 oynama ve sdzel olmayan akil yiirlitme
becerileri arasinda olumlu bir iligkinin oldugu sonucuna ulagilmigtir. Tutum
Olceginden elde edilen verilere gore video oyunlari oynamanin matematige ve
problem c¢ozmeye karsi olumlu bir tutuma sahip oldugu goriilmiistiir. Ayrica

Minecraft’t geng yastaki insanlarla birlikte oynayan kisilerin problem ¢6zme
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sayilarinda bir artis gozlenmistir. Bu bulgu da oyunlarmm kiminle oynandiginin

problem ¢6zme iizerinde dnemli bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir.

Karsenti ve Bugmann (2017) tarafindan Minecraft’in egitsel yeterliliklerini ortaya
koymak amaciyla yapilan ¢alismanin katilimcilarimi ii¢ ile altinci smiflar arasinda
Ogrenim goren 118 ilkokul 6grencisi olusturmaktadir. Aragtirma kapsaminda her biri
3 alt seviyeden olusan ve gittikge artan bir zorluga sahip 10 seviyelik Minecraft
miicadelesi tasarlanmistir. Oyuncularin usta seviyesine ulasabilmeleri i¢in bu 30
gorevi tamamlamalar1 gerekmektedir. 10 adet veri toplama araci kullanilarak elde
edilen verilere gore Minecraft’in; 6grencilerin okula yonelik motivasyonlarinda, 6z
yeterliliklerinde, 6z glivenlerinde, yaraticiliklarinda, problem ¢ézme becerilerinde,
matematiksel kavramlarin gelisimi, bilimsel kavramlarin anlasilmasi ve daha bir¢ok
alana katki sagladigi sonuglarina ulagilmistir. Tiim bunlarin yani sira Minecraft bazi
Ogrencileri zorlasa da oyunda yeni olmalarina ragmen tim katilimcilar hizli bir
ilerleme kat etmistir. Bu dogrultuda Minecraft’in belli kural ve sinirlamalar halinde
oynandiginda eglendirirken 6grettigi ve egitsel bir degerinin oldugu goriisli 6n plana

¢cikmaktadir.

Lane, Y1, Guerrero ve Comins (2017) tarafindan yapilan ¢alismada modern eglence
teknolojilerinin kullaniminin 6grencilerin STEM'e olan ilgilerini ne sekilde etkiledigi
ve STEM'in belirli alanlarma ilgiyi tetiklemek i¢in oyun tabanli O6grenme
deneyimlerinin  nasil  kullanilabileceginin  ortaya koyulmasi amaglanmistir.
Arastirmanin  Orneklemini  Temmuz 2017'de  Champaign-Urbana Community
FabLab'da diizenlenen Minecraft temali ii¢c yaz kampina katilan, yaslar1 9-15 arasinda
degisen 39 cocuk olusturmaktadir. Arastirmada nicel arastirma yontemi kullanilmis
olup veriler, Minecraft taksonomisi iizerine odaklanan STEM tutum o6lgegi yoluyla
toplanmistir. Arastirma bulgularma gore Minecraft temali yaz kampindan sonra
Minecraft faaliyetlerine gosterilen ilginin arttigi tespit edilmistir. Anket sonuglari
ayrica genel olarak katilimcilarin STEM alanlarina yonelik tutumlarinin ve STEM ile
ilgili becerilerine iliskin inanglarinin da olumlu oldugunu ortaya koymustur.
Arastirmacilar tarafindan bu ¢alismada gelistirilen araglar kullanilarak bu tiir sanal
diinya uygulamalarinin astronomi, astrofizik ve jeolojiye ilgi uyandirma giicline sahip

olup olmadiginin incelenmesi, kendilerine yonelik bir 6neri olarak belirtilmistir.
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Sarigam (2019) tarafindan Minecraft Egitim Siiriimii kullanilarak hazirlanan STEM
uygulamalarinin 6.sin1f 6grencilerinin STEM alanlarindaki ilgi diizeyleri ve bilimsel
yaraticiliklari iizerindeki etkisi incelenmistir. Arastirma sonuglaria gore dijital oyun
temelli STEM uygulamalarinin 6grencilerin STEM alanlarindaki ilgilerini arttirdigi,
bilimsel yaraticiliklarini1 gelistirdigi ve 6grenci goriislerine gore bu uygulamalarin ig
birligini, etkin katilimi, iletisim ve problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi

sonuclarina ulasilmistir.

Kutay (2020) tarafindan Minecraft temelli kodlama etkinliklerinin 5.smif
Ogrencilerinin bilgisayarca diisiinmeleri iizerindeki etkisi incelenmistir. Aragtirma
sonuclarina gore bilgisayarca diisiinme kavramlarini 6grenme agisindan cinsiyete
gore anlamli bir farkliligin olusmadigi, iki cinsiyete gore de uygulamalarin etkisinin
esit oldugu ve bilgisayarca kavramlar bilgisine iliskin 6n test-son test arasinda
Oonemli bir gelisimin oldugu bulgusuna ulagilmistir. Ayrica 6grencilerin bir kodlama
uygulamasi gelistirirken yararlandiklar1 bilgisayar alistirmalarinin ve Minecraft
projelerinde kullandiklar1 kavramlarin siklifina da aragtirma sonuglari icerisinde yer

verilmistir.

Baek, Min ve Yun (2020) tarafindan Minecraft’in egitimde kullanilabilme
durumunun incelendigi bu calismada bir veri tabaninda yer alan 26 makale;
ogrencilerin ilgileri ve derse katilim durumlari, Minecraft ile 6gretim programlarinin
biitiinlestirilmesi ve kazanimlar (bilgi ve beceri) basliklar1 altinda incelenmistir.
Arastirmanin  sonuglarina gore Minecraft; bircok dersin Ogretim programi
kapsaminda uygulanabilen, ilgi ve motivasyon anlaminda olumlu etkilere sahip ve
bilgi ile beceri kazamimlarmi kazandirma noktasinda onemli bir yapr islevi
gormektedir. Fakat Minecraft’ta; odaklanma noksanligi, Ogretmenlerin dijital
oyunlarin kullanimi hakkinda yeterli bilgiye sahip olmamasindan kaynaklanan
Ogretim programiyla Minecraft’in biitiinlestirilememesi ve oyunu daha onceden
oynamayan Ogrencilerin oynayan yasitlarina gore oyun oynama noktasinda
yasadiklar1 bazi zorluklarin olduklar1 goriilmektedir. Ayrica Minecraftedu’nun

maliyeti de baska bir sorun olarak goriilmektedir.

Comert (2020) tarafindan yapilan calismada ogrencilerin hem oyuncu hem de

tasarimci olarak giinlilk yasam sorunlarina disiplinlerarasi bir bakis agisiyla ¢oziim
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bulabilecegi etkinliklerin sunulmasi amaglanmistir. Arastirmada &grencilere dijital
bir oyun olan Minecraft’in egitsel versiyonu Minecraft Egitim Siirimii igerisinde
diinyalar tasarlanarak etkinlikler sunulmustur. Arastirma sonuglarina gore
uygulamalarin 6grenciler tarafindan keyifli, 6grenmelerini kolaylastirici, kesfetmeye
yardimci, ilgi ¢ekici ve merak uyandiran, uygulanabilir bir yapida oldugu ifade
edilmistir. Ogrenciler, bu uygulamalarin benzer drneklerini en ¢ok Sosyal Bilgiler,

Fen Bilimleri ve Matematik derslerinde kullanmak istediklerini belirtmislerdir.

Ming (2020) tarafindan bes yas cocuklarina olasilik konusunun 6gretiminde bir
oyunlastirma yaklagimi olarak Minecraft Egitim Stiriimii kullaniminin etkililiginin
incelenmesi amaglanan c¢alisma bes yasindaki {i¢ erkek ve bir kiz &grenciyle
yirlitiilmistlir. Veri toplama araclarindan 6n test- son test sonuclarina gore
Ogrencilerin basarilarinda bir artis yasandigi, konu egzersizi test sonucglarina gore
ogrencilerin olasilik konusuna iliskin kavramlari daha iyi anlamlandirdig:
bulgularma ulagilmistir. Sonu¢ olarak Minecraft Egitim Siiriimiiniin 6grencilerin

matematiksel 6grenmelerini gelistirdigi sonucuna ulagilmistir.

Hébert ve Jenson (2020) tarafindan Minecraft’in o6grencilerdeki 21. yiizyil
becerilerinin gelisimine odaklanan c¢alismada siniflarinda Minecraft’s kullanan
toplam 12 egitimci ile c¢alisilirken arastirmanin verileri gozlem ve goriismeler
yoluyla elde edilmistir. Arastirma sonuglarina gore acik bir sanal diinya oyunu olan
Minecraft’in is birligi, iletisim, problem c¢ozme, elestirel diislinme, yaraticilik,
inovasyon, kiiresel vatandaslik ve 6grenmeyi 6grenme becerisini merkezine alan 21.
yy becerilerini gelistirmesinin, 6gretmenlerin sinif igerisinde Minecraft’t nasil

kullanacagi ile iligkili olduguna bagl oldugu sonucuna ulagilmaistir.

Demirhan (2022) tarafindan o6grencilerin dijital oyun deneyimlerinin arastirildig
calismanin ilk asamasinda bir bilim ve sanat merkezinde (BILSEM) 6grenim goren
iistlin yetenekli 6grencilerin dijital oyun tercihleri belirlenmistir. Ardindan Minecraft
oyununu en ¢ok oynadigi bes oyun icerisinde tercih eden 6grencilerden goniilliiliik
esaslt secilen on 6grenciyle arastirmanin ikinci agsamasina gecilmis olup bu asamada
goriisme yoluyla veriler toplanmistir. Bu arastirmaya gore Ogrenciler tarafindan
tercih edilen dijital oyunlar arasinda cinsiyete gore tercih farkliliklari bulunurken

Minecraft oyunu her iki cinsiyet tarafindan da ilk siralarda tercih edilen bir oyun
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olmus fakat erkek dgrenciler kiz 6grencilere gore daha {istlin bir basar1 gostermistir.
Yine Ogrenciler tarafindan Minecraft oyunu diger disiplinlerle iliskilendirilse de en
cok Ingilizce ve bilisim teknolojileri alaninda kendilerine katki sagladiklari

belirtilmistir.

Slattery, Butler, O’Leary ve Marshall (2023) tarafindan ilkokullarda Minecraft
Egitim Siiriimiiniin kullanimimna iligkin 6gretmen deneyimlerinin arastirildigi bu
calismada Minecraft Egitim Siriimi, o6grencilerin igbirlikli ¢alismasimni  ve
yaraticiliklarin1  destekledigi kapsayici bir egitim aract olarak goriilmiistiir.
Ogretmenlere gore Minecraftedu; ogrenme hedeflerini kazandirmada etkili ve
derslere entegre edilebilecek ¢ok yonlii bir ara¢ olarak belirtilmistir. Ayrica derslerde
Minecraftedu’nun kullaniminin geleneksel yontemlere kiyasla daha etkili oldugu

goriigiine de ulagilmistir.

2.11 Alanyazin Taramasinin Sonucu:

Egitsel dijital oyunlar, Minecraft ve Minecraft Egitim Siiriimii ile ilgili alanyazinda
yapilan c¢aligmalara bakildiginda, egitsel dijital oyunlarla ilgili ¢aligmalarda
genellikle 6grencilerin akademik basari, tutum, bilginin kaliciligi, ilgi, motivasyon,
kaygi, 6z yeterlilik gibi degiskenler agisindan incelenildigi (Fokides, 2018; Sentiirk,
2020; Hung, Huang ve Hwang, 2014; Cankaya ve Karamete, 2008; Liu ve Chen,
2013), ¢cogunlukla nicel arastirma yontemlerinden yar1 deneysel yontemin (Hussein
ve digerleri, 2019; Hung, Huang ve Hwang, 2014; Karamustafaoglu ve Kilig, 2020)
kullanildig1 belirlenmistir. Bu calismalarda ¢ogunlukla olumlu bulgulara ulasildigi,
isbirliginin c¢alismalarda olumlu etkisinin oldugu (Hussein ve digerleri, 2019)
goriilmektedir. Egitsel dijital oyunlarla ilgili caligmalar disiplinlere gore dagildiginda
en fazla calismanin fen alaninda yapildigi (Karamustafaoglu ve Kilig, 2020)
sonucuna da ulasilmaktadir. Alanyazinda egitsel dijital oyunlarla ilgili yapilan
calismalarda c¢esitli degiskenler acisindan olumlu etkilerin rapor edilmesi bu

oyunlarin siniflarda kullaniminin artmasi bakimindan kiymetli gériinmektedir.

Minecraft ve Minecraft Egitim Siiriimii ile ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde,

yapilan ¢alismanin {izerinde konumlandirildigi Fen Bilimleri (Short, 2012; Sarigam,
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2019; Pusey ve Pusey, 2015; Eroglu, 2019), Matematik (Ming, 2020; Bektas, 2021;
Bos ve digerleri, 2014; Griffin, 2016) ve disiplinleraras1 konularin &gretiminin
(Saricam, 2019; Lane ve digerleri, 2017; Ozen, 2022; Tablatin, Casano ve Rodrigo,
2023; Comert, 2020) yanm sira ilkokullarimizda okutulan Sosyal Bilgiler (Acar,
2023), Yabanct Dil 6gretimi (Angamarca Cuji, 2022; Sudarmaji ve Yusuf, 2021),
Miizik (Abrahams, 2018; Kirke, 2018) gibi derslerde de kullanimi goriillmektedir.
Tim bu derslerin disinda Minecraft, bircok ders veya konunun oOgretiminde
yararlanilan bir dijital platformdur. Minecraft’in derslerdeki 6gretim programi ile
biitiinlestirilebilir olmas1 (Baek, Min ve Yun, 2020) bizleri 115 iilkede iki milyondan
fazla kullanici sayisina sahip olan Minecrafedu’nun (Giret, 2017) dogru ve etkili
kullanildiginda bircok 6grenme hedefinin 6grenciye kazandirilmasinda 6nemli bir

yapt islevi gérecegi sonucuna ulastirmaktadir.

31



BOLUM I11

YONTEM

Arastirmanin bu béliimiinde arastirma modeli, katilimcilar/calisma grubu, veri
toplama araglari, verilerin toplanmasi, gecerlik ve giivenirlik, uygulamaya hazirlik ve

uygulama siireci ile verilerin analizi bagliklar1 yer almaktadir.

3.1 Arastirma Modeli:

Ilkokul 4.smifta matematik ve fen bilimleri derslerinde destek egitim olarak
Minecraft Egitim Siirlimiiniin kullanimina iliskin 6grenci goriislerinin belirlendigi bu
calisma, nitel arastirma yoOntemlerinden durum c¢alismasinin kullanildigi bir

arastirmadir.

Bogdan ve Biklen (2003), durum ¢alismasini bir ortamin, katilimcinin, dokiimanlarin
ya da olayin derinlemesine incelenmesi olarak tanimlamaktadir. Creswell (2007),
durum calismasini arastirmacinin gergek hayat, durum veya durumlarin; gozlem,
goriigme ve dokiimanlar gibi ¢oklu bilgi kaynaklar1 yoluyla elde edilen detayl veriler
1s181inda bir durum tasvirinin yapildigl aragtirma olarak tanimlamaktadir. Konuya
iligkin detayli bir bakis a¢is1 sunma nitel arastirmalarin ayiric1 bir 6zelligi
oldugundan bu arastirmalarda tek bir veri kaynagi ayrintili sonuglar vermede yetersiz
kalabilecegi icin ¢oklu bilgi kaynaklarina bagvurulmaktadir. Yin (1984), veri toplama
siirecinde 6 kanit kaynagindan bahseder. Bunlar; dokiimanlar, arsiv kayitlari,
miilakatlar (goriismeler), dogrudan gozlem, katilimer gozlem ve fiziksel yapilardir.
Hangi veri toplama tekniginin kullanilacaginin karari, arastirma sorusunun tiiriine

gore sekillenir (Berg ve Lune, 2015).
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Gerring (2007), durum c¢aligmalarinin az sayida Orneklemle yapilabilmesi, bir
olgunun detayli ve biitiinsel bir yaklagimla incelenebilmesi, i¢erisinde alan ¢aligmasi,
katilime1 gozlem gibi gesitli yontemlerin kullanilmasina olanak verebilmesi, veri
arastirmada elde edilen verilerin dogal (gercek hayattan) olmasi ve izlenen olgunun
tim yonleriyle derinlemesine arastirilmasi gibi ozelliklerini ortaya koymustur.
Creswell (2007), durum galismasinin detayli bir anlam sunma g¢abasi, arastirmaciy1
veri toplama ve analiz siirecinin temel kaynagi olarak gérmesi ve tiimevarima dayali
bir arastirma stratejisini benimsemesi gibi 6zellikleriyle nitel arastirmalarla

arasindaki ortak yonleri ifade eder.

Sosyal bilimler alaninda bir¢ok arastirmaci, ortaya koydugu arastirma problemine
uygun olup olmadigina bakmaksizin daha az bilimsel olarak goriilen sosyolojik
yontemler yerine nicel yontemlere ait Ol¢lim stratejilerine yonelirler. Fakat her
aragtirma ortami nicel gereksinimleri karsilamayabilir (Berg ve Lune, 2015). Nicel
arastirmanin daha az esnek olusu, aragtirma siireci boyunca dnceden hazirlanmis soru
ve hipotezlere odaklanilmasi ile aniden gelisen bazi onemli faktorlerin gbz ardi
edilmesi, nicel arastirmalarda bireylerin davraniglarinin sayisal formlarla anlatilmasi
ve anlasilmast kisinin davraniglarinin derinlemesine incelenmesini zorlastirabilir

(Gtiler, Halicioglu ve Tasgin, 2015).

3.2 Katihmcilar/Calisma Grubu:

Bu aragtirmanin ¢aligma grubunu, 2022-2023 egitim-68retim yilinda Diyarbakir
ilinin Egil il¢esine bagli bir devlet ilkokulunun dordiincii sinifinda 6grenim goren 8
O0grenci olusturmaktadir. Arastirma, Orneklemin kolay ulasilabilir olmasi ve
ekonomiklik saglamasi agisindan arastirmacinin gorev yaptigr okulda yapilmistir.
Arastirmaci, katilimcilarin kendi sinif O6gretmeni olmayip sadece bu c¢aligma

kapsaminda 6grencilerle etkinlikler yiirlitmiistiir.

Bu aragtirmanin katilimcilarinin belirlenmesinde asagidaki olgiitler g6z Oniinde

bulundurulmustur:
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1. Arastirmaya dahil olacak katilimcilarin g¢aligmaya katilimlarinin tamamen

goniilliiliik esasina dayanmasi,

2. Katilimecilarin uygulamaya hazirlik asamasi kapsaminda yiirtitiilen ti¢ haftalik

hazirlik siirecinin her haftasina aktif olarak katilmasi1 gerekmektedir.

Arastirmanin  katilimcilarindan hicbiri daha o6nce Minecraft Egitim Siirimiini
deneyimlememistir. Arastirmaya baslarken kendilerine sozlii olarak daha Once
Minecraftedu’yu kullanip kullanmadiklar1 sorusu yoneltilmis ve hi¢birinin daha 6nce
bu siiriimle alakali bir uygulamada yer almadiklar1 belirlenmistir. Ogrencilerin smif
Ogretmenlerine de daha once simifinda Minecraftedu’yu kullanip kullanmadigi
sorulmus ve bu siirlimiin smifta kullanilmadigi cevabi alinmistir. Bu durum goz
oniinde bulunduruldugunda Ogrencilerin Minecraftedu’yu tanimalart ve bazi
uygulamalar yaparak deneyim kazanmalar1 adma bir hazirlik ¢alismasi yapilmasi
karar1 alinmistir. Stire¢ boyunca yapilan uygulamalarda dgrencilerin 6gretmenleriyle
isledikleri derslerde yer alan ilgili kazanimlar ders sonrast bir saatte ayrica
islenmistir. Katilimcilarla yapilacak uygulamalarin hazirlik siirecinde ve uygulama
stireci boyunca yapilan dersler, 6grencilerin okul saatleri disinda tutulmustur. Dersler
hafta i¢i okul saatlerinin tamamlanmasinin ardindan 1 ders saati seklinde
yapildigindan dolayr calismaya katilim goniilliilik esasli olarak yiiriitiilmiistiir.
Uygulamanin ii¢ haftalik hazirlik siirecinde 6grencilere Minecraftedu ile ilgili tanitic
ve hazir uygulamalara yer verilmistir. Bu haftalarin her birine aktif olarak katilmayan
Ogrencilerin uygulama siireci icerisinde zorlanabilecekleri ve derslerden yeterli
verimi elde edemeyebilecekleri diigliniilerek arastirmaya katilim  Olgiitleri

belirlenmistir.

Calismanin ii¢ haftalik hazirlik siirecinden 6nce goniillii katilimcilarin velilerine
Ek.1°de yer alan “Veliler i¢in Aydinlatilmis Onam Formu” gonderilmis ve 21 veli,
ogrencisinin ¢alismaya katilimma onay vermistir. Ilkokullarda 2022-2023 egitim-
Ogretim yilinin ikinci déneminin baslangi¢ tarihi olarak kabul edilen 6 Subat 2023
tarithinde yasanan Kahramanmaras depremleri ile okullar, ¢alismanin yiiriitildigi
sehir olan Diyarbakir’da 1 Mart 2023 tarihine ertelenmis ve deprem bdolgesindeki
illerde  okullara devam zorunlulugu sartt kaldirilmistir  (Milli  Egitim
Bakanligi(MEB), 2023c; MEB, 2023d). Aradan gecen zaman g6z Oniinde
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bulundurularak 6grencilere tekrar bu ¢alisma i¢in goniillii olup olmadiklar1 sorulmus
ve isteyen Ogrencilerin calismadan ayrilabilecegi iletilmistir. Bu dogrultuda veli
onam formu toplanan 21 6grenciden 15’1 ¢alismaya katilim gostermek istediklerini
belirtmiglerdir. Calismaya katilimin ikinci Olgiitii olan “katilimcilarin, ¢alismanin
uygulamaya hazirlik asamasi kapsaminda yiiriitiilen {i¢ haftalik hazirlik siirecinin her
haftasina aktif olarak katilmasi” maddesi ile birlikte hazirlik siirecinin tiim
haftalarinda yer almayan 7 6grenci, uygulama siirecinin disinda tutularak arastirma 8

Ogrencinin katilimiyla siirdiirilmiistiir.

Aragtirmaya katilim Olgiitlerini saglayan 8 6grenci (6 kiz(K), 2 erkek(E)), her bir
grupta 4 6grenci bulunacak sekilde iki gruba ayrilmustir. Ogrencilerin isbirlikli bir
sekilde calisacaklar1 g6z oniinde bulunduruldugunda bu gruplarin 2 ila 6 6grenciden
olugmas1 Onerilir (Bayrak¢eken, Doymus ve Dogan, 2013; Simsek, Doymus ve
Simsek, 2008; Tasdemir, Demirbas ve Bozdogan, 2005). Gruplar belirlenirken
Ogrencilerin birinci doneme ait fen bilimleri ve matematik derslerine ait karne
notlarinin ortalamas1 alinarak bir temel puan ortaya konmus ve bu puanlar

dogrultusunda heterojen gruplar olusturulmustur.

Heterojen gruplar, katilimcilarin akademik basari, yetenek, bakis agisi,
sosyoekonomik diizey, cinsiyet ve kisisel Ozellikleri vb. ile birbirlerinden
farklilastiklari, bu farkliliklar ile birlikte 6grencilerin grup igerisinde birbirlerinin
eksikliklerini tamamladiklar1 (Bayrak¢eken, Doymus ve Dogan, 2013) ve boylelikle
ayni diizeyde calisma performansina eristikleri (Simsek, Doymus ve Simsek, 2008)
gruplardir.

Katilimcilar, katilimeilara ait temel puanlar ve bulunduklari gruplar Tablo 1°de yer
almaktadir. Yapilan calismada katilimcr isimleri, 6grenciler tarafindan segilen kod

isimler olarak yer almistir.

Tablo 1. Katilimcilar, Temel Puanlar1 ve Ait Olduklar1 Gruplar

Ogrenciler Temel Puan 4 Uyeli Grup

Riimeysa (K) 98,2 A grubu
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Eyiip (E) 97,5 B grubu

Zehra (K) 97,3 A grubu
Ejder (E) 96,6 B grubu
Bahar (K) 96,2 A grubu
Yaren (K) 94,1 B grubu
Yaprak (K) 93,8 A grubu
Yagmur (K) 70,2 B grubu

K:Kiz Ogrenci, E:Erkek Ogrenci

3.3 Veri Toplama Araglari:

Bu arastirmada veri toplama araci olarak yansitici glinliikler ve yar1 yapilandirilmig
gorisme formu kullanilmigtir. Veri toplama araclarina iliskin detayli bilgilere

asagida yer verilmistir.

3.3.1 Yansiticl Giinlik

Yansitict diisiinme becerisi, bireylerin 6grenme siirecindeki gii¢lii ve zayif yanlarini
ortaya cikararak bu dogrultuda kendini gelistirdigi bir 6z degerlendirme becerisidir.
Bu diisiinme becerisinin erken donemlerde d6grenciye kazandirilmasi biiyiik 6nem arz
ettiginden becerinin gelistirilmesi i¢in ilkokul ¢agindan baslamak bir zemin

olusturma agisindan 6nemlidir (Ersozlu ve Kazu, 2011).

Yansitict dlisiinmeyi ortaya c¢ikarmada Ogretim siirecinde farkli araglardan
yararlanilmaktadir. Bu araglardan biri de yansitict glinliiklerdir (Kizilkaya ve Askar,
2009). Yansitict giinliikler, 6grencilerin yazarken 6grenebilmelerine olanak saglayan
etkili bir Ogrenme teknigidir. Yansitict gilinliikkler; Ogrencilerin ilging konular
hakkinda yazmada, hayal giiclerini gelistirmede ve Onceden bildikleri ile yeni

ogrendikleri arasinda baglantilar kurmasinda 6grenciye katki saglar (Farrah, 2012).
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Bu calismada Erbil (2014) tarafindan gelistirilen yansitict giinliik formuna ait sorular
kullanilmistir (Arastirmacidan formdaki sorularin kullanimma iligkin alinan izin
Ek.2’de yer almaktadir). Formun gelistiricisi tarafindan yansitici giinliik formunun
kullanimina iligskin bir 6n uygulama yapilip uzman goriisleri alinmistir. Ardindan
yazilan giinliikler incelenmis, gerekli degisiklik ve diizeltmeler yapilarak forma son
sekli verilmis ve 8 tane yansitici giinliik sorusu olusturulmustur. Bu sorulara asagida

yer verilmistir.
1. Bugiinkii derste neler 6grendin?

2. Bugiinkii ders senin i¢in faydali oldu mu? Biitlin konular1 6grendin mi yoksa

eksik kalan bazi noktalar var mi1?
3. Derste seni eglendiren ya da sikan ne gibi durumlar vardi?
4. Birlikte yapmis oldugumuz grup calismasini degerlendirir misin?

5. Grup ¢alismasini degerlendirir misin? Grubunun iyi yaptig1 ya da kotii yaptigi

ne gibi davraniglar oldu?

6. Bireysel olarak caligsaydin, grupla birlikte calistigin bu derse gore daha iyi

Ogrenebilecegine inantyor musun?
7. Sen 6gretmen olsaydin bu dersi nasil islerdin?

8. Kendini degerlendirdiginde, iyi yaptigin davramiglarin  ve  eksik

olan/yapmadigin davranislarin nelerdir? (Erbil, 2014)

Yukarida yer alan yansitici giinliige iliskin sorulara verilen cevaplar katilimcilar
tarafindan Minecraftedu igerisinde “Okulumuz” adli sanal diinyada her 6grencinin
kendisine ait bir kitap igerisinde yer almistir. Sekil 6 ve Sekil 7°de goriildiigi iizere
oyun icerisinde envanterde yer alan “kitap ve tily” yardimiyla kamera ile g¢ekilen
fotograflar kitaba ekleyebilir, yaz1 yazabilir ve yazimizi tamamladiktan sonra kitap

basligin girip imzalayarak kitabimizi saklayabiliriz (Microsoft, 2016).
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Heps=i

Esua Yapns

hitap we Tly

Minecraft ESitim S0rOmd
icerisinde kitap ve tly
yardimidla yazilar
yazabilir, kitabimiza g
fotograflar
ekleyebiliriz,

Tabela

Sekil 7: Kitap Sayfalarinin Gorliniimii

Arastirma kapsaminda hazirlanan 6 adet sanal diinyanin her birinin tamamlanmasinin
ardindan katilimcilar tarafindan “Okulumuz” adli sanal diinyada yer alan kendi
kitaplarinda bu sanal diinyalara iliskin 6 adet yansitici giinliik (3’i matematik, 3’1 de

fen bilimleri dersi kazanimlarina ait) doldurulmustur.
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3.3.2 Yan Yapilandirilmis Goriisme

Tim nitel arastirmalarin amaci insan deneyimlerinin bir kismini anlamaya dayanir.
Bu anlayis dogrultusunda arastirmanin cevap aradigir sorular arastirmaciyr belli
yontemlere yonlendirir (Donalek, 2005). Katilimcilarin tutum, tecriibe, goriis, duygu
ve inanglar1 hakkinda bilgi toplamak istenildigi takdirde goriisme yontemi bu
ozellikleri belirleme noktasinda en yaygin olarak kullanilan yontemlerden biri olarak

kabul edilmektedir (Briggs, 1986).

Nitel aragtirmalar kapsaminda yapilan goriismelerde en yaygin kullanilan teknik yar1
yapilandirilmis goriismelerdir (Patten ve Newhart, 2018). Yar1 yapilandirilmisg
goriismelerde arastirmaci, belirli aragtirma konusunun farkli noktalarina odaklanan
bir dizi ac¢ik uc¢lu soru tasarlar. Kisa, net ve katilimecinin hislerine duyarli olan bu
sorular basit bir agilis sorusuyla baslaylp geri kalan sorularda katilimcinin
deneyimini tam olarak kesfetmesine yardimci olmaya odaklanmalidir (Donalek,
2005). Sorular genellikle katilimciya belli bir sistematik ve tutarl sira ile sorulsa da
goriigmeci bunlarin  disina ¢ikabilir. Goriismeci hazirladigir standart sorularla
katilimcidan aldig1 cevaplar1 derinlestirebilir. Eger gorlismede standart sorular
sorulacaksa goriisme yapilacak kitlenenin anlayabilecegi agik ve net kelimeler tercih
edilmelidir (Berg ve Lune, 2015). Anlasilmas1 gii¢, karmasik ve yanlis anlamalara
sebebiyet verecek sorular veri toplama siirecini sorunlu bir hale getirebilir ve etkili

bir goriismenin gerceklesmesini onleyebilir (Yildirim ve Simsek, 2021).

Arastirmacilarin bir 6lgme aract gelistirdikten sonra goériisme planinin 6n testini
yapmalar1 gerekir. Bu 6n test planinin ilk adiminda ilgili alanda uzmanlagmis kisiler
tarafindan gorlisme sorularmin elestirel bir gézle incelenmesi gerekmektedir. Bu
inceleme; yetersiz, saldirgan, duygusal mesaj igeren ya da arastirmacinin on
yargilarini ortaya koyan sorularin ve kor noktalarn tespitine imkan verir (Berg ve
Lune, 2015). Bu ¢alisma kapsaminda arastirmaci tarafindan veri toplama araci olarak
kullanilmak tizere bir goriisme formu hazirlanmis ve bu form; matematik 6gretimi ile
fen ve teknoloji laboratuvar uygulamalari alaninda ders vermis bir dogent doktor
Ogretim tiyesi, egitim teknolojisi ile bilgisayar ve 6gretim teknolojisi egitimi alaninda
arastirmalar yiiriitmiis ve bir bilimsel arastirma kitabinin yazarligin1 yapmis dogent

doktor Ogretim liyesi olmak {iizere 2 Ogretim {iyesinin goriisiine sunulmustur.
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Kendilerinden gelen geri bildirimler dogrultusunda goriisme formuna (Ek.3) son

sekli verilmistir.

Veri toplama aracinin gercek bir calismada kullanilmasindan 6nce goériismenin
isleyisi ve ihtiya¢ duydugumuz bilgilerin alinip alinamamasi durumunu tespit etmek
amaciyla on testin ikinci adimi yapilir. Bu ikinci adim birka¢ deneme goériismesinin
yapilmasint igerir (Berg ve Lune, 2015). Aragtirmanin katilimcilarini olusturan 8
O0grenci disinda Minecraft Egitim Siirimili icerisinde aragtirmaci tarafindan
hazirlanan sanal diinya ve ders planlarindan yararlanmayan 6grenci olmadigindan
veya herhangi bir sebepten Gtiirii arastirmanin uygulama asamasindan ayrilan 6grenci
olmadigindan dolayr deneme goriismesi yapilacak katilimeir bulunamamistir. Bu
sebeple goriisme formuna son hali verilitken sadece uzman goriislerinden

yararlanilmistir.

3.4 Verilerin Toplanmasi:

3.4.1 Ahnan izinler

Aragtirmanin yapilabilmesi adina gerekli kisi ve kurumlardan izinler almmustir. Ik
olarak arastirmanmin uygulanabilmesi igin Istanbul Medeniyet Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisii Etik Kuruluna basvurulmus ve Ek.4’te yer alan, arastirmanin
yapilmasinin etik ac¢idan uygun olduguna iligskin etik kurul karar1 alinmistir. Etik
kuruldan alinan karar sonrast MEB’e bagli Arastirma, Yarigsma ve Sosyal Etkinlik
(AYSE) biriminden arastirma uygulama izni i¢in 6n bagvuruda bulunulmus ve
buradan alman dilekce ve dilekgede istenen ekler ile birlikte Istanbul Medeniyet
Universitesine basvurulmustur. Basvuru sonrasi arastirmanin yiiriitiilecegi okulun
bagl oldugu Diyarbakir il Milli Egitim Miidiirliigiinden arastirma izni (EK.5)
alimmustir. Arastirmacinin gorev yaptigi okulda okul midiirii, simif 6gretmeni ve
ogrenci velilerinden arastirma kapsaminda ses ve goriintii kaydinin alinacagina dair
izinler ve yine Ogrenci velilerinden veli onam formu (Ek.1) ile ilgili veli izinleri
alimmistir. Arastirmaci tarafindan arastirma siireci hakkinda velilere bilgi vermek ve
uygulama siirecinde yapilan c¢alismalar1 paylasabilmek adina bir haberlesme

uygulamasi lizerinden grup olusturulmustur. Aragtirmanin veri toplama araglarindan
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biri olan ve Minecraft Egitim Siirlimiindeki ¢alismalardan kitap ve tiiy materyalinde
kullanmak tiizere Erbil (2014) tarafindan gelistirilen yansitic1 giinliik formundaki

sorularin kullanimi i¢in kendisinden izin (EK.2) alinmistir.

3.4.2 Gegerlik ve Giivenirlik

Bir bilimsel ¢aligsma, arastirma etigine uygun bir sekilde gecerli ve giivenilir bilgiler
sunmay1 amaglar. Aragtirmalarin sonuglarina giivenebilmek, alanda ¢alisan uzmanlar
icin son derece dnem arz eder ¢iinkii bu insanlar dogrudan dogruya kisilerin hayati
tizerinde biiyiik bir etkiye sahiptirler. Hi¢cbir uzman, sonucundan emin olmadig1 yeni
bir metodu denemeyi uygun bulmaz. Bu bakimdan calismalarin alanda uygulama
sans1 bulabilmesi i¢in gegerlik ve giivenirlik agisindan gerekli Olgiitleri saglamasi

gerekir (Merriam, 2018).

Alandaki bir¢ok aragtirmact gecgerlik ve giivenirlik kavramlarinin ait oldugu felsefi
diistinceye uygun bir yapida tanimlanmasi gerektigini savunur. Lincoln ve Guba
(1985) tarafindan nicel arastirmalarda kullanilan i¢ gecgerlik kavrami, nitel
aragtirmalarda inandiricilik kavramina; dis gecerlik nakledilebilirlige, giivenirlik
tutarliliga, dogrulanabilirlik ise nesnellige karsilik gelmektedir (akt. Merriam, 2018).
Bu arastirma kapsaminda gegerlik ve giivenirligi saglamada kullanilan bazi stratejiler

su sekildedir:

Bir aragtirmanin bilimsel olarak kabul gorebilmesi i¢in arastirma siirecinde elde
edilen acik ve tutarli sonuglarin baska arastirmacilar tarafindan da dogrulanabilmesi
gerekmektedir. Boyle olmadigi durumlarda arastirmanin sonuclariyla ilgili bazi
siipheler olusabilir. Ortaya cikacak bu siipheleri Onleyebilmek adina arastirmaci
tarafindan veri, bulgu, silire¢ ve sonuglara iligskin dogru ve tutarli bilgilerin verilmesi
gerekir (Yildirim ve Simsek, 2021). Bir arastirmada inandiricilifin saglanabilmesi
icin arastirmadan elde edilen verilerin uzun siireli bir etkilesim igerisinde elde
edilmesi, ortaya konan sonuglarin birbirleriyle siirekli olarak karsilastirilmasi,
yorumlanmasi ve kavramsallastirilmasi, farkli yontem, farkli veri kaynaklar1 veya
farkli aragtirmacilar tarafindan konuya farkli bakis agilartyla yaklasilabilmesi,

arastirmanin konusuna veya yontemine hakim bir uzman tarafindan farkli bir bakis
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acistyla incelenmesine imkan verilmesi ve arastirmadan elde edilen verilerin
katilimcilar tarafindan dogrulanabilmesi gerekmektedir (Lincoln ve Guba, 1985; akt.
Yildirnrm ve Simsek, 2021). Bu arastirmanin inandiriciligini arttirabilmek amaciyla

asagida verilen caligmalar gerceklestirilmistir.

Uzun siireli etkilesim, arastirmanin inandiriciligini arttirma noktasinda kullanilan
yontemlerden biridir. Arastirmaci veri kaynaklariyla (katilimeilar, gozlem yapilan
ortam, dokiimanlar vb.) wuzun siireli bir etkilesim i¢ine girerek veri kaynaklari
tizerinde kendisinden kaynaklanan etkilerin farkina varma imkani bulur (Yildirim ve
Simsek, 2021). Bir arastirmaci katilimcilarin bulunduklar1 ortamlarda ne kadar fazla
deneyim elde ederse arastirmadan elde ettigi bulgular o kadar dogru ve gecerli olur
(Creswell, 2017). Bu arastirmada uzun siireli etkilesimi saglamak adina katilimcilarla
tic haftas1 uygulamaya hazirlik, altt haftasi uygulama siireci olmak {iizere dokuz
haftalik (40 ders saati) calisma yapilmistir. Ayrica veri toplama araglarindan yansitici
giinliikler alt1 hafta boyunca her hafta bir giinliik yazilacak sekilde Minecraftedu
igerisinde yer alan “Okulumuz” adli sanal diinya igerisinde kendilerine ait “kitap ve

tily” materyali araciligryla toplanmistir.

Nitel bir caligmada arastirmacidan 6grendigi olay ve olgularin arastirma sorusu
acisindan anlami ve birbirleriyle olan iliskilerini bir biitiin olarak sergiledigi
orlintiileri ortaya ¢ikarmasi beklenir. Bu dogrultuda arastirmaci, elde ettigi sonuglari
siirekli olarak birbiriyle karsilastirmali, yorumlamali ve kavramsallagtirarak ifade
etmelidir. Bu strateji sayesinde derinlemesine bilgi toplamak miimkiin hale gelir
(Yildirim ve Simsek, 2021). Bu arastirmada veri toplama araci olarak kullanilan
yansitict gilinliik ve goriisme formunda yer alan soru maddelerine iliskin verilen
cevaplarin birbirleriyle uyumuna bakilarak bir iliski ortaya konmus ve boylelikle

arastirmanin inandiriciliginin arttirilmas: hedeflenmistir.

Nitel arastirmalarda gecerligi ve giivenirligi saglamada kullanilan en 6nemli
stratejilerden biri ¢esitlemedir. Cesitleme; farkli veri kaynaklari, farkli veri toplama
ve analiz yontemlerine basvurularak arastirmanin inandiriciligini arttirmaya yonelik
cabalarin toplami olarak ifade edilir. Arastirmacidan arastirmayi yaparken bu
stratejiyi kullanarak arastirmanin sonuglarinin inandiriciligini arttirmasi beklenir. Bu

baglamda bir arastirmanin bilimsel olarak kabul edilebilmesi noktasinda da ¢esitleme
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biliyiik 6nem arz etmektedir (Yildirnm ve Simsek, 2021). Coklu veri kaynaklarini
kullanarak farkli zaman veya mekanlarda gerceklesen gozlemlerden veya farkli bakis
acilarma sahip kisi veya kisilerce yapilan birden fazla goriismeler ya da konu
hakkindaki belgelerden elde edilen veriler 1s1ginda yapilan degerlendirmeler
(Merriam, 2018) bu amaca hizmet eder. Bu arastirmada veri kaynaklar
cesitlendirilerek yansitict giinliikler ve yar1 yapilandirilmis goriismeler olmak tizere
iki veri toplama araci kullanilmistir. Goriismeler ve giinliiklerle toplanan verilerin
birbirlerini desteklemesi amaglanarak arastirmanin inandiriciligina katki sunmasi

hedeflenmistir.

Arastirmanin konusu hakkinda goriis sahibi olan ve nitel arastirma ydntemlerine
hakim uzmanlardan siirece dair geribildirim almak arastirmanin inandiriciligini
arttirir. Boylelikle aragtirmacinin kendi yaklagimini denetleyebilmesi adina kendisine
fayda saglamis olur (Yildirim ve Simsek, 2021). Bu strateji arastirmacinin disinda
farkli bir kisiye yorum ve yetki vermeyi igermesi sebebiyle arastirmanin gegerligine
katkida bulunur (Creswell, 2017). Bu durum ham verilerin uzmanlar tarafindan
incelenmesini ve bu inceleme dogrultusunda elde edilen bulgularin mantikli ve
uygun olup olmadiginin kontrol edilmesini ifade eder (Merriam, 2018). Bu
arastirmada toplanan tiim veriler arastirmaci tarafindan ulasilan sonuglarla birlikte
uzmanlarla degerlendirilmistir. Uzmanlarin verilerin analizine iliskin geribildirimleri

dogrultusunda analizlerin uygunluguna iliskin nihai karar verilmistir.

Nitel bir arastirma, giiglii veri toplama kaynaklarina sahip ve zengin sonuglara
ulasma bakimindan arastirmaciya ¢esitli faydalar saglayan bir yapida olsa da
aragtirmacinin 0znel varsayimlart veya verileri yanlis anlamasindan kaynakli bazi
olumsuz sonuglar dogurabilir. Veri kaynaklar1 ile olusturulacak bir teyit
mekanizmasi ile bu olumsuz sonuglarin oniline gecilebilir (Yildirrm ve Simsek,
2021). Veriler ve bazi anlasilmasi zor yorum ve diisiinceleri aktaran katilimcilara bu
yanitlar1 geri bildirilerek sdylenenlerin kendi ifadelerine uygun olup olmadigina
iliskin goriis alinmasi bu kapsamda degerlendirilir (Merriam, 2018). Bu arastirmada
katilimcilarin goriisme siirecinde yanitladiklari her soru maddesine iligkin verilen
cevaplar, sorunun cevaplanmasinin ardindan arastirmaci tarafindan katilimciya

Ozetlenerek ve kendisinin onayr alinarak siirdiiriilmiistiir. Boylelikle aragtirmanin
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inandiriciliginin  arttirllmasi  hedeflenmistir. Katilimcinin  verdigi her cevabin
ardindan sOylenenlerin arastirmaci tarafindan katilimeiya 6zetlendigi 6rneklerden biri

olan diyalog 1 su sekildedir:

Ogretmen: “Matematik dersinde Minecraft' kullanirken neler hissettin?”

’

Bahar: “Ogretmenim birazcik korktum.”’

>

Ogretmen: “Birazcik korktun.’

’

Bahar: “Ogretmenim kaybedecegimiz icin.’
Ogretmen: “Yarismalarda mi?”

Bahar: “Evet.”

’

Ogretmen: “Evet yarismalarda kaybedecegini diisiindiigiin icin bu seni biraz korkuttu.’
Bahar: “Hi hi. Ama 6gretmenim kazandigimiz i¢in ¢ok mutlu olduk.”

Diyalog 1: Gériisme Siirecinde Ogretmen ve Ogrenci Arasinda Gegen Bir Konusma

Nitel arastirmalarda karsilastirilabilirlik ve doniistiiriilebilirlik dis gegerlikle iliskili
kavramlar olarak ifade edilir. Nitel bir arastirmada elde edilen veriler ne kadar iyi
tanimlanir ve diger arastirmacilar tarafindan sonuglar ne kadar iyi anlasilabilirse
baska ortamlarda da benzer c¢alismalarin yapilabilmesi o kadar miimkiin olur
(Blyiikoztiirk ve digerleri, 2021). Bu arastirmadan elde edilen veriler, bulgular
boliimiinde ayrintili bir bigimde agiklanarak katilimci cevaplarindan uygun alintilara
yer verilmigtir. Verilerin dogasina miimkiin oldugunca sadik kalinmis, sadece
verilerin transkripsiyonu yapilirken noktalama ve yazim yanliglar1 diizeltilmis ve bu
sekilde aktarilmaya calisilmistir (Ornegin ogrencilerin  siklikla yapti§i yazim
hatalarindan biri olan “gurup” yazimi “grup” olarak degistirilmis veya sirali
climlelerin arasina virgiil konulmustur). Boylelikle arastirmanin dis gegerliginin

(nakledilebilirlik) arttirilmasina katki sunulmasi hedeflenmistir.

Giivenirlik, yapilan bir arastirmada elde edilen sonuglara, bu arastirma tekrar
yapildiginda ulasilip ulasilmayacag: ile iliskili bir kavramdir. Insan davranislarinin
hep aym seyirde devam etmemesi sebebiyle sosyal bilimler alaninda gilivenirlik

sorunlu bir noktadir. Bir arastirmanin giivenirligi tek bir ger¢eklige dayanan ve bu
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gercekligin tekrar tekrar incelendiginde yine ayni sonuglari ortaya koymasi
gerektigini ifade eder. Yani bir ¢aligmaya ait bulgularla elde edilen veriler arasinda
bir tutarlilik iliskisi goriildiigii takdirde o arastirma giivenilir olarak kabul edilebilir.
Aragtirmanin giivenirligini saglama noktasinda veri toplama siirecinde c¢oklu
yontemlerin kullanilmasi, uzman incelemesi ve denetleme teknigi kullanilabilir
(Merriam, 2018). Lincoln ve Guba (1985) tarafindan 6nerilen denetleme teknigine
gore bir miifettis, bir kurumu nasil denetliyorsa bagimsiz bir kisi de arastirmacinin
yol ve yontemi dogrultusunda arastirmadan elde ettigi bulgulari dogrulama yoluna
gidebilir (akt. Merriam, 2018). Bu arastirma kapsaminda veri toplama araglarindan
elde edilen veriler ve ulagilan bulgular, arastirmaci tarafindan bagimsiz okuyuculara
kendi yol ve yontemi anlatilarak dogrulama yoluna gidilmis ve bu hareketle

arastirmanin giivenirligine katki sunulmasi hedeflenmistir.

3.4.3 Uygulama Hazirhik Siireci

Verilerin toplanmasi adina uygulama yapilmadan once 3 haftalik (15 ders saati)
hazirlik siireci gerceklestirilmistir. Onceden ongoriilen 2 haftalik hazirlik siireci
tamamlandiktan sonra 06.02.2023 tarihinde Kahramanmaras’ta meydana gelen ve
bolgedeki pek ¢ok ili etkileyen deprem sebebiyle tiim iilkede 13 Subat tarihine kadar
egitim 0gretime ara verilmis (MEB, 2023a) daha sonra bu ara iilke genelinde 1 hafta
daha uzatilmig (MEB, 2023b) daha sonra ise depremden etkilenen 10 il ii¢ kategoriye
ayirilarak aragtirmanin yapildigi il olan Diyarbakir icin egitim 6gretime baslama

tarihi 1 Mart olarak belirlenmistir (MEB, 2023c).

1 Mart’ta okullarin acilmasiyla birlikte takip eden hafta, 6grencilerin depremden
etkilendikleri g6z Onilinde bulundurularak bu hafta da uygulamanin hazirlik siireci
igerisinde yer almistir. Uygulamanin hazirlik siirecinde gergeklesen calismalara

Tablo 2’de yer verilmistir.

Tablo 2. Uygulama Hazirlik Siireci

Tarih Etkinlikler
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09.01.2023/Pazartesi(1 saat)

Minecraft ~ Egitim  Siiriimiiniin

indirilmesi ve kurulumu yapild1.

Oyun ayarlari gosterildi.
Ogrencilerin evde alistirma
yapabilmeleri adma oyuna giris
hesabi ve sifresi  Ogrencilerle
paylasildi.

10.01.2023/Sali(1 saat)

Minecraft Egitim Siiriimi igerisinde
yer alan oyun modlar1 (yaratici ve
hayatta kalma) tanitildi.
Ogrencilerle bu iki modda diinyalar
olusturularak modlarin 6zellikleri

anlatild1.

11.01.2023/Carsamba(1 saat)

Minecraft Egitim Siirlimii icerisinde
yer alan yapi bloklarindan “doga

bloklar1” bolimia tanitildi. Bu

yapilarla sanal diinya igerisinde

ornek yerlestirmeler yapildi.

12.01.2023/Persembe(1 saat)

Minecraft Egitim Siirlimii icerisinde
yer alan yap1 bloklarindan “esya ve

ekipman” bloklar1 tanmitildi. Bu

bloklarla sanal diinya icerisinde

ornek yerlestirmeler yapildi.

13.01.2023/Cuma(1 saat)

Minecraft Egitim Siirlimii icerisinde
yer alan yap1 bloklarindan “insaat”

bloklar1 tanitildi. Bu bloklarla sanal

diinya icerisinde ornek
yerlestirmeler yapildi.
HAFTA SONU

46



16.01.2023/Pazartesi(1 saat)

Minecraft Egitim Stirtimii
kitapliginda bulunan konu setleri
icerisinde matematik dersine ait
“Ortak Temel Derece 3” isimli
dosya igerisinde “Say1r Yuvarlama
Videosu” adli hazir sanal diinya

oynandi.

17.01.2023/Sali(1 saat)

Minecraft Egitim Strtimi
kitapliginda bulunan konu setleri
icerisinde fen bilimleri dersine ait
“ek dersler” isimli dosya icerisinde
“Fizik: Hiz Treni Diinyas1” adl

hazir sanal diinya oynandi.

18.01.2023/Carsamba(1 saat)

Minecraft Egitim Stirimii
kitapliginda bulunan konu setleri
icerisinde matematik dersine ait
“Ortak Temel Derece 3” isimli
dosya  igerisinde  “Sekillerden
Sekiller” adli hazir sanal diinya

oynandi.

19.01.2023/Persembe(1 saat)

Minecraft Egitim Strtimi
kitapliginda bulunan konu setleri
igerisinde fen bilimleri dersine ait
“Nesillerin Tiikkenmesi Nedeniyle
Biyolojik Cesitlilik Krizi” isimli
dosya igerisinde “Kuzey Kutbu
Maceras1” adli hazir sanal diinya

oynandi.

20.01.2023/Cuma(1 saat)

Minecraft Egitim Stirtimii

kitapliginda bulunan konu setleri
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icerisinde matematik dersine ait
“Ortak Temel Derece 3” isimli
dosya igerisinde ‘“Hayatta Kalma
Sehri Yol Yapimi” adli hazir sanal

diinya oynandi.

Ara Tatil (21.01.2023-05.02.2023)

Ara tatilde Ogrencilerin oyunu daha 1iyi anlamlandirmalar1 ve uygulama
yapabilmeleri i¢in bir oynatma listesi paylasildi. Bu oynatma listesindeki videolara

ait baglant1 linkleri asagida yer almaktadir.

Videolar
1. Minecraft Education Edition/ Bilgisayara indirme ve Kurulum
https://youtube.com/watch?v=nwy-hkPZe-s&feature=shares

2. Minecraft Education Edition/ Diinya Olusturma ve Oyun Ayarlari

https://youtube.com/watch?v=3rYoHw3BxwA&feature=shares

3. Minecraft Education Edition/ Oyun Kontrol Tuslar1
https://youtube.com/watch?v=eAzMIuoiNGA&feature=shares

4. Minecraft Education Edition/ Oyunu Kaydetmek
https://youtube.com/watch?v=JDnW9Y LBGEs&feature=shares

5. Minecraft Education Edition/ Diinya Kopyalamak
https://youtube.com/watch?v=fLdsTD892Ho&feature=shares

6. Minecraft Education Edition/ Diinyay1 Disa Aktarmak
https://youtube.com/watch?v=bt10Zz0Mwhc&feature=shares

7. Minecraft Education Edition/ Diinyay1 Ige Aktarmak
https://youtube.com/watch?v=wQ5QMXMnmBU&feature=shares

8. Minecraft Education Edition/ Kamera Kullanimi

https://youtube.com/watch?v=JIMh3mSetaE &feature=shares

9. Minecraft Education Edition/ Portfolyo Kullanimi
https://youtube.com/watch?v=6ngXt1Qc450&feature=shares

10. Minecraft Education Edition/ Kitap ve Tily Kullanimi1
https://youtube.com/watch?v=NOBb5ntji2Y c&feature=shares

11. Minecraft Education Edition/ Yazi Tahtalar1 ve Levha Kullanimi
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06.03.2023/Pazartesi(1 saat) Minecraft Egitim Siiriimii igerisinde
“Okulumuz” adinda bir sanal diinya
olusturuldu. Okul ve ¢evresindeki yapilar
belirlenerek bu yapilarin tasarimina

baslandi.

07.03.2023/Sali(1 saat) “Okulumuz” adli sanal diinya icerisinde

yapilarin tasarimina devam edildi.

08.03.2023/Carsamba(1 saat) “Okulumuz” adli sanal diinya igerisinde

yapilarin tasarimina devam edildi

09.03.2023/Persembe(1 saat) “Okulumuz” adli sanal diinya icerisinde

yapilarin tasarimina devam edildi

10.03.2023/Cuma(1l saat) “Okulumuz adli sanal diinya igerisinde
ogrenci kitaplart olusturuldu ve yapilarin

tasarimu bitirilerek diinya tamamlandi.

3.4.4 Uygulama Siireci

Uygulamanin hazirlik siirecinin tamamlanmasimin ardindan uygulama asamasina
gecilmistir. Uygulama boyunca yapilan dersler (24 ders saati), 6grencilerin okulda
gordiikleri normal ders saatlerinden ayri olarak hafta i¢i okuldan sonra 1 ders saati
seklinde yapilarak ek 6gretim islevi gormiistiir. Ogrenciler bu siirecte dnceden kendi
derslerinde 6grendikleri bilgileri kullanarak uygulamalar yapmislar ve 6grendiklerini
pekistirmislerdir. Ogrenciler uygulamalarini yaparken smifta bulunan etkilesimli
tahta ve her gruba bir adet akilli telefon diisecek sekilde 2 adet akilli telefonla

calismiglardir. Uygulamalar yapilirken Ogrenciler 0gretmenin yOnergelerini
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etkilesimli tahtadan takip etmis ve Minecraftedu igerisinde yaptiklari etkinlikleri de
akilli telefonlar araciligryla gergeklestirmislerdir. Bu derslerde aragtirmaci tarafindan
hazirlanan sanal diinyalar (3 adet matematik, {i¢ adet fen bilimleri dersine ait olmak
tizere toplamda 6 adet) ve bu sanal diinyalara iliskin Ek.6’da yer alan ders planlari
kullanilmistir. Bu ders planlari, 4.sin1f Matematik dersinde yer alan “Dogal Sayilarla
Carpma Islemi”, “Dogal Sayilarla Bolme Islemi” ve “Kesirler” konularinin bazi
kazanimlar1 ile 4.sinif Fen Bilimleri dersinde yer alan “Yer Kabugunun Yapis1”,
“Besinler ve Ozellikleri” ve “Alkol ve Sigaranin Zararlari” konularmm bazi
kazanimlari  dogrultusunda hazirlanmistir. Hazirlanan bu diinya ve plan
orneklerinden ikisi (biri matematik biri fen bilimleri dersine ait) STEM ve fen
egitimi alaninda g¢aligmalar yapmis bir doktor Ogretim iiyesi, Minecraft global
mentdrii olan bir egitim ¢éziimleri uzmani ve bir dijital oyun gelistiricisi olmak iizere
3 uzman tarafindan incelenmis ve kendilerinden gelen geri bildirimler dogrultusunda
diger diinya ve planlarla birlikte revize edilerek uygulanmistir. Ayrica arastirmaci
tarafindan hazirlanan sanal diinyalarda Milli Egitim Bakanligi Yayinlarina ait ders
kitaplarindaki konu ve islenis sirasina uyulmus olup bu diinyalarin icerikleri de daha
once dordiincii smiflart okutmus 3 smif Ogretmeni tarafindan incelenmis ve
kendilerinden gelen geri bildirimler dogrultusunda ilgili diizenlemeler yapilmistir.

Aragtirmanin uygulama agamasinda yapilan ¢alismalara Tablo 3’te yer verilmistir.

Tablo 3. Uygulama Siireci

HAFT TARIH KATILIMCILAR YAPILACAKLAR
A
13.03.2023 A ve B grubu Fen Bilimleri dersine ait “Kayagclar
ve Madenler” adli sanal diinya
oyununun birinci bolimii
tamamlandi.  Ikinci  boliimde

yapilacak uygulama ile ilgili
ogrencilere  olusturacagi  tarihi

yapinin ¢izimini yapmasi ig¢in bir
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1.Hafta

calisma  kagidi ve yapiy1
Minecraftedu’da olustururken
nelere dikkat edecegi ile ilgili

yonergeler sunuldu.

14.03.2023

A ve B grubu

Ogrenciler sectikleri tarihsel
yapinin ¢izimini ¢alisma kagidinda
yapti.  Ogrenciler,  kendilerine
verilen sozli yonergeler
(olusturulan  yapinin  orjinaliyle
benzerligi, yapiy1 olusturan
bloklarin envanterden dogru se¢imi,
calismanin diizenli-temiz olusu ve
zamaninda teslimi) dogrultusunda
yaptig1 ¢izimi Minecraftedu’da ti¢

boyutlu bir sekle doniistiirdii.

15.03.2023

A ve B grubu

Cizimin ¢  boyutlu  olarak
olusturulmasina devam edildi. Her
iki  grubun da  c¢alismalarini
tamamlamalarinin ardindan ortaya
cikan yapilar siifca

degerlendirildi.

16.03.2023

A ve B grubu

Ogrenciler, Minecraftedu igerisinde
“Okulumuz” adli sanal diinyada
kendi kitaplarinda ( her 6grencinin
kendine ait kitabi bulunmaktadir)
yer alan “Kayaclar ve Madenler”
boliimiindeki  yansitict  giinliik

bolimuni doldurdu.

17.03.2023

A ve B grubu

B Plam: Uygulama haftasi
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icerisinde  bir  giinde  ¢esitli
nedenlerden (elektrik ve internet
olmamasi, derslerin yetismemesi;
resmi tatil; salgin, hastalik, dogal
afet vb.) otiri yapilacaklarin
yaptlamamasi durumunda o giine
ait etkinlikler bugiin yapilacaktir.
(Not: B planmin uygulanmasina

gerek duyulmadi)

HAFTA SONU

20.03.2023 A ve B grubu

Matematik dersine ait “Harezmi
Matematik Merkezi” adli sanal
diinya oyununun birinci bdliimii
tamamlandi. Ikinci boliimde
yapilacak uygulama icin
ogrencilere nelere dikkat edecegi

ile ilgili yonergeler sunuldu.

21.03.2023 A ve B grubu

2.Hafta

Ogrenciler, kendilerine  verilen
sozlii  yOnergeler (problemin
carpma islemini icermesi, dogru
¢oziimii ve zamaninda teslimi)
dogrultusunda olusturdugu
matematik problemini

modelleyerek olusturdu.

22.03.2023 A ve B grubu

Olusturulan problemin
modellemesine devam edildi. Her
iki  grubun da  ¢alismalarmi

tamamlamalarinin ardindan ortaya
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cikan problem sinifca

degerlendirildi.

23.03.2023 A ve B grubu

Ogrenciler, Minecraftedu igerisinde
“Okulumuz” adli sanal diinyada
kendi  kitaplarinda yer alan
“Harezmi Matematik  Merkezi”
boliimiindeki  yansitict  giinliik

bolimunt doldurdu.

24.03.2023 A ve B grubu

B Plam: Uygulama haftasi
icerisinde  bir  giinde  ¢esitli
nedenlerden (elektrik ve internet
olmamasi, derslerin yetismemesi;
resmi tatil; salgin, hastalik, dogal
afet vb.) otliri yapilacaklarin
yapitlamamasi durumunda o giine
ait etkinlikler bugilin yapilacaktir.
(Not: B planinin uygulanmasina

gerek duyulmadi).

HAFTA SONU

27.03.2023 A ve B grubu

Fen Bilimleri dersine ait “Besinler”
adli sanal diinya oyununun birinci
boliimii tamamlandi. Ogrencilere
ikinci boliimde yapacaklari
uygulamada nelere dikkat
edecekleri ile ilgili ydnergeler

sunuldu.

28.03.2023 A ve B grubu

Ogrenciler, kendilerine  verilen

sOzIlii  yonergeler dogrultusunda
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3.Hafta

(tabaklara dogru besin grubundan
tirlinlin yerlestirilmesi, yiyeceklerin
meniiden secilme kosulu, calismay1
diizenli ve temiz yapma-
yiyeceklerin ydnlerinin miisteriye
dogru  olmast ve  calismayi
zamaninda teslim etme)

uygulamalarini yapti.

29.03.2023

A ve B grubu

Ogrenciler uygulamalarina devam
etti. Her iki grubun da ¢alismalarini
tamamlamalarinin ardindan ortaya
¢ikan calismalar sinifca

degerlendirildi.

30.03.2023

A ve B grubu

Ogrenciler, Minecraftedu igerisinde
“Okulumuz” adli sanal diinyada
kendi  kitaplarinda yer alan
“Besinler” boliimiindeki yansitici

giinliik b6liimiinii doldurdu.

31.03.2023

A ve B grubu

B Plam: Uygulama haftasi
icerisinde  bir  giinde  cesitli
nedenlerden (elektrik ve internet
olmamasi, derslerin yetismemesi;
resmi tatil; salgin, hastalik, dogal
afet vb.) oOtirii yapilacaklarin
yapilamamasi durumunda o giine
ait etkinlikler bugilin yapilacaktir.
(Not: B planinin uygulanmasina

gerek duyulmadi).

HAFTA SONU
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03.04.2023

A ve B grubu

Matematik dersine ait “Bolme
Carsis1” adli sanal diinya oyununun
birinci bdliimii oynand1. Ikinci
bolimde yapilacak uygulama igin
ogrencilere nelere dikkat edecegi

ile yonergeler sunuldu.

04.04.2023

A ve B grubu

Ogrenciler, kendilerine  verilen
sOzlii yonergeler (problemin bdlme
islemini igermesi, dogru ¢oziimii ve
zamaninda teslimi) dogrultusunda
olusturdugu matematik problemini

modelleyerek olusturdu.

05.04.2023

A ve B grubu

Olusturulan problemin
modellemesine devam edildi. Her
iki  grubun da  c¢alismalarini
tamamlamalarinin ardindan ortaya
cikan problem siifca

degerlendirildi.

06.04.2023

A ve B grubu

Ogrenciler, Minecraftedu igerisinde
“Okulumuz” adli sanal diinyada
kendi kitaplarinda yer alan “Bdlme
Carsis1”  bolimiindeki  yansitici

giinliik boliimiinii doldurdu.

4 Hafta
07.04.2023

A ve B grubu

B Plam: Uygulama haftasi
icerisinde  bir  giinde  ¢esitli
nedenlerden (elektrik ve internet
olmamasi, derslerin yetismemesi;

resmi tatil; salgin, hastalik, dogal
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afet vb.) otiri yapilacaklarin
yapitlamamasi durumunda o giine
ait etkinlikler bugiin yapilacaktir.
(Not: B planmin uygulanmasina

gerek duyulmadi).

HAFTA SONU

10.04.2023 A ve B grubu

Fen Bilimleri dersine ait “Sigara ve
Alkoliin Zararlar1” adl1 sanal diinya
oyununun birinci boliimii
tamamlandi.  Ogrencilere  ikinci
boliimde yapacaklar1 uygulamada
nelere dikkat edecekleri ile ilgili

yonergeler sunuldu.

11.04.2023 A ve B grubu

Ogrenciler, kendilerine  verilen
sOzllii yonergeler (metinde gegen
ifadelerin ~ konuyu  yansitmasi,
metinde anlatilmak istenen
duygunun yansitilmasi, metinlerin
yazim ve noktalama kurallarina
uygun  olarak  yazilmast  ve
caligmanin  zamaninda  teslimi)
dogrultusunda uygulamalarin

tamamladi.

12.04.2023 A ve B grubu

Ogrenciler uygulamalarina devam
etti. Her iki grubun da ¢alismalarini
tamamlamalarinin ardindan ortaya
¢ikan caligmalar sinifca

degerlendirildi.
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5.Hafta 13.04.2023 A ve B grubu Ogrenciler, Minecraftedu igerisinde
“Okulumuz” adli sanal diinyada
kendi kitaplarinda yer alan “Sigara

ve Alkolin Zararlar1” bolumiindeki

yansitict giinliik boliimiini
doldurdu.
14.04.2023 A ve B grubu B Plam: Uygulama haftasi

icerisinde  bir  giinde  cesitli
nedenlerden (elektrik ve internet
olmamasi, derslerin yetismemesi;
resmi tatil; salgin, hastalik, dogal
afet vb.) otliri yapilacaklarin
yapilamamasi durumunda o giine
ait etkinlikler bugilin yapilacaktir.
(Not: B planinin uygulanmasina

gerek duyulmadi).

HAFTA SONU

NISAN ARA TATILI (17-21 NISAN)

HAFTA SONU

24.04.2023 A ve B grubu Matematik dersine ait “Kesir Yolu”
adli sanal diinya oyununun birinci
bolimii ~ tamamlandi. Ikinci
boliimde yapilacak uygulama ig¢in
ogrencilere nelere dikkat edecegi

ile ilgili yonergeler sunuldu.

25.04.2023 A ve B grubu Ogrenciler, kendilerine  verilen

57



6.Hafta

sozlii yonergeler (sipariglerin dogru
olarak hazirlanmasi, envanterden
dogru yap1 bloklarinin se¢ilmesi ve
caligmay1r zamaninda teslim etme)
dogrultusunda uygulamalarini

tamamladi.

26.04.2023

A ve B grubu

Ogrenciler uygulamalarina devam
etti. Her iki grubun da ¢alismalarini
tamamlamalarinin ardindan ortaya
¢ikan caligmalar sinifca

degerlendirildi.

27.04.2023

A ve B grubu

Ogrenciler, Minecraftedu igerisinde
“Okulumuz” adli sanal diinyada
kendi kitaplarinda yer alan “Kesir
Yolu”  boliimiindeki  yansitici

giinliik bolimiinii doldurdu.

28.04.2023

B Plam: Uygulama haftasi
icerisinde  bir  giinde  ¢esitli
nedenlerden (elektrik ve internet
olmamasi, derslerin yetismemesi;
resmi tatil; salgin, hastalik, dogal
afet vb.) otiri yapilacaklarin
yapilamamasi durumunda o giine
ait etkinlikler bugiin yapilacaktir.
(Not: B planinin uygulanmasina

gerek duyulmadi).

1 MAYIS EMEK VE DAYANISMA GUNU (RESMI TATIL)

02.05.2023

03.05.2023
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04.05.2023 TUM DERSLERIN GENEL DEGERLENDIRMESI (1
DERS) VE GORUSMELERIN YAPILMASI

05.05.2023

Yapilan c¢alisma kapsaminda uygulama siirecinden gorsellere Ek.7’de, 6grenci

calismalarindan bazi 6rneklere de Ek.8’de yer verilmistir.

3.5 Verilerin Analizi:

Bu c¢alismadan elde edilen verilerin analizinde igerik analizi teknigi kullanilmistir.
Icerik analizi, toplanan verilerin kavramsallastirilmas: ve temalara dayali olarak
kavramlar arasindaki iliskiyi a¢iklama isidir ve bu is, siirecin en 6nemli dayanagini
olusturmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2021). Metinlerin icerisinde bulunan kelime
veya kavramlarin varligini belirlemeye yonelik yapilan igerik analizinde bu kelime
ve kavramlarin arasindaki iliskiler belirlenip analiz edilerek mesaja yonelik
cikarimlara ulagmak hedeflenir. Bununla birlikte icerik analizi sadece metinler
tizerinde kullanilmayan (Biiylikoztiirk ve digerleri, 2021); cesitli yazili belgeler,
fotograflar, videolar ve ses kayitlarini da igeren tiim materyallere uygulanabilir (Berg
ve Lune, 2015). Bu c¢alismanin verilerini olusturan; 6grencilerin uygulamanin alti
haftas1 boyunca her oyunun tamamlanmasiyla birlikte doldurduklari yansitic
giinliikler ve uygulama sonunda Ogrencilerle yapilan bireysel goriigmelerden elde

edilen veriler icerik analizine uygun bir sekilde analiz edilmistir.

Nitel bir ¢alismanin 1y1 bir sekilde yapildigina iliskin en 6nemli kanit konu hakkinda
farkli bakis acilarina uygun bulgularin rapor edilmesidir. Buna gore arastirmaci
verileri degerlendirirken sadece olumlu sonuglart agiklamaktan uzak durmali, farkli
bakis acilarina da yer vermelidir (Creswell, 2017). Bu c¢alismadan elde edilen
bulgularda 6grencilerin siirece iliskin olumlu ve olumsuz her tiirlii gériistinden uygun
bazi alintilara bulgular boliimiinde yer verilmistir. Ayrica katilimecilarin 6zeli ve
gizliliklerine saygi duyulmasi; kimliklerini ele vermemek adina kendilerine takma

isimler verilmesi etik ag¢idan Onemli goriilerek (Creswell, 2017) bu c¢alismada

59



Ogrencilerin gercek isimleri yerine her bir dgrenci tarafindan segilen kod isimler
tayin edilmis ve Ogrenci yanitlar1 arastirma bulgulart igerisinde bu isimlerle yer

almstir.

Aragtirmanin gegerlik ve giivenirlik boliimiinde bahsedildigi gibi arastirmaya ya da
nitel arastirma yoOntemlerine hakim olan uzmanlardan goriis almak arastirmanin
inandiriciligia katki sunmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2021). Yildirim ve Simsek
(2021), veri analizinde uzman incelemesinin iki bi¢imde yapilabilecegini
savunmaktadir. Bunlardan birincisi uzmanla arastirmacinin bir araya gelerek
arastirmacinin veri toplamaya iligkin tiim siirecleri sozlii bir sekilde uzmana aktardigi
ve elde ettigi verilerle birlikte ulastigt sonuglart uzmanlarla birlikte degerlendirdigi
bir toplantinin yapilmasidir. Bu toplantida uzman tarafindan verilerin ham hali
incelenir, siirece iliskin sorular sorulur ve arastirmaciya yonelik geribildirimde
bulunulur. ikinci yontemde ise arastirmaci tarafindan arastirmaya iliskin desen,
analiz ve sonuglarin yazimina iliskin elde ettigi tiim belgeler, verilerin ham hali de
eklenerek bir uzmana ulastirilir ve uzman tiim siireci dokiimanlarla inceleyerek
arastirmactya geri bildirim saglar. Her iki yontemin de ortak amaci arastirmacinin
yaklagimina iliskin bir gegerlik degerlendirmesi ve farkli birinin goziinden
geribildirim sunmak; arastirma deseni, verilerin toplanmasi/analizi, sonuclara
ulasilmasi ve yorum kisimlarinin gegerli ve tutarli olmasina katkida bulunmaktir. Bu
aragtirmada toplanan tiim verilerin analizinde birinci yontem uygulanarak uzman
kisilerle bir degerlendirme toplantis1 yapilmis olup bu toplantida arastirmaci
tarafindan verilerin analizi kapsaminda olusturulan tema, kategori ve kodlar
uzmanlara aciklanmig, verilerin ham hali uzmanlar tarafindan incelenmis ve
aragtirmacitya sunduklar1 geri bildirimler dogrultusunda analizlere son sekli

verilmistir.

Arastirmada veri analizi yapilirken veri toplama araglari olan yansitict giinliikklerden
gelen yansitict gozlemler ve bireysel goriismeler sonucunda elde edilen 6grenci
gortislerine ait verilerden bulgularin niteligine gore timevarimsal analiz sonucu
belirli kod, kategori temalara ulasilmistir. Arastirma kapsaminda fen bilimleri ve
matematik dersinde yansitict gézlem ve goriislere iliskin fen bilimleri dersine ait 61

ve matematik dersine ait verilere iliskin 62 koda, 23 kategoriye (her ders i¢in) ve 14
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temaya ulasilmistir. ilgili veri toplama araglarindan elde edilen veriler 1s131nda

ulagilan temalar su sekildedir:

Yansitict Giinliik Temalari:

1. Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Ogrenilenler

2. Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerin Yararlar1 ve Eksik Kalan Noktalar1
3. Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerin Eglenceli ve Sikic1 Yanlari

4. Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Grup Calismasi

5. Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Grubun Iyi ve Kétii Yanlar:

6. Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Bireysel ve Grup Olarak Calisma

Tercihleri
7. Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Ogretmenin Degerlendirilmesi

8. Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Ogrencinin Degerlendirilmesi

Bireysel Gorlisme Temalart:

1. Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerin Ogrenmeye Etkisi

2. Minecraftedu ile Tasarlanmig Dersler Hakkinda Diisiince ve Hisler
3. Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerin Olumsuz Taraflar1

4. Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Ogrenilenlerin  Okul Disinda

Kullanilabilirligi
5. Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerin Tercih Edilebilirligi

6. Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslere Yonelik Goriis ve Oneriler
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu boliimde arastirmadan elde edilen verilere iliskin bulgular, arastirmanin alt

amaclar1 ve bu alt amaglara bagl diger alt amaclar basliklar1 altinda yer almaktadir.

4.1 Tlkokul Dérdiincii Simif Ogrencilerinin Fen Bilimleri Dersinde Minecraft

Egitim Siiriimiiniin Kullanimina fliskin Yansitic1 Gézlemleri Nasildir?

Arastirma kapsaminda Ogrencilerle uygulama siirecinin 3 haftasinda Minecraft
Egitim Siiriimiinde olusturulan fen bilimleri dersine ait 3 oyun oynanmustir. Bu
oyunlar; uygulamanin birinci haftasinda “Kayaclar ve Madenler”, tiglincii haftasinda
“Besinler”, besinci haftasinda ise “Alkol ve Sigaranin Zararlar1” adli sanal diinya
oyunlaridir. Ogrenciler her oyun sonunda o derse yonelik yansitici giinliiklerini

doldurmuslardir.

Arastirmada ogrencilerin fen bilimleri dersinde Minecraft Egitim Siirlimiiniin
kullanimina iligkin yansitict gézlemleri yansitici gilinliikler baglaminda incelenirken
her bir soru maddesine verilen cevaplar kendi i¢inde bulgularin niteli§ine gore tema,
kategori ve kodlar olusturularak incelenmistir. Ogrencilerin cevaplarindan 6nemli
olan boéliimlere dogrudan alintilar yapilarak yer verilmistir. Dogrudan alintilar
yapilirken bu yanitin hangi haftaya iliskin olduklar1 6grencilerin kod isimlerinin

yaninda parantez igerisinde belirtilmistir.

4.1.1 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanms Derslerde Ogrenilenler
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Tablo 4. ‘Minecraftedu ile Tasarlannug Derslerde Ogrenilenler’ Temasi Altinda Yer Alan

Kategoriler

Kategoriler

Kazanimlar dogrultusunda olusan 6grenmeler

Ortiik 6grenmeler

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin Tablo 4’te yer alan veriler incelendiginde
Ogrencilerin neredeyse tamaminin Ogrendikleri konulart dogru bir sekilde
aktarabildikleri goriilmektedir. Ayrica baz1 6grenciler verdikleri yanitlarda konuyu

ogrenirken yasadiklari hislere de yer vermistir. Ogrencilerin goriislerinden bazilar1 su

sekildedir:
Zehra (1. Hafta): “Kayaclari, madenleri ve bazalt tasin 6grendik.”

Ejder (3. Hafta): “Vitaminleri, proteinleri, yaglari, su ve mineralleri ve karbonhidratlar:

ogrendik ve ¢ooook eglenceliydi.”

Bahar (5. Hafta): “Yesilay égrendim alkol ve sigaranin zararlarim ogrendik. Yesilay'da
bir¢ok insan vardi hepsinin sorunu vardi bazilart ailelerinden uzak kalmislardi. Bazilari
Koah hastaligina yakalanmislardi, bazilarummin akcigerleri iflas etmisti, bazilarinin kan

dolasimi bozulmugstu, bazilart kansere yakalanmisti. Alkol ile sigaraya yakalananlara ¢ok

’

tiziildiim.’

Baz1 6grenciler, oyunun kazandirmayr amacladig bilgi, beceri ve tutumlarin disinda
da baz1 ortiik dgrenmeler meydana getirmislerdir. Ornegin uygulamanin iigiincii
haftasinda oynanan “Besinler” adli oyunun “Saglik Kafe” olarak adlandirilan
boliimiinde Sekil 8’de de gosterildigi gibi duvarlarda yer alan kitaplarla ve okumanin

Onemi ile ilgili sozleri de 6grendiklerini ifade etmislerdir. Bu goriislerden bazilar1 su
sekildedir:
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Eylip (3. Hafta): “Besin deposunda besin gruplarim, Saglk Cafe’de kitapliklarin iistiindeki

sozleri ogrendim.”

Bahar (3. Hafta): “Yaglari, karbonhidratlari, proteinleri, su ve mineralleri, vitaminleri.
Besin deposuna ve Saghk kafesine gittik. Saghk kafesinde kitap sevgisi. Miisterilerin
hizmetindeydik.”

IITAF FRDnfn SADIRK BifR DO3ST
TORTUR.
ERHEST HEMIHGHAT

oRuMADAH GECifFRILEH EBIfR G
TITIFRILMI= BifR GuNHDLUF.

Sekil 8. ‘Saglik Kafe’ Adli Boliimde Duvarlarda Yer Alan Kitaplarla lgili S6zler

4.1.2 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerin Yararlan ve Eksik Kalan

Noktalari

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin veriler incelendiginde Ogrencilerin
cogunlugunun o hafta derste islenilen konular1 6grendikleri ve bunlar faydali
bulduklari, eksik kalan noktalarin bulunmadigini ifade ettikleri goriilmektedir.

Ogrencilerin goriislerinden bazilar1 su sekildedir:

Yaprak (1. Hafta): “Faydal: oldu 6grenmedigim konu kalmad.”
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Ejder (3. Hafta): “Hayir her seyi ogrendik ogrenirken de ¢ok eglendik.”

Bahar (5. Hafta): “Bugiinkii ders benim icin ¢ok faydali oldu. Biitiin konulart égrendim,

ogrenmedigim konu kalmadi.”

Zehra (5. Hafta): “Biitiin konular: detayli ve giizel 6grendim.”

Baz1 6grenciler, derslerde anlayamadiklar1 veya eksik kalan noktalarin olduklarini

belirtmislerdir. Ogrencilerin bu goriislerinden bazilar su sekildedir:

Yagmur (1. Hafta): “Evet bazilarimi 6grendim.”

Zehra (3. Hafta): “Evet her konuyu 6grendim sadece besinlerde biraz konu kald:.”
Yaren (3. Hafta): «... Mesela besin deposunu gezdik ama anlayamadim.”

Riimeysa (5. Hafta): “... eksik kalan noktalarim var. Yesilaydaki hastalar bize

hastaliklarin séylediler hastaliklari 6grenemedim bana tuhaf geldigi icin.”

4.1.3 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerin Eglenceli ve Sikic1 Yanlar

Tablo 5. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmig Derslerin Eglenceli ve Sikic1 Yanlar1® Temasina

Mliskin Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Kodlar

Eglenceli durumlar Bloklar1 yerlestirmek ve par¢alamak
Ders ici gorevleri yerine getirme

Sikict durumlar Grup i¢i anlagmazliklar
Giriilti
Oyunun geg yiiklenmesi
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Uziicii durumlar Oyunun i¢ kurgusu

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin Tablo 5’te yer alan veriler incelendiginde
Ogrencilerin genelinin dersleri eglenceli bulduklar1 ve keyif aldiklar1 goriilmektedir.
Ogrencilerin siire¢ icerisinde aktif rol alarak bloklar1 yerlestirip kirmak; resim
yapmak, siir ve slogan olusturmak gibi ders igi gorevleri yerine getirme
etkinliklerinde eglendikleri goriilmektedir. Dersleri eglenceli bulan &grencilerin

goriiglerinden bazilar su sekildedir:

Ejder (1. Hafta): “Eglendiren: Bloklari kirmak, bloklari yerlestirmek, Minecraft’ta

olusturmak, madencilik miizesini gezmek. *

Rimeysa (1. Hafta): “Minecraft’ta Diyarbakir'in surlarini yaparken eglendim. Beni sikan

bir durum yok.”

Bahar (1. Hafta): “Derste benim en ¢ok eglendigim yer resim yapmak.”

’

Eytip (1. Hafta): “.... Maden miizesini gezerken, bloklar: yerlestirirken ¢ok eglendim.’

Ejder (5. Hafta): “Derste beni eglendiren konular slogan ve siirleri yazmak bizi ¢ooook
eglendirdi.”

Baz1 ogrenciler; grup i¢i anlasmazliklar, giiriilti oyunun ge¢ yiliklenmesi gibi
sebepleri sikict durumlar olarak ifade etmistir. Ogrencilerin bu goriislerinden bazilar:

su sekildedir:

Bahar (5. Hafta): “Derste beni en ¢ok sikan sey soyledigim slogani Riimeysa’nin kabul
etmemesi ve sonra Veysel ogretmene séyledigim seyi soyleyip beni umursamamasi. Aslinda
ben bu huyundan nefret ediyorum. Yaprak ta Riimeysa gibi ama Yaprak Riimeysadan
birazcik daha iyi. Zehrayla ¢ok iyi anlasiyorum. Riimeysa beni sevse bile ben artik onu

sevmiyorum.”
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Rimeysa (3. Hafta): “Ders beni ¢ok eglendirdi. Disarida giiriiltii oldugu i¢in ¢ok
stkildim.” (O giin ders esnasinda okul bahgesinde Ogrenciler futbol maci
yapmaktadir.)

Ejder (1. Hafta): “Cammi sikan: Minecraftin ge¢ agilmasi.” (O gilin ders esnasinda
koyde yasanan sebeke sorunu nedeniyle Minecraftedu biraz gecikmeli olarak

acilmaistir.)

Ogrencilerden birisi ise “Alkol ve Sigaranin Zararlar1” adli sanal diinyada oyunun ig
kurgusu dogrultusunda olusturulan kisilerin hastaliklarina tanik olmanin kendisini

lizdiigiinii ifade etmistir. Ogrenci, bu goriisiinii sdyle ifade etmektedir:

Yaprak (5. Hafta): “Insanlarin hastaliklarim duydugum icin iiziildiim.” (Oyunda sigara
ve alkol bagimlisi olan insanlarin hikayeleri yer almaktadir. Oyun iginden bir gorsele

sekil 9“da yer verilmistir.)

BAEIMLT 5

BAGIMLI 3

Merhaba, gruplarina katilmak istedisin
arkadaslarim sigara kullandiklar: igin
ben de sigara i¢ersem beni de aralarina
alirlar dige disinddm, Cok ganilmisim,
Unutma, sana zarar veren insanlarla
olmaktansa galmz olmak daha igidir,

Sekil 9. Alkol ve Sigaranin Zararlari’ Adli Sanal Diinyada Bir Oyun Dis1 Karakter (NPC)
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4.1.4 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Grup Calismasi

Katilimeilar tarafindan bu temaya iliskin veriler incelendiginde ogrencilerin
tamaminin grup igerisinde yapilan c¢aligmalar1 Ozetleyebildikleri fakat c¢ok az
Ogrencinin bu c¢alismalarla ilgili degerlendirme yaptig1 goriilmektedir. Grup

igerisinde yapilan ¢aligmalarin 6zetlendigi goriislerden bazilar1 su sekildedir:

Yaprak (1. Hafta): “Grupca resim yaptik resmimizi bitirdik. Madencilik miizesinde

kayaglary gordiik madenleri gordiik.”

Yaren (3. Hafta): “Grupca Saghk Kafeyi gezdik. Onlarin dertlerini dinledik ve onlarin

istedigi yemekleri, meyve ve sebzeleri getirdik.”

Eylip (5. Hafta): “Birlikte yapmis oldugumuz grup ¢alismaswyla siir ve slogani grup¢a
ogrendik.”

Ogrencilerin hem grup icerisinde yapilan calismalar1 6zetledigi hem de bu
calismalara yonelik degerlendirmelerde bulundugu az sayida goriis elde edilmistir.
Ogrencilerin grup igerisinde yapilan ¢aligmalar1 dzetleyip degerlendirdikleri bazi

gortsler su sekildedir:

Riimeysa (5. Hafta): “Grup¢a Yesilayi gezdik, hastalari gezdik. Yesilayda bir siirii hasta
vardi. Hepsi sigara ve alkol kullandiklar i¢in degisik hastaliklar yasamiglar. Bazilart Koah

hastaligina, bazilari kansere yakalandilar. Slogan ve siir yazdik. Slogamin ne oldugunu

’

ogrendik. Siirimiz ve sloganmimiz ¢ok giizel oldu.’

Zehra (5. Hafta): “Birlikte yapmis oldugumuz grup ¢alismast beni ¢cok ama ¢ok eglendirdi

ve bazen ¢ok bagarisiz olduk ama grupga basarisiz olduk.”

4.1.5 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Grubun Iyi ve Kotii

Yanlari

Tablo 6. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Grubun lyi ve Kétii Yanlar® Temasina

Mliskin Ogrenci Goriisleri
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Kategoriler Kodlar

Iyi yanlar Ders i¢i gorevleri yerine getirme
Uygun bloklar1 se¢gme ve yerlestirme
Grup i¢i uyum
Yardimlasma
Hizli hareket etme

Kotii yanlar Grup i¢i catigma ve anlagsmazliklar
Bazi yelerin yeterince yardimda
bulunmamast
Dikkatsizlik

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin Tablo 6’da yer alan veriler incelendiginde
Ogrenciler, biiyiik dl¢lide yaptig1 grup calismasina iliskin 1yi ve kétii yanlar ortaya
koymuslardir. Grup ¢alismasinda 6grencilerin gruplarini iyi gordiikleri noktalar ders
igi gorevlerin yerine getirilmesi (resim ¢izme, siir ve slogan olusturma ve sunma
vb.), envanterden uygun bloklar1 se¢me, grup i¢i uyum, yardimlasma ve gorevleri
hizli bir sekilde tamamlama seklindedir. Ogrencilerin gruplarini iyi gordiikleri

noktalara iliskin baz1 goriisler su sekildedir:
Yaprak (1. Hafta): “Grup olarak resmi giizel yaptik bloklart hizlica kirdik.”

Bahar (3. Hafta): “Grup¢a Saglik kahvesini iyi yaptik. Miisterilerin istedigi besinleri
getirdik. Zehra, Riimeysa, Yaprak ve Bahar her seyi iyi yaptik, kétii yaptigimiz konu yok.”

Yagmur (3. Hafta): “Arkadasiarim bazi konularda bana yardimer oldu.”

Riimeysa (1. Hafta): “Resim ¢izip madencilik miizesini gezdik. Bloklari hizli yerlestirdik.”

Grup c¢aligmasinda 6grencilerin gruplarint kot gordiikleri noktalar grup ici ¢atisma/
anlagmazliklar, bazi iiyelerin yeterince yardimda bulunmamasi ve dikkatsizlik
olmustur. Ogrencilerin gruplarini koétii gordiikleri noktalara iliskin baz1 goriisler su

sekildedir:
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’

Yaprak (5. Hafta): “Bahar ve Zehra izin vermiyordu yazi yazmamiza.’
Yaren (5. Hafta): “Grubum cok iyiydi. Yagmur hi¢ yardimct olmadi.”

Ejder (3. Hafta): “Saglik kafede yemekleri dikkatsiz bir sekilde vermemiz.”

Katilimcilar genellikle gruplarimin iyi veya kotii oldugu noktalari belirtirken bir
Ogrenci bu goriislere ek olarak diger gruba iliskin de olumsuz bir goriis dile
getirmistir. “Zehra” adli 6grencinin uygulamanin 5. haftasinda belirttigi goriis su

sekildedir:

Zehra (5. Hafta): “Grup ¢alismast ¢ok giizeldi ama grupta Yaprak, Riimeysa ve karst
taraftan Yaren, Yagmur ile hi¢ iyi anlagamiyorduk bir de karst taraftaki Eyiip grubundakiler
ile hi¢ iyi anlagamayip giizel sozler soylemeyip grubundakilerin kalbini ¢ok kirip Oziir

dilemiyordu ve hi¢c normal davranmiyordu ki.”

4.1.6 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanmms Derslerde Bireysel ve Grup Olarak

Calisma Tercihi

Tablo 7. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Bireysel ve Grup Olarak Calisma Tercihi’

Temasina Iliskin Ogrenci Gériisleri

Kategoriler Kodlar

Grupla calismak Bireysel  c¢alismanin  getirebilecegi
zorluklarin 6niine gecme
Daha ayrintili 6grenme imkani sunma

Tek basina ¢aligsmak Ders i¢i gorevlerin bireysel ¢aligmaya da
yatkin olusu
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Fen bilimleri dersi kapsaminda yapilan uygulamalar 3 hafta boyunca (1, 3 ve 5.
haftalar) siirdiiriilmiistiir. Ogrencilerin ilgili uygulama haftalarinda bu soru
maddesine verdikleri cevaplar, gecen haftalar boyunca 6grenci fikirlerinin degisimi
de diisiiniilerek sirasiyla Tablo halinde (Tablo 8) verilmistir. Tabloda bireysel olarak

calisma goriisii “B” ile grup olarak ¢alisma goriisii de “G” ile gosterilmistir.

Tablo 8. Ogrencilerin Uygulama Haftalarindaki Caligma Tercihleri

Ogrenciler/Haftalar 1.Hafta 3.Hafta 5.Hafta

Riimeysa G G G
Eytip B B B

Zehra G G G

Ejder G G G

Bahar B B B

Yaren G G G
Yaprak B B G
Yagmur G G G

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin Tablo 8’de yer alan veriler incelendiginde
ogrencilerin ¢cogunlugunun uygulamanin ii¢ haftasinda da tercihlerini grup olarak

caligmaktan yana gosterdikleri goriilmektedir. Baz1 Ogrenciler ise li¢ haftada da
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tercihlerini bireysel olarak ¢alismaktan yana kullanmiglardir. “Yaprak™ adli 6grenci
ise uygulamanin 1 ve 3. haftasinda tercihini bireysel olarak c¢alismaktan yana
kullanirken 5. haftada grupla calisma goriisiinii tercih ederek uygulama haftalar
icinde goriisiinde degisiklige basvuran tek 6grenci olmustur. Ogrenci, bu tercihi i¢in
grup olarak c¢ahistiginda daha iyi Ogrenebilecegi sebebini belirtmistir. Ogrenci,

goriisiinii ic haftalik siirecte su sekilde ifade etmistir:
Yaprak (1. Hafta): “Bireysel olarak iyi yapardim.”
Yaprak (3. Hafta): “Bireysel olarak daha iyi 6grenirdim.”

Yaprak (5. Hafta): “Grupla daha iyi 6grenirdim.”

Tablo 7°de yer alan verilere bakildiginda grup olarak ¢alismay:1 tercih eden
Ogrencilerin bu se¢imlerinin sebepleri arasinda bireysel ¢aligmada oyun i¢i gorevleri
tamamlamada yasanabilecek olas1 zorluklar ve grupla calisirken daha ayrintili
ogrenmeler gergeklesebilecegi diislincesi yer almaktadir. Grupla g¢alismay: tercih

eden 6grencilerin goriislerinden 6ne ¢ikanlardan bazilari su sekildedir:

Riimeysa (3. Hafta): “Bireysel olarak ¢alissaydim anlayamazdim. Grupga ¢alistigim icin

’

¢cok mutluyum. Ciinkii daha iyi 6grendim.’
Ejder (5. Hafta): “Slogan ve siir yazmak tek basina ¢oook zor olabilir.”

Zehra (3. Hafta): “Hayir eger arkadaslarim yanimda olsaydi daha ayrintili 6grenirdim.”

Grup olarak calismay1 tercih eden 6grencilerden biri grup igerisinde diger iiyeler
arasinda bazi anlagsmazliklar yasasa da yine de grup olarak caligmay1 tercih etmistir.

Ogrencinin goriisii su sekildedir:

Zehra (5. Hafta): “Ben grup¢a calissaydim bu dersi daha iyi &grenirdim ve bazi

’

arkadaglarim beni dislayp sugladilar ve hi¢ iyi davranmadilar.’
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Bireysel olarak ¢aligmay1 tercih eden 6grencilerden sadece biri; ders i¢i gorevlerden
birini tek basina da yapabilecegini, diger grup fiyelerine ihtiya¢ duymayacagini

belirtmistir. Ogrencinin goriisii su sekildedir:

Eyiip (5. Hafta): “Bireysel olarak ¢alissaydim daha iyi yapardim. Ben de tek basima siir

yazabilirim.”

417 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanns Derslerde Ogretmenin

Degerlendirilmesi

Tablo 9. ‘Minecraftedu ile Tasarlanns Derslerde Ogretmenin Degerlendirilmesi’ Temasina

Mliskin Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Kodlar

Ogretmenin  ders isleme  teknigini
begenenler

Ogretmenin ders isleme tekniginin Derslerin farkli 6gretim materyalleriyle

gelistirilmesi gerektigini savunanlar islenmesi
Daha fazla tekrar ve konularin
detaylandirilmasi
Dersin daha eglenceli ve heyecanli hale
getirilmesi

Oyundaki karakter sayisinin arttirilmasi

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin Tablo 9’da yer alan veriler incelendiginde
Ogrencilerin ¢ogunlugunun 6gretmenin ders isleme tekniginden memnun olduklar
goriilmektedir. Dersin islenisinden memnun olan dgrenciler dersi neden begendikleri
ile ilgili bir detay vermezken dersin gelistirilmesi gereken yonleri oldugunu savunan
Ogrenciler derslerin farkli Ogretim materyalleriyle islenmesi, daha fazla tekrar

edilmesi ve konularin detaylandirilmasi, oyundaki karakter sayisinin arttirilmasi,
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dersin daha eglenceli ve heyecanli hale getirilmesi gibi goriis ve Oneriler
sunmuslardir. Dersin islenisinden memnun olan 6grencilerin goriislerinden bazilari

su sekildedir:

Ejder (1. Hafta): “Ben olsaydim aynisim yapardim égrencilerimin daha iyi égrenmesini

’

isterdim.’
Yaren (5. Hafta): “Veysel Hoca gibi yapardim.”

Eyiip (5. Hafta): “Ben de isledigimiz derslerin gibi yapardim.”

Ogretmenin ders isleme tekniginin ve dersin gelistirilmesi gereken ydnlerinin

oldugunu savunan 6grencilerin goriislerinden bazilari su sekildedir:

’

Ejder (3. Hafta): “Ben dgretmen olsaydim tahtadan ve bilgisayardan ve tabletten islerdim.’
(Uygulamanin hazirlik siirecinin ardindan dgrencilerin fareyi ve klavyeyi kullanmada
zorluk yasamasi1 ve ara tatilde Minecraftedu’yu telefondan oynadiklari igin
diistintilerek her bir grup etkilesimli tahtanin yaninda bir de akilli telefon ile
calismistir. Telefon ile c¢alisilirken Ogrencilerin fikirleri de g6z Oniinde

bulundurulmustur.)

’

Riimeysa (1. Hafta): “Ogrencilerim ogrensin diye tekrar ederdim.’

Zehra (5. Hafta): “Eger ben ogretmen olsaydim bu dersi ¢ok eglenceli ve detaylr islerdim

bir de konulara biraz daha heyecan katardim.”

Riimeysa (5. Hafta): “Ben olsaydim Yesilaydaki hastalari daha fazla yerlestirirdim. Daha

eglenceli olsun diye.”

4.1.8 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Ogrencinin Oz

Degerlendirmesi
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Tablo 10. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Ogrencinin Oz Degerlendirmesi’

Temasina Iliskin Ogrenci Gériisleri

Kategoriler Kodlar
Iyi oldugum noktalar Ders ici gorevleri yerine getirme
Uygun bloklar1 segme

Hizli hareket etme
Arastirma yapma
Grup lyeleriyle yardimlagsma

Kétii oldugum noktalar Grup i¢i anlasmazlik ve ¢atisma
Yavas hareket etme
Uygun bloklar1 segememe

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin Tablo 10°da yer alan veriler incelendiginde
ogrencilerin ¢cogunlukla derslerdeki olumlu yonlerini 6n plana ¢ikardiklari; ders ici
gorevleri yerine getirme, uygun bloklar1 se¢me, hiz, arastirma yapma ve grup
tiyeleriyle yardimlasma noktalarinda kendilerini  olumlu degerlendirdikleri

goriilmektedir. Bu goriislerden bazilari su sekildedir:
Yaprak (1. Hafta): “Resmi iyi yaptim.”
Ejder (1. Hafta): “Bloklar: eksiksiz yerlestirmem beni mutlu etti.”

Rimeysa (3. Hafta): “Saglik Kafede miisterilere istedigini hemen getirdim ama eksik

yaptigim olmadi.”
Yaren (1. Hafta): “On gozlii kopriiyii arastirdik.”

Eyiip (5. Hafta): “Iyi yaptigim davramslar arkadaslarima yardim ettim kotii yaptigim

davranislar yok.”
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Ogrencilerin kendilerini degerlendirdiklerinde tespit ettikleri eksik/ yapmadiklari
davraniglar grup i¢i anlagmazlik ve catisma, yavas hareket etme ve uygun bloklar

segcememedir. Bu goriislerden bazilar1 su sekildedir:

Riimeysa (5. Hafta): “... Yaprak siir yazmak istedi ama ben izin vermedim. Benim eksik

davranisim bu.”

Ejder (3. Hafta): “Saglik kafede yiyecekleri yanhs ekledigim igin biraz korktum ve
kaybedecegim icin.”

Zehra (1. Hafta): “Ben bloklart hizlica yerlestirmek isterdim ama yavas¢a yerlestirdim.”

Ogrencilerin {i¢ hafta boyunca fen bilimleri dersinde doldurduklar1 yansitict
giinliiklere genel olarak bakildiginda 6grencilerin hafta hafta yansitic1 giinliikleri
doldurmada belli bir gelisim ortaya koyduklart; olumlu durumlarla birlikte olumsuz
durumlar da ifade ettikleri, goriislerini detaylandirdiklar1 goriilmektedir. Bu sonucu

ortaya ¢ikaran bazi goriisler su sekildedir:
Zehra (1. Hafta): “Kayaclari, madenleri ve bazalt tasin 6grendik.”

Zehra (3. Hafta): “Besinleri égrendik. Karbonhidrat, vitamin, proteinleri 6grendik ve besin

deposunu gezdik.”

Zehra (5. Hafta): “Yesilay, sigara ve alkol bir de sigaraya bagiml kisileri ogrendik. Koah

hastaligini da ogrendik ve kanser hastaligini da ve kan dolasimi hastaligini da ogrendik.”

Bahar (1. Hafta): “Kayaclari, madenleri.”

Bahar (3. Hafta): “Yaglari, karbonhidratlari, proteinleri, su ve mineralleri, vitaminleri.
Besin deposuna ve Saglik kafesine gittik. Saghk kafesinde kitap sevgisi. Miisterilerin
hizmetindeydik.”

Bahar (5. Hafta): “Yesilayt égrendim alkol ve sigaramin zararlarini o6grendik. Yesilay'da

bir¢ok insan vardi hepsinin sorunu vardi bazilart ailelerinden uzak kalmislardi. Bazilari
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Koah hastaligina yakalanmislardi, bazilarmmin akcigerleri iflas etmisti, bazilarimin kan
dolasimi bozulmugstu, bazilart kansere yakalanmisti. Alkol ile sigaraya yakalananlara ¢ok

tiziildiim.”

>

Riimeysa (1. Hafta): “Biitiin konulart anladim. Eksik kalan noktalar yoktur.’

Riimeysa (3. Hafta): “Benim igin ¢ok faydali oldu. Biitiin konulari 6grenemedim. Mesela

’

besin deposunu gezdik ama anlayamadim.’

Riimeysa (5. Hafta): “Ders benim i¢in faydali oldu. Biitiin konulari 6grendim eksik kalan

noktalarim var. Yesilaydaki hastalar bize hastaliklarin soylediler hastaliklar: 6grenemedim

’

bana tuhaf geldigi icin.’

4.2 ilkokul Dérdiincii Simif Ogrencilerinin Fen Bilimleri Dersinde Minecraft

Egitim Siiriimiiniin Kullanimina fliskin Gériisleri Nasildir?

Arastirma kapsaminda 6grencilerle 3 hafta uygulamaya hazirlik, 6 hafta (3 hafta fen
bilimleri 3 hafta matematik) uygulama olmak iizere toplam 9 haftalik caligma
yapilmis ve bu uygulamalarin ardindan arastirmaci tarafindan hazirlanan yar
yapilandirilmis goriisme formu araciliiyla bireysel goriismeler gergeklestirilmistir.
Gortisme formuna ait sorulardan elde edilen bulgular, niteliklerine gore kendi
iclerinde tema, kategori ve kodlara ayrilmis ve Ogrenci gorlisleri bu sekilde

sunulmaya calisilmistir.

4.2.1 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanms Derslerin Ogrenmeye Etkisi

Tablo 11. ‘Minecraftedu ile Tasarlanms Derslerin Ogrenmeye Etkisi’ Temasina Iligkin

Ogrenci Goriisleri
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Kategoriler Kodlar

Olumlu etkiler Daha iyi 6grenme
Daha hizli 6grenme
Tekrar

Olumsuz etkiler

Katilimcilar tarafindan bu temaya iligkin Tablo 11°de yer alan veriler incelendiginde
Ogrencilerin tamaminin Minecraftedu ile tasarlanmig fen bilimleri derslerinde
ogrenmelerine olumlu etkilerinin oldugu; dersi daha iyi, daha hizli 6grenebildikleri,
bu derslerin kendilerine tekrar olduklari goriislerini belirtmiglerdir. Derslerin
O0grenmeye etkisi tizerinde olumlu goriis bildiren 6grenci goriiglerinden bazilar1 su

sekildedir:

Yaprak: “Minecraft’la dersleri daha iyi égrenebildigimi diisiiniiyorum. Diyarbakir’daki
tarihi eserleri, bazalt tasimi daha iyi ogrenebildigimi diistintiyorum. Kaya¢ ve madenleri

ogrendim. Onceden ogretmenimizle isledigimiz derslere gore daha iyi 6grendim.”’

Ejder: “Bence &grenmemi ¢ok giizel etkiliyor ve daha hizlandiriyor. Ogrenmemi

hizlandwrdig icin de mutluyum.”

Rimeysa: “Fen bilimlerinde mesela tekrar oluyor bana. Tekrar oldugu zaman feni daha
¢cok ogreniyorum. Derslerimi daha iyi yapabiliyorum. Fen bilimlerinde besinleri, kayag ve
madenleri daha iyi 6greniyorum. Mesela besinleri hi¢ bilmiyordum ama daha da iyi

’

ogrendim sizin sayenizde.’

4.2.2 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanms Dersler Hakkinda Diisiince ve Hisler

Tablo 12. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmig Dersler Hakkinda Diisiince ve Hisler’ Temasina

Iliskin Ogrenci Goriisleri
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Kategoriler Kodlar

Olumlu his ve diisiinceler Sevgi
Igi
Keyif
Heyecan
Mutluluk
Eglence
Glizel bir ders

Olumsuz his ve diistinceler Korku
Sikilma

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin Tablo 12’de yer alan veriler incelendiginde
Ogrencilerin tamami Minecraftedu ile tasarlanmis fen bilimleri dersleri hakkinda
olumlu his ve diislincelere sahip oldugunu; fen bilimleri dersini sevdikleri ve ilgi
duyduklari, keyif aldiklari, heyecanlandiklari, mutlu olduklari, eglendikleri ve giizel
bir ders oldugu goriisiinii belirtmislerdir. Dersler hakkinda olumlu his ve diistincelere

sahip 6grenci goriislerinden bazilari su sekildedir:

Yaprak: “Saglik Cafe’de miisterilerin oniine yiyecek birakirken keyif aldim. Slogan yazmak

hosumuza gitti, keyif aldik ¢iinkii insanlarin sigarayr bwrakmalarina yardimct olacagin

diistindiik.”
Bahar: “Ogretmenim heyecanlandim, mutlu oldum. Besinler beni ¢cok eglendirdi.”

Eylip: “Boyle iyi hissettim, ogrendim. Béoyle heyecan. Yani baglamadan once sen diyordun

va baslyoruz. Diyordum ben de nasil bir seydir igerisi? Kesir yolunda icerisi biiyiiktii

’

bayagi. Bu beni heyecanlandirdi. Derste hi¢ stkilmadim. Sevindim.’

Tim 6grenciler dersler hakkinda olumlu his ve diisiincelere sahip olsa da bir oyunda
sebeke sorunundan kaynakli oyunun ge¢ yiiklenmesinden duyulan sikinti, bilgisizlik

ve deneyimsizlik sebebiyle ilk haftalarda yasanan korku ve sikinti gibi olumsuz
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hislerin varlig1 da cevaplara yansimistir. Bu &grencilerin goriislerinden bazilar1 su

sekildedir:

Ejder: “... pek onu kullanamayacagimi hissettim... E tabi sizin ilk giinlerinizde tahtay

’

agmamz uzun sirdigi icin pek sikilmaya baslamistm.” (Ogrenci oyunun geg
yiikklenmesinden kaynakli rahatsizligin1 1.haftada doldurulan yansitici giinliikte de

belirtmistir.)

Yagmur: “... Bazi konularda kendimi kotii hissettim. Hani ilk basladigimizda kendimizi kotii

>

hissediyoruz ya. Sonra daha iyi oldum.’

Riimeysa: “Ug hafta boyunca hani biz fen bilimleriyle ilgili giinliik yazdik ya. Ogretmenim
ilk orda yazdigim zaman hi¢bir sey bilmiyordum. Hep size soruyordum. Ondan sonra fen
bilimlerinde Minecraft Egitim Siirtimiinii elime aldim. Yine dedigim gibi ¢cok heyecanlandim.
Cok korktum. Hislerim de 6gretmenim. I fen bilimlerini anlayamadim bazi yerlerde. Ama

keyif aldim.”

4.2.3 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanms Derslerin Olumsuz Taraflari

Tablo 13. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerin Olumsuz Taraflar” Temasina Iliskin

Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Kodlar

Ogrencinin hosuna gitmeyen Bazi oyunlar ve boliimleri
yerler Diger grup tiyelerinin tavri
Ogrencinin zorlandig1 yerler Fare ve klavye kullanimi

Bazi1 oyunlar ve boliimleri
Yansitici giinliik yazimi
Deneyimsizlik
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Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin Tablo 13°te yer alan veriler incelendiginde
ogrencilerin fen bilimleri dersinde Minecraftedu’yu kullanirken bazi oyunlarin
boliimleri ve diger grup iiyelerinin tavrinin hoslarma gitmedigi; yine bazi oyun
boliimlerinde, yansitici giinliiklerin yaziminda, fare ve klavyenin kullaniminda ve
deneyimsizlik sebebiyle ilk haftalarda oyunu oynamakta zorluklar yasadiklari tespit
edilmistir. Ogrencilerin derslerin olumsuz taraflar ile ilgili gériislerinden bazilar1 su

sekildedir:

Yagmur: “... Fen bilimlerinde Minecraft’t kullanmirken ilk giinliigii yazmistik ya orda
zorlanmigtim. Kendimi kétii hissettim. Fareyi kullanirken zorlandim. Sadece fareyi hani sey

’

yapiyoruz ya béyle oynatiyoruz. Orada zorlandim.’

Yaren: “... Saglhk kafeye gittigimde siz Ebrar’a soylemistiniz ya iste size onu gostereyim
bize gostermek istiyordunuz. O yiizden Ebrar bize kizmis gibi goriiniiyordu. Bu benim

hosuma gitmiyordu. Fare de beni ¢ok yordu.”

Bahar: “Ogretmenim her sey hosuma gitti. Minecrafi’t kullanma konusunda birinci giinde
birazcik zorlandik. Yeni geldigimiz i¢in tam alisamadik ama son giinlerde ¢ok alistigimiz icin
artik ¢ok seviyoruz Minecraft’1. Giinliikte sadece besinci ve dordiincii soruda takildim ama

’

yaptim.’

’

Eylip: “... Hosuma gitmeyen besinlerin dersini fazla sevmedim.’

4.2.4 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanmus Derslerde Ogrenilenlerin Okul

Disinda Kullanilabilirligi

Tablo 14. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Ogrenilenlerin Okul Disinda

Kullanilabilirligi’ Temasina iliskin Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Kodlar
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Evet ¢linkii Ev ve bahge
Odev yaparken ve ders
calisirken
Dogal ¢evrede
Sehrimizin tarihini bilme
Yapi ve esyalarin
yapiminda
Yiyeceklerin ~ bulundugu
yerlerde
Viicudun ihtiyaglarim
belirleme
Topluluk igerisinde

Hayir ¢linkii

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin Tablo 14’te yer alan veriler incelendiginde
Ogrencilerin tamaminin Minecraftedu ile tasarlanmig fen bilimleri derslerinde
Ogrenilenlerin okul disinda kullanilabilir oldugunu; konularin ev ve bahge, 6dev
yaparken veya ders calisirken kullanilabilecegi; kayaclar ve madenler adli sanal
diinyada Ogrenilenlerin dogal c¢evrede rastlayabilecegimiz durumlari igermesi,
sehrimizin tarihini bilme, yap1 ve esyalarin yapiminda kullanilabilecegi; besinler adli
sanal diinyada 6grenilenlerin yiyeceklerin bulundugu yerlerde, viicudun ihtiyaclarini
belirlemede; sigara ve alkoliin zararlar1 adli sanal diinyada 6grenilenlerin ise topluluk
icerisinde kullanilabilecegi goriisii 6ne c¢ikmaktadir. Derslerde 6grenilenlerin okul

disinda kullanilabilir oldugunu savunan 6grenci goriiglerinden bazilari su sekildedir:

Riimeysa: “Ogretmenim evde kullanabilirim ilk énce. Mesela evde eve gidip calisabilirim
kayaclar. Ya da okul disinda mesela disarida falan da ¢alisabilirim. Ogretmenim hani bu
bazi kayaglar var. Mesela komiir gibi disarida mesela gorebiliriz. Ya da baska bir sey
gorebiliriz. Komiiriin bilgilerini de alabilirim belki. Besinleriii. Ogretmenim mesela normal
hayatta kullanabilirim mesela ekmek karsimiza ¢ikiyor Meyve sebze karsimiza g¢ikiyor.
Onlarin iginde, vitaminlerin i¢inde de var. Vitamin hepsinin iginde var hatta. En ¢ok meyve
sebzelerin icinde. Iste onlari gorebilirim. Daha ¢ok égrenebiliim. Yaglar da oyle.

Ogretmenim sigara ve alkoliin zararlariyla ilgili bunlari disarida gérebiliriz. Evet disarida
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mesela sigara icenleri gordiigiiniiz KOAH hastaligi olanlar tiiple geziyorlardi. Onlara

birakmasim soyleyebiliriz bence. Iste sikdyet etmesini soylemeliyiz.”

4.2.5 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanms Derslerin Tercih Edilebilirligi

Tablo 15. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerin Tercih Edilebilirligi” Temasina Iliskin

Ogrenci Gériisleri

Kategoriler Kodlar
Sonraki derslerde Daha iyi ve daha fazla
Minecraftedu’yu O0grenme istegi
kullanmak Daha iyi hissetme
isterim. Ise yarar olusu
Tekrar olusu
Eglence

Daha iyi anlama saglamasi

Sonraki derslerde
Minecraftedu’yu
kullanmak
istemem.

Katilimeilar tarafindan bu temaya iliskin Tablo 15’te yer alan veriler incelendiginde
ogrencilerin tamaminin bundan sonraki fen bilimleri derslerinde Minecraftedu’yu
kullanmak istedikleri goriilmektedir. Ogrencilerin bu tercihinin sebepleri arasinda
Minecraftedu’nun daha iyi ve daha fazla 6grenmeler meydana getirmesi, daha iyi
hissettirmesi, ise yarar olusu, tekrar olusu, eglence ve 6grencilerin konular1 daha iyi
anlamalarina yardimcr olusu yatmaktadir. Bundan sonraki fen derslerinde

Minecraftedu’yu kullanmak isteyen 6grenci goriislerinden bazilar1 su sekildedir:
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Rimeysa: “Evet isterim. Hem daha ¢ok bilgi veriyor hem de bana ddev gibi mesela tekrar

da yapmug oluyorum. Arkadagimla beraber égrenebiliyorum hatta. Arkadaslarimla beraber

’

ogrenmek daha da iyi geliyor bana ve daha da ¢ok 6grenebiliyorum.’

Yaren: “Evet. Ogretmenim sanki mesela Ogretmenimiz de bize séyliiyor ama ¢ok kafamiza

girmiyor. Minecraft’'a gidiyoruz tekrarini yapiyoruz béyle daha kafamiza giriyor.”

Bahar: “Evet ciinkii dgretmenim Minecraft kursuna geldigimde sanki daha iyi hissettim

kendimi. Dersleri daha iyi 6grendigimi diigtiniiyorum.”

Ogrencilerden biri ise Minecraftedu’yu kullanmak istedigini belirtmis ancak dersler
disinda da yeni seyler yapabilecekleri uygulamalarin olmasi gerektigini ifade

etmistir. Ogrencinin goriisii su sekildedir:

Eylip: “Fen bilimleri dersinde ben bundan sonra Minecraft’1 igleyelim. Dersler disinda yeni

yeni seyler yapmak isterim.”

4.2.6 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslere Yonelik Goriis ve Oneriler

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin veriler incelendiginde ogrencilerin fen
bilimleri derslerine yonelik O6gretmene (arastirmaciya) bazi goriis ve Onerileri
olmustur. Bu goriisler dersin biraz daha yavas anlatilmasi ile kayaglar ve madenler
konusunun daha detayli anlatilabilecegi seklindedir. Baz1 6grenciler de oynamay1 en
cok istedigi oyunla ilgili goriisler paylasmistir. Ogrenci goriis ve Onerileri su
sekildedir:

Ejder: “Evet siz biraz hizli anlatiyorsunuz. Ben sizi az énce uyardim ama siz de pek

heyecanlisiniz.”

Zehra: “...fen dersinde de kayaclar: daha detayli anlatabilirsiniz.”
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Yagmur: “Minecraft’ta kesirleri, bolmeyi ve ¢carpmayt yapmak istiyorum. Fende de en ¢ok

Yesilay 'da sigaranin zararlari.”

Eylip: “Bundan sonra oyunlar oynamak istiyorum. O oyunlarin icinde matematik fen de

>

boyle ogrenilebilen bir oyun istiyorum. Mesela madenciyim kazicam.’

4.3 ilkokul Dérdiincii Simf Ogrencilerinin Matematik Dersinde Minecraft

Egitim Siiriimiiniin Kullanimina fliskin Yansitic1 Gézlemleri Nasildir?

Arastirma kapsaminda Ogrencilerle uygulama siirecinin 3 haftasinda Minecraft
Egitim Siirimiinde olusturulan matematik dersine ait 3 oyun oynanmistir. Bu
oyunlar; uygulamanin ikinci haftasinda “Harezmi Matematik Merkezi”, dordiincii
haftasinda “Bdlme Carsis1”, altinci haftasinda ise “Kesir Yolu” adli sanal diinya
oyunlaridir. Ogrenciler her oyun sonunda o derse yodnelik yansitict giinliiklerini

doldurmuslardir.

Arastirmada Ogrencilerin matematik dersinde Minecraft Egitim Siiriimiiniin
kullanimina iliskin yansitic1 gozlemleri yansitici gilinliikler baglaminda incelenirken
her bir soru maddesine verilen cevaplar kendi i¢inde bulgularin niteligine gore tema,
kategori ve kodlar olusturularak incelenmistir. Ogrencilerin cevaplarindan énemli
olan boliimlere dogrudan alintilar yapilarak yer verilmistir. Dogrudan alintilar
yapilirken bu yanmitin hangi haftaya iliskin olduklar1 6grencilerin kod isimlerinin

yaninda parantez igerisinde belirtilmistir.

4.3.1 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Ogrenilenler

Tablo 16. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Ogrenilenler’ Temasi Altinda Yer Alan

Kategoriler
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Kategoriler

Kazanimlar dogrultusunda olusan 6grenmeler

Ortiik 6grenmeler

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin Tablo 16’da yer alan veriler incelendiginde
Ogrencilerin biliylik cogunlugunun ogrendikleri konular1 dogru bir sekilde
aktarabildikleri goriilmektedir. Ogrencilerin, dersin kazandirmak istedigi bilgi, beceri

ve tutumlart 6grendiklerini belirttigi goriislerden bazilart su sekildedir:
Ejder (2. Hafta): “Carpma égrendik ve ¢ok eglenceliydi.”

Rimeysa (4. Hafta): “Bolme islemini o6grendim. Problem kurmayr ogrendim. Bolme

carsisinda problemler kurduk.”

Yagmur (6. Hafta): Diin biz kesirleri ogrendik.

Ogrenci goriisleri incelendiginde baz1 dgrenciler tarafindan derslerin kazandirmak
istedigi hedef ve davranislar disinda da bazi oOrtilk 6grenmelerin gerceklestigi
goriilmektedir. Uygulamanin ikinci haftasinda “Harezmi Matematik Merkezi” adli
sanal diinyada oyun icerisindeki oyun dis1 karakterlerden bazilarinin énemli Tiirk
matematikgilerin isimlerinden secilmesi (Sekil 10) ve Ogrenciler tarafindan bu
isimlerin 6grenilmesi ile kazanmak-kaybetmek kavramlarmna iligkin baz1 duyussal
ogrenmelerin  olugmast buna Ornek olarak gosterilebilir. Bu sonucu doguran

goriiglerin bazilar su sekildedir:

Yaren (2. Hafta): “Problem olusturduk. Carpma isledik. Onemli matematikgilerimizin

adlarim 6grendik.”

Bahar (2. Hafta): “Harezmi matematik problemleri 6grenip ¢arpma islemleri yaptik. Cahit
Arf, Biruni, Ali Kus¢u ve Omer Hayyam.”
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Ejder (4. Hafta): “Bugiinkii derste bolme islemini ve kazanmak ve kaybetmenin onemli

olmadigint ogrendim. Bu benim igin hayatimi degistirdi.”

Ejder (6. Hafta): “Kesir yolunu 6grendik ve her yarismayr kazanamayacagimi ogrendik.
Masa da yaptik.”

o=l e § =1

Rornu=

Sekil 10. ‘Harezmi Matematik Merkezi’ Adli Sanal Diinyada Onemli Baz1 Tiirk
Matematikgiler

4.3.2 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanmus Derslerin Yararlar1 ve Eksik Kalan
Noktalari

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin veriler incelendiginde 6grencilerin biiyiik
cogunlugu ilgili haftalarda islenen dersleri faydali buldugunu ve biitiin konular

ogrendiklerini ifade etmislerdir. Bu goriislerden bazilar1 su sekildedir:
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Yaprak (2. Hafta): “Bu ders benim icin faydali oldu. Biitiin konulart ogrendim

ogrenmedigim konu kalmadi.”

Ejder (4. Hafta): “Evet ¢ok faydaliyd: hatta bu kursta hayatimi degistiren bazi anlar oldu ve

bunun sayesinde yeni bir sayfa agmaya karar verdim.”

Bahar (2. Hafta): “Bu ders benim icin faydali oldu. Biitiin konular: 6grendim 6grenmedigim

konu kalmadi.”

Ogrencilerden bazilari; dgrenemedigi, anlayamadigi konularin veya eksik kalan

noktalarin bulundugunu belirtmislerdir. Bu 6grencilerin goriisleri su sekildedir:

Yagmur (6. Hafta): “Kesir ¢esitlerini iyi 6grenemedim.’

Riimeysa (4. Hafta): “Bolme dersi benim igin faydali oldu. Eksik kalan bolme isleminde

boliim, bolen ve kalan eksik kaldi.”

Riimeysa (6. Hafta): ... Eksik kalan nokta ustalarin soyledigi seyleri anlayamadim.”

4.3.3 Tema: Minecraftedu ile Tasarlannms Derslerin Eglenceli ve Sikic1 Yanlari

Tablo 17. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmig Derslerin Eglenceli ve Sikic1 Yanlar’ Temasina

Mliskin Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Kodlar

Eglenceli durumlar Bloklar1 yerlestirmek ve pargalamak
Ders i¢i gorevleri yerine getirme

Rekabet

Sikict durumlar Giirtilti
Ders i¢i gorevleri yerine getirmede

yasanan bazi zorluklar
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Kaybetme korkusu

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin Tablo 17°de yer alan veriler incelendiginde
Ogrencilerin genelinin dersleri eglenceli bulduklar1 ve keyif aldiklar1 goriilmektedir.
Katilimcilarin siireg igerisinde aktif rol alarak bloklar1 yerlestirip kirmalar1 ve ortaya
bir {lirtin koymalari; problem olusturma ve ¢dzme gibi oyun i¢i gorevleri yerine
getirme etkinlikleri ve iki grup arasinda yapilan yarismadaki rekabet ortaminda

eglendikleri goriilmektedir. Katilimeilarin goriislerinden bazilari su sekildedir:

Ejder (6. Hafta): “Kesir yolundaki kesirleri ¢ozmek ve Kesir Mobilya yerinde yaptigimiz

’

masalart yapmak, malzemeleri almak ¢oook eglenceliydi.’
Yaren (6. Hafta): “Yarisma beni ¢ok eglendirdi. En ¢ok da Kesir Mobilya eglendirdi.”

Bahar (4. Hafta): “Derste beni biitiin problemler eglendirdi bélmeler ¢ok iyiydi ¢ok giizeldi
cok eglendik.”

Baz1 6grenciler; giirtiltli, ders i¢i gorevlerden biri olan problem kurmada yasanan
zorluklar ile gruplarin birbirleriyle rekabete giristikleri ve problem c¢ozdiikleri
yarismada kaybedebilecek olmaktan kaynaklanan korkunun kendilerini siktiklarini
ifade etmis ve bu sebepleri sikic1 durumlar olarak degerlendirmislerdir. Ogrencilerin

ilgili goriislerinden bazilar su sekildedir:
Zehra (6. Hafta): “Ben derste ¢ok eglendim ama ¢ok bagirdiklart i¢in ¢ok stkildim.”

Riimeysa (4. Hafta): “Ders beni bayag bir eglendirdi. Beni stkan bir durum var. Bolmede

k2]

problem kurduk ve azicik beni sikti.

Riimeysa (6. Hafta): “Derste beni eglendiren durum masa yapmak ve kesir yolunu gezmek

>

beni eglendirdi. Beni stkan durumlar ise 3.yarista kaybedicez diye korktum.’
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4.3.4 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanms Derslerde Grup Calismasi

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin veriler incelendiginde &grencilerin
tamaminin grup igerisinde yapilan ¢alismalar1 6zetleyebildikleri ve baz1 6grencilerin
bu c¢aligmalart yaparken sahip olduklar1 hislere de yer verip c¢alismalar
degerlendirdikleri goriilmektedir. Ogrencilerin grup igerisinde yaptiklar: ¢aligmalar

ifade ettigi goriislerden baz1 6ne ¢ikanlar su sekildedir:

Yaren (2. Hafta): “Grup¢a problem olusturduk. Harezmi matematik merkezini

gezdik.”

Bahar (4. Hafta): “Bélmeler yaptik ¢ok giizeldi grupga bélme islemini 6grendik ¢ok giizeldi
grupg¢a eglendik. Bélme isleminde B grubu kazandi. A grubu da giizel yapti ama kaybettik.”

Bahar (6. Hafta): “Kesir Yolunda A grubu kazandi yani biz. Zehra hep bize hakaret
ediyordu. Ama grupca Kesir Mobilyaciya gittik hep birlikte birbirinden giizel masalar
vaptik. Riimeysamin altindan, Zehramn ziimrit, Yaprak ve benim camdandi. Kesir

Mobilyact’da gezdik, ustalar hiril hiril ¢alisryorlard:.”

4.3.5 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Grubun Iyi ve Kétii

Yanlan

Tablo 18. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Grubun lyi ve K&tii Yanlar® Temasina

Mliskin Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Kodlar

Iyi yanlar Ders ici gorevleri yerine getirme
Grup i¢i uyum
Hizli ¢calisma
Yardimlasma
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Kot yanlar Grup i¢i catisma ve anlasmazliklar
Ders i¢i gorevleri iyi bir sekilde
tamamlayamama

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin Tablo 18’de yer alan veriler incelendiginde
Ogrenciler, biiyiik 6l¢lide yaptig1 grup calismasina iliskin iyi ve kotli yanlar ortaya
koymuslardir. Grup ¢alismasinda 6grencilerin gruplarini iyi gordiikleri noktalar ders
ici gorevlerin yerine getirilmesi (problem kurma ve ¢dzme, masa olusturma vb.),
grup i¢i uyum, hizli galisma ve yardimlasma seklindedir. Ogrencilerin gruplarini iyi

gordiikleri noktalara iliskin bazi goriisler su sekildedir:
Yaprak (2. Hafta): “Grup olarak resmi giizel yaptik bloklart hizlica kirdik.”

Yaprak (6. Hafta): “Bahar, Riimeysa ve Zehra bana yardim etti. Kesir yolunda bana

yardim ettiler.”

Grup calismasinda 6grencilerin gruplarini kotii gordiikleri noktalar grup i¢i catisma/
anlagmazliklar ve ders igi gorevleri iyi bir sekilde tamamlayamama olmustur.

Ogrencilerin gruplarm kotii gordiikleri noktalara iliskin bazi goriisler su sekildedir:

Yaprak (4. Hafta): “Grupca calistk giizeldi. Riimeysa ve Zehra agladi. Birbirimizle

anlasamadigimuiz igin kaybettik.”

Ejder (4. Hafta): “Yagmur benim canim ¢ok sikiyordu bunun yiiziinden a¢acagim yeni sayfa
kapand:. “ (Ogrenci, yansitic1 giinliigiin ikinci sorusuna su yanit1 vermisti: “Evet cok
faydalwydi hatta bu kursta hayatimi degistiren bazi anlar oldu ve bunun sayesinde yeni bir

sayfa acmaya karar verdim.”)

Riimeysa (4. Hafta): “/ki grupta giizel yarist ama B grubu kazandi, biz kaybettik.
Grubumuzun kétii yaptigi bir sey var. Zehra problem ¢arsisinda problem kurmayt kotii yapti.

Zehrayla ben duygulandik.”
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4.3.6 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanms Derslerde Bireysel ve Grup Olarak

Calisma Tercihi

Tablo 19. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Bireysel ve Grup Olarak Calisma

Tercihi’ Temasina iliskin Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Kodlar

Grupla ¢alismak Bireysel calismada ders ic¢i gorevleri
tamamlamada  yasanabilecek  olasi
zorluklar
Daha iyi 6grenme istegi
Yardimlasma

Tek basina ¢alismak Daha fazla 6grenme

Matematik dersi kapsaminda yapilan uygulamalar 3 hafta boyunca (2, 4 ve 6.
haftalar) siirdiirilmiistiir. Ogrencilerin ilgili uygulama haftalarinda bu soru
maddesine verdikleri cevaplar, gecen haftalar boyunca 6grenci fikirlerinin degisimi
de diisiiniilerek sirasiyla tablo halinde (Tablo 20) verilmistir. Tabloda bireysel olarak

caligma goriisii “B” ile grup olarak ¢alisma goriisii de “G” ile gosterilmistir.

Tablo 20. Ogrencilerin Uygulama Haftalarindaki Calisma Tercihleri

Ogrenciler/Haftalar 2.Hafta 4.Hafta 6.Hafta
Riimeysa G G G
Eyiip B B B
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Zehra G B G

Ejder G G G
Bahar B B B
Yaren G G G
Yaprak B G G
Yagmur G G G

Katilimcilar tarafindan bu temaya iligkin Tablo 20’de yer alan veriler incelendiginde
Ogrencilerin yarisinin, uygulamanin {i¢ haftasinda da tercihlerini grup olarak
caligmaktan yana gosterdikleri goriilmektedir. Baz1 Ogrenciler ise li¢ haftada da
tercihlerini bireysel olarak ¢aligmaktan yana kullanmiglardir. “Yaprak™ adli 6grenci
uygulamanin 2. haftasinda tercihini bireysel olarak ¢calismaktan yana kullanirken 4 ve
6. haftada grupla ve “Zehra” adli1 6grenci 4. haftada bireysel ¢alismayi tercih ederken
2 ve 6. haftada grupla calisma goriigiinii tercih ederek uygulama haftalar i¢inde
goriisiinde degisiklige bagvuran 6grenciler olmuslardir. Ogrenciler, bu tercihleri igin
grup olarak calisiginda daha iyi Ogrenebilecegi sebebini belirtmislerdir.
Gorislerinde degisiklige basvuran Ogrencilerin bu soruya verdikleri ii¢ haftalik

yanitlar soyledir:
Yaprak (2. Hafta): “Bireysel olsaydim daha iyi yapardim.”

Yaprak (4. Hafta): “Grupla daha iyi ogrenirdim. Ciinkii bazi noktalarda arkadaslarim

bana yardimci oldu.”

Yaprak (6. Hafta): “Grupga daha iyi égrenirdim. Bana yardim ettikleri ici iyi yaptim.”

93



Zehra (2. Hafta): “Bireysel olarak tek basima daha kotii 6grenirdim.”

Zehra (4. Hafta): “Bence ben bireysel olarak daha ¢ok égrenirdim.”

>

Zehra (6. Hafta): “Ben grupla calissaydim daha iyi 6grenirdim.’

Tablo 19°da yer alan verilere bakildiginda grup olarak calismay1 tercih eden
Ogrencilerin bu se¢imlerinin sebepleri arasinda bireysel ¢alismada ders i¢i gorevleri
tamamlamada yasanabilecek olas1 zorluklar, daha iyi 6grenme istegi ve grup iiyeleri
arasindaki yardimlagma diislincesi yer almaktadir. Grupla c¢aligmayi tercih eden

Ogrencilerin goriislerinden 6ne ¢ikanlardan bazilari su sekildedir:

Ejder (6. Hafta): “Haywr inanmiyorum eger tek basima ¢alissaydim grup¢a cevaplart dogru

degerlendiremezdim 6 hafta boyunca.”

Riimeysa (6. Hafta): “Bireysel olarak ¢aligsaydim iyi ogrenemezdim. Grupga daha iyi
ogrendim ve grubumuzun sayesinde grup arkadaslarimizda iyi 6grendiler. Iyi ki de grupla

calismisiz.”

Yaren (6. Hafta): “Grupca iyi 6grenirdim ¢iinkii arkadaslarimiz bana yardim etti.”

Bireysel calisma tercihinde bulunan 6grencilerin goriislerinden bazilari su sekildedir:
Bahar (2. Hafta): “Bireysel olsaydim daha iyi yapardim.”

>

Eyiip (4. Hafta): “Bireysel olarak ¢aligsaydim daha iyi 6grenirdim.”’

43.7 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Ogretmenin

Degerlendirilmesi

Tablo 21. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Ogretmenin Degerlendirilmesi® Temasina

Iliskin Ogrenci Goriisleri
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Kategoriler Kodlar

Ogretmenin  ders isleme teknigini Ders anlatimi
begenenler

Ogretmenin ders isleme tekniginin Derslerin farkli 6gretim materyalleriyle
gelistirilmesi gerektigini savunanlar islenmesi
Konularin detaylandirilmasi
Oyundaki problem sayisinin azaltilmasi
ve sorularin zorlastirilmasi
Ogretmenin daha fazla ¢abalamasi
Dersin daha eglenceli hale getirilmesi

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin Tablo 21°de yer alan veriler incelendiginde
Ogrencilerin ¢ogunlugunun 6gretmenin ders isleme tekniginden memnun olduklar
goriilmektedir. Dersin islenisinden memnun olan 6grenciler genellikle dersi neden
begendikleri ile ilgili bir detay vermezken dersin gelistirilmesi gereken yonleri
oldugunu savunan Ogrenciler derslerin farkli O0gretim materyalleriyle islenmesi,
konularin detaylandirilmasi, oyundaki problem sayisinin azaltilmasi ve sorularin
zorlastirilmasi, Ogretmenin daha fazla ¢abalamasi ve dersin daha eglenceli hale

getirilmesi gibi goriis ve Oneriler sunmusglardir.
Dersin islenisinden memnun olan dgrencilerin goriislerinden bazilart su sekildedir:
Ejder (2. Hafta): “Aymisim islerdim.”

Yaprak (6. Hafta): “Veysel hocamnki gibi islerdim ¢iinkii ¢ok giizel anlatiyordu hem

>

ogreniyoruz hem egleniyoruz ¢ok giizel anlatiyor.’

Yaren (4. Hafta): “Aynisin: islerdim ¢iinkii bu konular ¢cok eglenceli.”
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Ogretmenin ders isleme tekniginin ve dersin gelistirilmesi gereken ydnlerinin

oldugunu savunan 6grencilerin goriislerinden bazilar1 su sekildedir:
Ejder (4. Hafta): “Bu dersin dgrenciler igin daha iyi olmasi icin ¢aba gosteririm.”

Zehra (6. Hafta): “Ben dgretmen olsaydim bu konuyu ¢ok eglenceli yapardim ve ¢ok detayl

’

anlatirdim.’

Eyiip (6. Hafta): “Ben olsaydim bilgisayardan yapardim.”

43.8 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Ogrencinin Oz

Degerlendirmesi

Tablo 22. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Ogrencinin Oz Degerlendirmesi’

Temasina Iliskin Ogrenci Gériisleri

Kategoriler Kodlar

Iyi oldugum noktalar Ders i¢i gorevleri yerine getirme
Iyi tasarim
Hizli hareket etme
Grup i¢i uyum
Grup tliyeleriyle yardimlagma

Kétii oldugum noktalar Ders i¢i gorevleri tam olarak yerine
getirememe
Grup i¢i anlagsmazlik ve ¢atisma
Yavas ¢alisma
Koti tasarim

Katilimcilar tarafindan bu temaya iligkin Tablo 22°de yer alan veriler incelendiginde

ogrencilerin derslerdeki olumlu yonlerini 6n plana c¢ikardiklar1 noktalar; ders igi
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gorevleri yerine getirme, tasarim, hiz, grup i¢i uyum ve grup arkadaslariyla

yardimlasma olmustur. Bu goriislerden bazilari su sekildedir:

Yaprak (6. Hafta): “Kesir yolunda biitiin kesirleri ¢ok iyi yaptim. Kesir Mobilyacisinda

benim masam ¢ok giizeldi.”

Riimeysa (2. Hafta): “Bloklari hizli yerlestirdim. Problemi olusturmada iyi oldugumu

’

diigiiniiyorum.’

Yaren (4. Hafta): “Gruba cok iyi davraniyordum. Gruba yardim ediyordum.”

Ogrencilerin kendilerini degerlendirdiklerinde tespit ettikleri eksik/ yapmadiklari
davraniglar ders i¢i gorevleri tam olarak yerine getirememe, grup i¢i anlasmazlik ve
catisma, yavas calisma ve iyi bir tasarim yapilamamasidir. Bu goriislerden bazilar1 su

sekildedir:

Ejder (4. Hafta): “Bir tane bélmeyi zamaninda yapamamam beni ¢ok korkuttu.”
Yagmur (6. Hafta): “Ben masalari iyi yapmadim.”

Yaren (6. Hafta): «.... Kesirlerde ¢ok iyi degildim bence.”

Eyiip (4. Hafta): “.... kotii yaptigim davramslar arkadaslarimi kirdim.”

Ogrencilerin ii¢ hafta boyunca matematik dersinde doldurduklar1 yansitic giinliiklere
genel olarak bakildiginda 6grencilerin hafta hafta yansitici giinliikleri doldurmada
belli bir gelisim ortaya koyduklari; olumlu durumlarla birlikte olumsuz durumlar1 da
ifade ettikleri, goriislerini detaylandirdiklar1 goriilmektedir. Bu sonucu ortaya

cikarmamiza sebep olan bazi goriisler su sekildedir:

Riimeysa (2. Hafta): “Benim igin faydali oldu. Biitiin konulari ogrendim eksik kalan

noktalar yok.”

Riimeysa (4. Hafta): “Bolme dersi benim icin faydali oldu. Eksik kalan béolme isleminde
boliim, bolen ve kalan eksik kaldi.”
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Riimeysa (6. Hafta): “Bu ders benim i¢in faydali oldu. Biitiin konulart ogrendim. Eksik

kalan nokta ustalarin séyledigi seyleri anlayamadim.”

Zehra (2. Hafta): “Problemlerde ¢ok eglendim.”
Zehra (4. Hafta): “Derste biitiin konular beni ¢ok eglendirdi.”

Zehra (6. Hafta): “Ben derste ¢ok eglendim ama ¢ok bagirdiklart i¢in ¢ok stkildim.”

Ejder (2. Hafta): “Arkadaslarimla iki yanlhs olmasi hepimizi korkuttu ama yine de

kazandigimiz igin ¢cok mutluyum.”

Ejder (4. Hafta): “Yagmur beni ¢cooook sikti ve bu da beni ofkelendirmeye baslamisti. Hep

senin yiiziinden kaybettik diyordu.”

Ejder (6. Hafta): “Evet degerlendirirdim mesela grupca kaybedebilecegimi ve bir kisinin
yvanlis yapmasi nedeniyle biitiin grubun kaybedebilecegini 6grendik.”

Yine yansitict glinliikler incelendiginde grup icerisinde diger liyelerle anlagsmazlik ve
catisma yasayan Ogrencilerin arkadaslarina karst olumsuz davraniglarinin farkinda
oldugu ve bu davraniglarini ilerleyen haftalarda terk ettikleri goériilmektedir. Bu
duruma Ornek olarak uygulamanin 4.haftasinda “Yaren” ve “Eyiip” adli 6grenciler
arasinda bir tartisma yasanmis ve bu tartigmaya iliskin bilgiler 6grencilerin yansitici
giinliiklerine s0yle yansimistir:

Yaren (4. Hafta): «... Muhammed gruba ¢ok kétii davraniyordu.”

Eytip (4. Hafta): “... Yarenle anlasamadik beni sugladilar.

“Eytlip” isimli 0grenci, glinliiglin 8.sorusunda kendini degerlendirdiginde yaptigi

hareketin yanlis oldugunun farkinda oldugunu soyle ifade etmistir:

’

Eylip (4. Hafta): 7 ... kotii yaptigim davramslar arkadaslarimi kirdim.’
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Iki ogrenci arasinda yasanan bu anlagsmazliktan sonra Ogrenciler olumsuz
davraniglarini diizelterek grup i¢inde birbirlerine yardim etmis ve ¢aligma bu sekilde

sonlanmistir. Bu durum 6grencilerin yansitici glinliikklerine soyle yansimistir:

Yaren (6. Hafta): “Masa yaptigimda Eyiip bana yardim etti. Mobilya ustalart bize soru

sordu ve bizde onlarin sordugu sorulari cevapladik.”

»

Eylip (6. Hafta): “Grubumuzun iyi yaptig1 Yaren bana kesir bloklarini sayp yardim etti.

4.4 Ilkokul Dérdiincii Simf Ogrencilerinin Matematik Dersinde Minecraft

Egitim Siiriimiiniin Kullanimina Mliskin Goriisleri Nasildir?

Arastirma kapsaminda 6grencilerle 3 hafta uygulamaya hazirlik, 6 hafta (3 hafta fen
bilimleri 3 hafta matematik) uygulama olmak {izere toplam 9 hafta yapilmis ve bu
uygulamalarin ardindan arastirmaci tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis
gorisme formu araciligiyla bireysel goriismeler gerceklestirilmistir. Goriisme
formuna ait sorulardan elde edilen bulgular, niteliklerine gore kendi iglerinde tema,

kategori ve kodlara ayrilmis ve 6grenci goriisleri bu sekilde sunulmaya calisilmistir.

4.4.1 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerin Ogrenmeye EtKisi

Tablo 23. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerin Ogrenmeye Etkisi’ Temasina Iliskin

Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Kodlar

Olumlu etkiler Onceden zorlanilan ya da
Ogrenilmeyen  konularin
Ogrenilmesi

Daha 1y1 6grenme
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Olumsuz etkiler

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin Tablo 23°te yer alan veriler incelendiginde
Ogrencilerin tamamimin Minecraftedu ile tasarlanmis matematik derslerinde
O0grenmelerine olumlu etkilerinin oldugu; onceden zorlanilan ya da tam olarak
Ogrenilemeyen konularin 0Ogrenildigi ve daha iyi 6grenmelerin ortaya ¢iktig
goriislerini belirtmislerdir. Derslerin 6grenmeye etkisi tizerinde olumlu goriis bildiren

Ogrenci goriislerinden bazilar1 su sekildedir:

Riimeysa: “Iki sayili ¢carpmayr hi¢ bilmiyordum, Minecraft Egitim Siiriimiinden sonra da

carpmayt ogrendim.”

Ejder: “Ogrenmemi cok giizel etkiliyor ve ben gecen sefer dedigim gibi benim ogrenmemi de

’

daha ¢ok arttirtyor ve onunla ilgilenme sebeplerimi daha da ¢ok arttiriyor.’

Zehra: “Minecraft benim 6grenmemi cok giizel etkiledi, ogrendim de. Onceden kesirlerde ve
carpmada ¢ok zorlaniyordum. Minecraft’tan sonra bunlar bana daha rahat geldi. Kesirleri

’

ve ¢arpmayi daha iyi 6grendim.’

4.4.2 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanms Dersler Hakkinda Diisiince ve Hisler

Tablo 24. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmis Dersler Hakkinda Diisiince ve Hisler’ Temasina

Mliskin Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Kodlar
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Olumlu his ve diisiinceler Sevgi
fgi
Keyif
Heyecan
Mutluluk
Eglence
Merak
Giizel ve iyi bir ders

Olumsuz his ve diisiinceler Korku
Sikilma
Uziintii

Katilimcilar tarafindan bu temaya iligkin Tablo 24°te yer alan veriler incelendiginde
Ogrencilerin tamami Minecraftedu ile tasarlanmis matematik dersleri hakkinda
olumlu his ve diislincelere sahip oldugunu; matematik dersini sevdikleri ve 1ilgi
duyduklari, keyif aldiklari, heyecanlandiklari, mutlu olduklar, eglendikleri,
meraklandiklart giizel ve iyi bir ders olarak gordiikleri gorligiinii belirtmiglerdir.
Dersler hakkinda olumlu his ve diislincelere sahip 6grenci goriislerinden bazilarr su

sekildedir:

Yaren: “Minecraft 'tan sonra matematik dersi giizel bir ders. Eskiden mesela matematik ne
kadar okula geldigimizde hep matematik vardi. Eskiden matematik ¢ok giizel degildi benim
icin. Ama Minecraft Egitim Siirtimii oldugu igin mesela boyle alti hafta falan geldigim i¢in

giizel bence artik.”

Eylip: “Yani iste ben de boyle tahtayr agiyordunuz. Bazen ben o merak ediyordum icerisi

nasil, kesirler nasil oldu? Merak ediyordum.”

Yaren: “Ogretmenim kesirde ¢ok giizel bir sey hissettim resmen. Kesirleri daha iyi
ogrendigimi hatirlyyorum. Zaten bu sene kesirleri dgrendik dordiincii simifta. Harezmi

matematik merkezinde ¢carpma islemiyle ilgili onun sorulart giizeldi. Keyif aldim.”

101



Tiim 6grenciler dersler hakkinda olumlu his ve diisiincelere sahip olsa da oyunlarda
yanlig yapmaktan, yarismada kaybetmekten ve oyunu yeni yeni oynamaktan dolay1
yasanan korku, bazi konularin tam olarak 6grenilememesinden 6tiirii duyulan {iziintii
ve sikict bazi durumlarla karsilasilmasi sebeplerinden dolayr yasanan olumsuz
hislerin varlig1 da cevaplara yansimistir. Bu 6grencilerin goriislerinden bazilar1 su
sekildedir:

Ejder: “... ve biraz da korku. Ciinkii ben de belki kaybederim yanlis yaparim bazi sorular.”

Zehra: “.... Kesirlerde eglendim ama ¢arpmalarda biraz sikilmis olabilirim.”

Bahar: “Ogretmenim birazcik korktum yarismay1 kaybedecegimiz icin. Ama kazandigimiz

icin ¢cok mutlu olduk.”

4.4.3 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanms Derslerin Olumsuz Taraflari

Tablo 25. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmus Derslerin Olumsuz Taraflar” Temasina Iliskin

Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Kodlar

Ogrencinin hosuna gitmeyen Bazi oyunlar ve boliimleri
yerler Diger grup tiyelerinin tavri
Ogrencinin zorlandig1 yerler Fare ve klavye kullanimi1

Bazi oyunlar ve boliimleri
Problem ve sorular

Katilimcilar tarafindan bu temaya iligkin Tablo 25°te yer alan veriler incelendiginde

ogrencilerin matematik dersinde Minecraftedu’yu kullanirken baz1 oyunlarin
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boliimlerinin hoslarina gitmedigi; yine bazi oyun boéliimlerinde, fare ve klavyenin
kullaniminda ve problemlerle sorularin zor gelmesinden dolayr oyunu oynamakta
zorluklar yasadiklar tespit edilmistir. Ogrencilerin derslerin olumsuz taraflari ile

ilgili goriislerinden bazilar1 su sekildedir:

Rimeysa: “lun hosuma gitmeyen ogretmenim hani biz sey dedik. Hani mesela bunu en
yvakin onluga ya da en yakin yiizliige yuvarlamak igin bir sey yaptik. O bloklart indirmek beni
cok sikti. Onlarda ¢ok sikaldim. Ik haftalar fareyi kullanirken elimiz titriyordu. Birazcik
farede zorlandim.” (Ogrenci, uygulamanin hazirlik haftasinda oynanan hazir “Ortak

temel derece 3” adli oyundan bahsetmektedir.)

Ejder: “Fare ve klavyenin ¢ok ge¢ basmasi. Klavyede yavastik ama zamanla alistyorsunuz.

Zorlandigim konu Harezmi Matematik Merkezindeki sekiz soruyu ¢ézmede zorlandim. Bence

’

bizim gruptaki bir kisi bile olmasaydt biitiin grup kaybedebilirdi bence.’

Eytp: “Kesir yolundaki labirent hosuma gitmedi. Problemlerde zorlandim.”

444 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanmus Derslerde Ogrenilenlerin Okul

Disinda Kullanilabilirligi

Tablo 26. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Ogrenilenlerin Okul Disinda

Kullanilabilirligi’ Temasina iliskin Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Kodlar
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Evet ¢linkii Odev/sinav/soru ¢oziimii
Dogal ¢evrede
Aile ve topluluk icinde
Dort  islem kullaniminin
gerekli oldugu yerlerde
Cevre hesaplamalari

Esit bolme/paylastirma
Bazi  mesleklerin  ugras
alanlarinda

Hayir ¢iinkii

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin Tablo 26’da yer alan veriler incelendiginde
ogrencilerin tamaminin Minecraftedu ile tasarlanmis matematik derslerinde
Ogrenilenlerin okul disinda kullanilabilir oldugunu; konularin simavlarda, soru
¢Oziimiinde, ddev yaparken, aile ve topluluk icinde, dogal g¢evrede, dort islem
kullanmay1r  gerektiren  yerlerde, c¢evre hesaplamalarinda, bir nesneyi
bolme/paylastirma durumlarinda ve bazi mesleklerin ugras alanlarinda
kullanilabilecegi goriisii 6ne ¢ikmaktadir. Derslerde Ogrenilenlerin okul disinda

kullanilabilir oldugunu savunan 6grenci goriislerinden bazilari su sekildedir:

Yaren: “Harezmi Matematik Merkezinde dgrendiklerimi dgretmenim mesela ben 6gretmen
olmusum.  Ogrencilerime onlart  soyleyebilirim. Bélme Carsisinda — dgrendiklerimi
ogretmenim diyelim ben sinavdayim. O zaman giizel olur. Kesir ¢esitlerini bilmek evde
isimize yarayabilir. Ogretmenim diyelim annemiz bize bir soru soyledi. Bir tam sekiz bes.

Oyle bir sey soylese diyor ¢cikar. Oyle seyleri yapabiliriz.”

Eylip: “Evet. Mesela ben bir pasta almisim. O pastayi ben sekize ayirmisim. Hepimiz kag
kisi olalim mesela? Bes kisiyiz. Hepimiz bir tane yiyoruz. O zaman biz bes bolii sekiz yemis
oluyoruz. Ucii de kaliyor. Harezmi Matematik merkezinde mesela ben mimarim. Diyorum ki
her odann bir tane ¢evresi kag metre olsuuunnn? Mesela diyeyim ki sekiz yiiz metre olsun. O
zaman toplam kag metre olabilir diye diisiiniiyorum. O zaman bulabilirim. Bolmede ¢evresi

toplam sekiz yiiz metre. Bir kenart 200 santimdir.”
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Ogrencilerden biri, sanal diinyalar icerisinde 6rtiik olarak 6grendigi bir bilginin de
okul disinda kullanilabilir oldugunu ifade etmistir. Ogrencinin ilgili gériisii su

sekildedir:

Yagmur: “Bazen arkadaslarim ¢igeklere zarar veriyor. Ama onlara diyorum zarar verme.

’

Koparma biiyiisiinler. Onlar da diyor tamam.’

4.4.5 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerin Tercih Edilebilirligi

Tablo 27. ‘Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerin Tercih Edilebilirligi’ Temasina iliskin

Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Kodlar
Sonraki derslerde Daha iyi 6grenme istegi
Minecraftedu’yu Zeka gelistirici
kullanmak Derslerin eglenceli, keyifli
isterim. ve giizel gecmesi

Tekrar

Derslere yardimci olmasi
Onceden  6grenilemeyen
konularin 6grenilmesi

Sonraki derslerde
Minecraftedu’yu
kullanmak
istemem.

Katilimcilar tarafindan bu temaya iliskin Tablo 27°de yer alan veriler incelendiginde
ogrencilerin tamaminin bundan sonraki matematik derslerinde Minecraftedu’yu

kullanmak istedikleri goriilmektedir. Ogrencilerin bu tercihinin sebepleri arasinda
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Minecraftedu’nun daha iyi 6grenmeler meydana getirmesi, zeka gelistirici bir etkiye
sahip olmasi, derslerin eglenceli, keyifli ve giizel gegmesi, tekrar olusu, derslere
yardimc1 olmasi ve Onceden Ogrenilemeyen konularin &grenilmesi yatmaktadir.
Bundan sonraki matematik derslerinde Minecraftedu’yu kullanmak isteyen 6grenci

goriiglerinden bazilar su sekildedir:

Ejder: “Evet isterim ve ben zaten matematigi ¢ok sevdigim i¢in onun benim benim zekdmi

arttirabilecegine eminim.”

Yagmur: “Istiyorum. Derslerde Minecraft’ta matematik isliyoruz ya. Orada egleniyorum.

Keyif aliyorum. Orada da bana yardimct oluyor.”

Riimeysa: “Isterim. Dedigim gibi iki sayili ¢arpma islemini hi¢c 6grenememistim. Alt alta

carpiyordum ben. Ogretmenimiz yine anlatti yine Ogrenemedim ama sizin dersinizde

’

ogrendim. Yani Minecraft benim icin ¢ok iyi oldu.’

Ogrencilerden biri ise Minecraftedu’yu kullanmak istedigini belirtmis ancak dersler
disinda daha serbest bir seyler yapabilecekleri uygulamalarin olmasi gerektigini ifade

etmistir. Ogrencinin goriisii su sekildedir:

Eylip: “Evet. Hani kiipleri yerlestiriyoruz ya evler falan filan diyorum. Daha serbest seyler

yaparim. Ev yapmak istiyorum matematik kullanabilirim evin icinde.”

4.4.6 Tema: Minecraftedu ile Tasarlanms Derslere Yonelik Goriis ve Oneriler

Katilimecilar tarafindan bu temaya iliskin veriler incelendiginde &grencilerin
matematik derslerine yonelik 6gretmene (arastirmaciya) bazi goriis ve Onerileri
olmustur. Bu goriisler dersin biraz daha yavag anlatilmasi, oyunlardaki soru sayisinin
arttirilmasi, bazi kavramlarin daha ¢ok iizerinde durulmasi ve dogal sayilarla ¢carpma
islemi konusunun daha detayli anlatilmasi seklindedir. Ogrencilerden biri de
oynamay! en ¢ok istedigi oyunla ilgili goriisler paylasmistir. Ogrenci goriis ve

onerileri su sekildedir:
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Ejder: “Evet siz biraz hizli anlatiyorsunuz. Ben sizi az once uyardim ama siz de pek

heyecanlisiniz.”

Rimeysa: “Matematikte 6gretmenim yok hepsini ¢ok giizel anlattiniz. Anlamadigimiz yerler
varken tahtaya yaziyordunuz. Ogretmenim sadece matematik hani kesirler var ya. O

sorusunu daha da fazla yapabilirdiniz.”

>

Zehra: “Ogretmenim matematikte carpmay: daha detayl anlatabilirsiniz.’

Bahar: “Ogretmenim kesir yolunda tam sayili kesirleri boyle belirtmek, tahtada yazmak gibi

>

olursa daha iyi olur. Ama boyle de anlarim.’

’

Yagmur: “Minecraft ta kesirleri, bolmeyi ve ¢carpmayr yapmak istiyorum.’
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BOLUM V
TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boéliimde arastirma bulgularindan elde edilen sonuglar, tartisma ve hem arastirma
sonuglaria hem de gelecekte yapilabilecek calismalara iliskin bazi Oneriler yer

almaktadir.

5.1 Tartisma

Bu boliimde bulgulardan elde edilen sonuglar ilgili alt bagliklar halinde

yorumlanarak agiklanacaktir.

5.1.1 Minecraftedu ile Ogrenme

Minecraftedu ile tasarlanmis fen bilimleri ve matematik derslerinde 6grenciler
tarafindan siirecteki uygulamalarin 6grenmeye iliskin algilarina olumlu etkilerinin
oldugu belirlenmis, 6grenilen bilgiler dogru bir sekilde aktarilmis ve bu bilgilerin
okul disinda kullanilabilir oldugu kendi 6rnekleriyle ifade edilmistir. Bu bulgular
1s181inda 6grencilerin Minecraftedu ile tasarlanmig derslerde 6grenmelerini olumlu
olarak nitelendirdikleri ve bundan memnun olduklar1 yorumu yapilabilir.
Ogrencilerin derste dgrendikleri bilgilerin okul disinda da kullanilabilir oldugunu
diistinmesi ve oOgrenci Orneklerinin giinliik hayatta karsilasilan problemlerin
¢oziimiinde kullanilabilecek ornekler olmasi Ogrenilen bilgilerin islevselligi
bakimdan oOnemli gorilmektedir. Slattery ve digerleri (2023), Minecraftedu’yu
Ogretim programinda yer alan icerikleri destekleyen kapsayici bir egitim araci olarak
goriirken Short (2012) Minecraft’in fen bilimleri ve matematik derslerindeki 6gretimi

destekleyen bir yapida oldugunu ifade etmistir. Baek ve digerleri (2020) Minecraft’1
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ogrencilere cesitli bilgi ve beceriler kazandiran, oyun tabanli 6grenmeye uygun ve
Ogretim potansiyeline sahip olan bir oyun, Cam ve Kumral (2023), Minecraftedu
igcerisinde yapilan kodlama uygulamalarinin siireci daha 6gretici hale getiren ve aktif
O0grenme saglayan bir yapi olarak tanimlamistir. Demirhan (2022) ise Minecraft’ta
bir yapmin insasinda 6grencilerin matematige iliskin 6grendikleri bilgileri oyun
icerisinde kullandigin1 ifade ederek arastirmamizdan elde ettigimiz bulgu ve

sonuglarla dogru orantida olan goriisler belirtmistir.

5.1.2 Minecraftedu ile Tasarlanmis Derslerde Bireysel ve Grup Calismasi

Minecraftedu ile tasarlanmis fen bilimleri ve matematik derslerinde 6grenciler grup
icerisinde yaptiklari calismalar1 Ozetleyebilmis ve gecirdikleri ¢alisma siirecine
iliskin gruplarinin iyi ve kotii yanlarmi ortaya koymuslardir. Ogrencilerin gruplarini
iyi gordiikleri noktalar kadar kotii gordiikleri noktalara da yer vermesi yansitict ve
elestirel diisiinme becerisinin gelisimi agisindan son derece 6nemli goriilmektedir.
Gruplar arasindaki rekabete dayali boliimlerde grup icinde ¢ok fazla anlagmazlik ve
catisma yasanmasi dikkat c¢ekmistir. Erbil (2014) tarafindan ayni veri toplama
aracinin (yansitict giinliik) kullanildigi ¢alismada da grupla ¢alismanin dogasindan
kaynakli benzer durumlar ortaya ¢ikmustir. Ogrencilerin ¢ogu bu derslerde bireysel
olarak ¢aligmaktansa grup olarak calismayi tercih etmisler ve bu se¢imlerini grup
olarak daha 1yi Ogrenebildikleri sebebiyle gerekcelendirmislerdir. Short (2012),
Slattery ve digerleri (2023) ile Karsenti ve Bugmann (2017) Minecraft’in takim
calismasina katkida bulundugunu belirtitken Ozen (2022) o6grencilerin  grup
calismasinda yasadiklar1 zorluklarin ¢éziimiinde arkadas yardimina basvurduklari,
oyunu daha fazla arkadas etkilesimli bir yapida gordiiklerini ifade etmislerdir. Lane
ve digerleri (2017), Minecraft’1 arkadaslarla birlikte oynamanin 6grenciler tarafindan
Oonemli bir etkiye sahip oldugunu belirtmistir. Baek ve digerlerine (2020) gore
Minecraft icerisinde Ogrenciler konular1 basit bir sekilde okuyup dinleyerek pasif
kalmak yerine siire¢ igerisinde aktif bir rol edinerek kesfeder ve isbirlikli olarak
Ogrenirler. Demirhan (2022) tarafindan yapilan calismada ise tiim Ogrenciler i¢in

bireysel ¢alisma 6nemli goriilmiis, bireysel ¢alisma tercihinde bulunan 6grencilerden
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bazilar1 bu tercihine iliskin “kendisinden daha iyi oyuncunun bulunmamasi” ve

“yalniz basina oyun oynamanin yeterli gériilmesi” yorumlarinda bulunmuslardir.

5.1.3 Minecraftedu ile Tasarlanmus Dersler ile Tlgili Diisiinceler

Minecraftedu ile tasarlanmis fen bilimleri ve matematik derslerinde 6grencilerin
tamami1 dersler hakkinda olumlu his ve diisiincelere sahip olsa da bazi 6grenciler
cesitli noktalarda can sikintisi, liziintii ve korku gibi olumsuz hisler yasadiklarini da
belirtmislerdir. Ogrencilerin gerek oyun i¢i kurgudan dolayr gerekse de grupla
calismanin ve rekabetin yarattigt kaygi sonucu ortaya c¢ikan korkudan otiiri
yasadiklar1 olumsuz hisler, bireylerin oyun igerisinde bir¢ok etkenden dolay1 farkl
ruh hallerine biiriinebileceklerini gdstermektedir. Bu derslerde 6grencilerin genelinin
dersleri keyifli bulduklart ve eglendiklerini ifade etmeleri bundan sonra bu
platformlar1 kullanacak egitimciler acisindan 6nemli goriilmektedir. Minecraft ve
Minecraftedu ile ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde de Ogrencilerin bu
platformlarda yaptiklar1 calismalarda eglendikleri ve keyif aldiklari (Ozen, 2022;
Karsenti ve Bugmann, 2017; Sarigam, 2019; Cam ve Kumral, 2023; Comert, 2020)
ve derslere olan ilginin arttid1 (Ozen, 2022; Pusey ve Pusey, 2015; Saricam, 2019;
Comert, 2020; Demirhan, 2022; Baek ve digerleri, 2020; Cam ve Kumral, 2023)

goriilmektedir.

Minecraftedu ile tasarlanmis fen bilimleri ve matematik derslerinde 6grencilerin
hosuna gitmeyen ve ders icerisinde zorlandiklar1 baz1 alanlar olmustur. Ogrencilerin
hosuna gitmeyen yerler bazi oyunlarla boliimleri ve diger grup iiyelerinin tavri
olurken zorlandiklar1 yerler ise fare ve klavyenin kullanimi, yansitict glinliik yazima,
deneyimsizlik, baz1 oyunlarla boliimleri, problemler ve sorular (matematik) olmustur.
Ozen (2022) tarafindan yapilan ¢alismada da 6grenciler bazi zorluklarla karsilasmis
ve bu zorluklarin {istesinden gelme noktasinda arkadas ve 6gretmen yardimi, farkli
yontemlere basvurmak gibi yollar denemislerdir. Bu c¢alismada 0Ogrencilerin
etkinliklerde zorlanmasinin en 6nemli nedeni oyunu bilmeyen ve daha dnceden hig
Minecraft oynamamis Ogrencilerin Orneklem icerisinde bulunmasi olarak
gorilmiistiir. Baek ve digerleri (2020) tarafindan Minecraft ve Minecraftedu iizerine

yapilan caligmalar incelendiginde de tiim Ogrencilerin ayni dijital okuryazarlik
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becerisine sahip olmamasi sebebiyle yasanan zorluklarla karsilasilmistir. Birgok
yerde daha oOnce ilgili oyunlarda ¢ok fazla deneyimi ve etkilesimi olmayan
ogrencilerin deneyimli diger akranlarina gore oyuna ayak uydurmakta zorlandiklari
tespit edilmistir. Sarigam (2019) tarafindan yapilan calismada da Ogrenciler
Minecraftedu igerisinde cesitli durumlarda zorluklar yasamustir. Ogrencilerin hosuna
gitmeyen ya da zorlandiklar1 noktalarin ivedilikle giderilmesi, 6grencilerin derse
karst olumlu tutum gelistirmeleri acgisindan son derece onemli goriilmektedir. Bu
dogrultuda arastirmamiz kapsaminda atilan adimlardan birisi de uygulamanin
hazirlik siirecinde Ogrencilerin fare ve klavye kullanimi konusunda zorlandigi
aragtirmactya sozlii olarak agiklaninca 6grencilerin el yapisina uygun daha kiigiik bir
bilgisayar faresi ile devam edilmesidir. Sayan (2016); bilgisayar farelerinin biiyiik bir
kisminin ¢ocuklarin el yapilaria gore degil yetiskinlerin el yapisina uygun olarak
tiretildiklerini, sinif ortaminda bilgisayarlarin kullaniminda g¢ocuklara uygun bir
farenin ve c¢ocuk boyutlarinda, tuslarin birbirine yakin oldugu klavyelerin
kullanilmas1 gerektigini ifade etmistir. Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugunun evinde
klavye ve farenin bagli oldugu bir bilgisayarin olmamasi sebebiyle 6grencilerin
¢ogunun bu araglarin ilk baglarda kullaniminda zorlanmasi dogal goriilmektedir.
Yine daha once Ogrenciler tarafindan herhangi bir derste Minecraftedu’nun
kullanilmamasi1 ve yansitici giinliik yazilmamasi da hem kendilerinden hem de sinif
ogretmenlerinden alinan bilgilerle teyit ettirilmis ve Ogrencilerin bu konudaki

tecriibesizlikleri sebebiyle bu zorluk ta normal olarak goriilmiistiir.

Minecraftedu ile tasarlanmis fen bilimleri ve matematik derslerinde bazi 6grenciler
anlayamadiklar1 ya da eksik kalan noktalarin bulundugu belirtse de cogu derste
islenilen konular1 6grendiklerini ve bunlar1 faydali bulduklarini ifade etmislerdir.
Ogrencilerin tamami bundan sonraki derslerde de Minecraftedu’yu kullanmak
istediklerini belirtmislerdir. Ogrencilerin Minecraftedu’yu kendileri ve arkadaslar
i¢cin faydali bulmalar1 ve bundan sonraki derslerinde bu siirtimii kullanmak istemeleri
diger egitimcilere bu platformu siniflarinda ve sinif disi ortamlarda kullanmalar
bakimindan 6nemli bir tavsiye niteligi olarak goriilmektedir. Comert (2020), Adams
(2012), Sarigam (2019), Pusey ve Pusey (2015) ve Ozen (2022) tarafindan yapilan
calismalarda da Ogrencilerin Minecraft’t diger derslerde de kullanmak istedikleri

belirlenmistir. Ozen (2022); o6grencilerin Minecraft’s siirekli olarak derslerde
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kullanilmasinin istenme sebeplerini Minecraft’in derslere olan ilgiyi arttirmas,
dersleri daha eglenceli bir forma sokmasi ve bazi becerileri gelistirmesi olarak

siralamastir.

5.1.4 Minecraftedu ile Tasarlanms Derslerde Ogretmen ve Ogrenci

Minecraftedu ile tasarlanmis fen bilimleri ve matematik derslerinde o6grenciler
kendilerini degerlendirdiklerinde iyi ve kotii olduklari bazi noktalar1 ifade
etmislerdir. Ogrencilerin goriislerine gére iyi olduklar1 noktalar ders igi gorevleri
yerine getirme, uygun bloklar1 se¢gme, hizli hareket etme, arastirma yapma,
yardimlasma, iyi tasarim ve grup i¢i uyum olurken kétii olduklar: noktalar grup igi
anlagsmazlik ve ¢atisma, yavas hareket etme, uygun bloklar1 segememe, kotii tasarim
ve ders igi gdrevleri tam olarak yerine getirememe olmustur. Ogrencilerin kendilerini
iyi gordiikleri bolimler kadar kotii gordiikleri boliimleri de belirtmeleri yansitici,

elestirel ve metabilissel diisiinmenin gelisimi acisindan 6nemli goriilmektedir.

Minecraftedu ile tasarlanmis fen bilimleri ve matematik derslerinde 6grencilerin
¢ogu Ogretmenin ders isleme tekniginden memnun olduklarint belirtse de bazi
Ogrenciler Ogretmene yonelik derste gelistirilmesi gereken bazi1  yonlerin
bulundugunu ifade etmislerdir. Bunlardan en 6ne ¢ikani ise 6gretmenin konular1 daha
fazla detaylandirilmasidir. Steinbeil (2017), Minecraft’in egitsel amacglh olarak
egitim  uygulamalarinda  kullanildiginda  6grenilmesi  hedeflenen igerigin
daraltilmasini tavsiye etmektedir. Oyun igerisinde yer alacak fazla bilgiler 6grenciyi
bunaltabilmektedir. Bu durumda daha dar bir konu yelpazesi sunmak 6grencilere
daha cok katki saglayabilir. Arastirmamiz kapsaminda hazirlanan sanal diinyalarda
ogrencilere onceden 6grendikleri konularla ilgili sadece hatirlatici bazi bilgilere yer
verilmig, Ogrencilerin bu bilgileri de kullanarak uygulama yapmalarima imkan

taninmistir.

Arastirmamizin  sinirliliklarindan  biri de ¢ocuklarin ¢ogunun evinde fare ve
klavyenin bagli bulundugu bir bilgisayarin bulunmamasidir. Minecraftedu’nun daha

1yl kavranmas1 adina evde bol bol alistirma yapilmasi gerektigi diisiiniilerek her bir
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gruba akilli tahtanin yani sira bir de akilli telefon verilmistir. Cocuklar kendilerine
verilen kullanici adi ve sifre yardimiyla evde de akilli telefon yardimiyla
Minecraftedu igerisinde alistirmalar yapabilmektedir. Ogrenciler uygulama siiresince
telefonlar1 6gretmen gozetiminde ve sadece Minecraftedu igerisinde etkinlikler
yaptiklar1 zaman kullanmiglardir. Aktay, Hamzacebi ve Kara (2021) tarafindan
Ogretmen adaylariyla yapilan calismada Ogretmen adaylarinin egitimde akilli
telefonlarin  kullanimini; kacgirilan derslerin telafisi, tekrar tekrar kullanima,
O0grenmeyi daha kolay hale getirmesi, kolay wulasimi ve Ogretimi
bireysellestirebilmesi gibi 6zelliklerinden dolayr ¢ogunlukla yararli bulduklarini
ifade etmislerdir. Akilli tahtalar ise son yillara bakildiginda 6zellikle ilkogretimde
popiiler bir 6grenme ve dgretme araci islevi gormiislerdir. Ogrenciler genel olarak
akilli tahta uygulamalarina yonelik olumlu fikirleri oldugunu ve bu uygulamalardan

memnun olduklar1 goriislerini ifade etmiglerdir (Siinkiir, Arabaci ve Sanli, 2012).

5.2 Sonuclar

Bu arastirmada ilkokul dordiincii smif 6grencilerinin fen bilimleri ve matematik
derslerinde Minecraftedu’nun  kullanimina iligkin ~ goriislerinin ~ belirlenmesi

amaclanmigstir. Arastirma kapsaminda ulasilan sonuglar su sekildedir:

e Minecraftedu ile tasarlanmis fen bilimleri ve matematik derslerinde
ogrencilerin tamami bu derslerde 6grenmelerine iliskin algilarinin olumlu

oldugunu ifade etmislerdir.

e Minecraftedu ile tasarlanmis fen bilimleri ve matematik derslerinde
neredeyse Ogrencilerin tamami Ogrendikleri bilgileri dogru bir sekilde
aktarabilmistir. Ogrenciler bu derslerde oyunun kazandirmayr amacladig
bilgi, beceri ve tutumlarin yam1 sira bazi Ortik Ogrenmeler de

gerceklestirmistir.

e Minecraftedu ile tasarlanmis fen bilimleri ve matematik derslerinde
ogrencilerin tamami Ogrendiklerinin okul disinda kullanilabilir olduklarini

ifade etmislerdir.
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Minecraftedu ile tasarlanmig fen bilimleri ve matematik derslerinde
Ogrencilerin tamaminin grup igerisinde yapilan ¢aligsmalar1 6zetleyebildikleri
fakat ¢cok azinin bu calismalar1 degerlendirdikleri ve hislerini paylastiklari

gorilmistiir.

Minecraftedu ile tasarlanmig fen bilimleri ve matematik derslerinde
Ogrenciler tarafindan gruplarinin iyi ve kotii yanlari ortaya konmustur. Buna
gore 6grenciler fen bilimleri dersinde ders i¢i gbrevlerin yerine getirilmesi,
envanterden uygun bloklar1 segme, grup i¢i uyum, yardimlagsma ve gorevleri
hizli bir sekilde tamamlama noktasinda gruplarini iyi; grup i¢i ¢atigma/
anlagsmazliklar, bazi iiyelerin yeterince yardimda bulunmamasi, ders igi
gorevleri iyi bir sekilde tamamlayamama ve dikkatsizlik gibi durumlardan

otiirli de gruplarini kétii olarak nitelendirmislerdir.

Minecraftedu ile tasarlanmig fen bilimleri ve matematik derslerinde
ogrencilerin cogu grup olarak calistiklarinda daha iyi 6grenebildiklerini ifade

etmislerdir.

Minecraftedu ile tasarlanmis fen bilimleri ve matematik derslerinde
Ogrencilerin tamami dersler hakkinda olumlu his ve diigiincelere sahip olsa da
bazi dgrenciler cesitli noktalarda olumsuz his ve diisiincelere de sahiptir.
Buna gore 6grenciler dersin giizel ve 1yi bir ders oldugunu, derste sevgi, ilgi,
keyif, heyecan, mutluluk, eglence ve merak gibi hisleri tasidigi; bazi
noktalarda can sikintisi, bazi konularin tam olarak 6grenilememesinden otiirii
duyulan {ziintli, daha ©Onceden oyunu yeterince oynamamanin getirdigi
deneyimsizlik ve yarigmalar1 kaybedeceklerini diisiindiikleri i¢in yasadiklari

korku hislerini de paylastiklar1 goriilmiistiir.

Minecraftedu 1ile tasarlanmis fen bilimleri ve matematik derslerinde
ogrencilerin genelinin dersleri eglenceli bulduklart ve keyif aldiklar
goriilmektedir. Ogrenciler bloklar1 yerlestirmek ve parcalamak, ders ici
gorevleri yerine getirmek ve rekabet ortaminda eglendikleri; grup ici
anlagmazliklar, giiriiltii, haftalardan birinde oyunun ge¢ yiiklenmesi, ders i¢i
gorevleri yerine getirmede yasanan bazi zorluklar ve kaybetme korkusundan

dolay1 sikildiklar1 goriilmiistiir. Ayrica 68rencilerden biri fen bilimleri dersine
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ait bir oyunun i¢ kurgusunda yer alan bir hastanin anlattiklar1 sebebiyle

tiziildiigiinii ifade etmistir.

Minecraftedu ile tasarlanmis fen bilimleri ve matematik derslerinde
Ogrencilerin hosuna gitmeyen yerler bazi oyunlarla boliimleri ve diger grup
tiyelerinin tavri olurken zorlandiklar1 yerler ise fare ve klavyenin kullanimu,
yansitici glinliik yazimi, deneyimsizlik, bazi oyunlarla boliimleri, problemler

ve sorular olmustur.

Minecraftedu ile tasarlanmis fen bilimleri ve matematik derslerinde
ogrencilerin ¢ogunlugunun derste islenilen konular1 6grendikleri ve bunlari
faydali bulduklari, baz1 6grencilerin ise anlayamadiklar1 ya da eksik kalan

noktalarin bulundugu ifade edilmistir.

Minecraftedu ile tasarlanmis fen bilimleri ve matematik derslerinde
ogrencilerin tamami1 bundan sonraki derslerde de Minecraftedu’yu kullanmak
istediklerini belirtmisglerdir. Bu tercihlerinin sebepleri ise daha iyi ve daha
fazla 6grenme istegi, ise yarar ve tekrar olusu, eglenceli olmasi ve daha iyi
hissettirmesi, daha iyi anlama saglamasi ve zeka gelistirici goériinmesi,
onceden Ogrenilemeyen konularin  Ogrenilmesi ve derslere yardimci

olmasidir.

Minecraftedu ile tasarlanmis fen bilimleri ve matematik derslerinde
Ogrencilerin ¢ogunlugunun 6gretmenin ders isleme tekniginden memnun
olduklar1 goriilmektedir. Ogretmenin ders isleme tekniginin gelistirilmesi
gerektigini savunan 6grenciler; dersin biraz daha yavas anlatilmasi, derslerin
farkli 6gretim materyalleriyle islenmesi, daha fazla tekrar ve konularin
detaylandirilmasi, dersin daha eglenceli ve heyecanli hale getirilmesi,
oyundaki karakter sayisinin arttirilmasi, problem sayisinin azaltilmasi
(problem kurma calismalar1), sorularin zorlastirilmasi ve Ogretmenin daha

fazla ¢cabalamasi gerektigini ifade etmislerdir.

Minecraftedu ile tasarlanmis fen bilimleri ve matematik derslerinde
ogrenciler kendilerini degerlendirdiklerinde iyi olduklar1 noktalar ders ici
gorevleri yerine getirme, uygun bloklar1 se¢gme, hizli hareket etme, aragtirma

yapma, yardimlasma, iyi tasarim ve grup i¢i uyum olurken kotii olduklari
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noktalar grup ici anlasmazlik ve catisma, yavas hareket etme, uygun bloklar1
secememe, kotli tasarim ve ders ici gorevleri tam olarak yerine getirememe

olmustur.

5.3 Oneriler

Bu boliimde arastirma sonuglarina ve ileride yapilabilecek ¢aligsmalara iligskin Oneriler

ayr1 basliklar halinde agagida yer almaktadir.

5.3.1 Arastirma Sonuclaria Dayal Oneriler

Ogretmenler, Minecraftedu igerisinde sanal diinyalar1 olustururken

ogrencilerin gorlis ve Onerilerini dikkate alabilir.

Teknolojik donanimlar (fare, klavye, bilgisayar, akilli telefon vb.) secilirken

ogrencilere uygunluguna dikkat edilebilir.

Ogrencilere evdeki imkénlar dahilinde okulda yaptiklarini pekistirici ev 6devi

calismalar1 verilebilir.

Ogrencileri siire¢ igerisinde daha aktif kilacak ve yaraticiliklarini

konusturacak uygulamalara yer verilebilir.

Ogrencilerin derslerde eksik kaldigini ya da anlamadiklar1 konular farkli

ogretim stratejileriyle tekrar ele alinabilir.

Ogrencilerin  Minecraftedu ile tasarlanmis derslerin  sikict  yanlarim
aktardiklar1 goriisler analiz edilip bu noktalar giderilerek siire¢ daha eglenceli

bir hale getirilebilir.

Ogrencinin kendisini veya grubunu kotii gordiikleri noktalara iliskin

gelistirici calismalara yer verilebilir.
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5.3.2 Ileride Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

Derslerde Minecraftedu ya da baska bir egitsel oyun kullanildigi takdirde
Ogrencilerin bu oyuna asina olup olmadiklar1 belirlenerek bunun sonucunda
uygulamalarin hazirlik siirecinin uzunlugu bu dogrultuda ayarlanip ona gore

uygulamaya devam edilebilir.

Derslerde grup calismasi tercih edildigi takdirde grup katilimcilar gesitli
haftalarda degistirilebilir.

Minecraftedu’nun etkililigine iliskin ¢alismalar ilkokulda farkli derslerde ve
smif diizeyinde yapilabilir ya da farkli egitsel oyunlarin etkililigi

incelenebilir.

Bu arastirmada Ogrencilerin  Minecraftedu ile tasarlanmis derslerde
ogrenmeye iligkin algilarinin olumlu oldugu bulgusuna ulasilmistir. Bir basar1
testi araciligryla derslerin 6grencilerin 6grenmelerine ne derecede etki ettigi

belirlenebilir.

Bu calismada dersler 6grencilerin okuldaki ders saatleri disinda ek dgretim
tarzinda yapilmistir. Ogrencilerin de gériisleri dogrultusunda bu ¢aligmalar

normal ders saatlerinde yiiriitiilebilir.

Bu arastirma kapsaminda 6grencilerin zorlandiklar1 ve hoslarina gitmedikleri
noktalar belirlenmeye calisilmistir. Bu noktalar siire¢ basinda giderilerek

farklh calismalar yiirtitiilebilir.

Ogretmenler bu derslerde iyi ve kotii olduklart noktalari tespit etmek

amaciyla 6grenciler gibi her dersin sonunda yansitici glinliik doldurabilir.
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EKLER

Ek.1. Veliler icin Aydinlatilmis Onam Formu
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Ek.2. Yansitic1 Giinliik Formundaki Sorularin Kullanimina iligkin izin Belgesi

Yansiticl GUnlitk Formu izin Talebi  celenkutus « X a n

Veysel Ekinci [ — 26 Subat Paz 08:58 (23 saaténee)  fy € :

Alici [ 3 -

Deniz hocam merhabalar, hayirli gunler dilerim.Ben Istanbul Medeniyet Universitesinde Sinif Egjitimi alaninda Tezli Yuksek Lisans yapmaktayim. "llkokul Darduncu
Sinif Ogrencilerinin Fen ve Matematik Derslerinde Minecraft Editim Siiramanin Kullanimina [ligkin Gériislerinin Belirlenmesi” adli tez calismamda veri toplama araci
olarak kullanmak igin bir yansitici ganlige ihtiyag duymaktayim. Bu dogrultuda 2014 yilinda yaptiginiz "llkokul 3. sinif Hayat Bilgisi Dersinde Isbirlikli Ogrenme
Yonteminin Ogrencilerin Akademik Basanlarina, Demokratik Tutumlarina ve Yansiticl Dusunme Becerilerine Etkisi” adli tez calismanizin . ekinde yer alan yansitici
gunlik formunuzu kendi tez calismamda izniniz dahilinde kullanabilmem mdmkin midar? Saygilanmla.

Deniz Gokee Erbil 00:50 (Tsaatdnee) o & :
LT e— R

Merhaba

llgili veri toplama aracini kullanabilirsiniz

lyi caligmalar

26 Sub 2023 Paz, saat 08:59 tarihinde Veysel Ekinci == sunu yazdi
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Ek.3 Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Sevgili 6grencim,

Bu aragtirma ile dordiincii siif 6grencilerinin fen bilimleri ve matematik derslerinde
Minecraft Egitim Siriimiiniin kullanimma iligkin goriiglerinin ortaya konulmasi
amaglanmistir. Arastirma boyunca yapilan goriismelerde dile getirdigin diisiincelerin
tamamiyla gizli tutularak sadece bu arastirma ic¢in kullanilacak olup baska herhangi
kisi veya kurumlarla paylagilmayacaktir. Goriismemiz yaklasik 30 dakika siirecektir.
Goriisme boyunca konusulanlarin  daha sonradan degerlendirilebilmesi igin
goriigmeyi ses kayit cihazi ile kaydetmek istiyorum. Goriisme Oncesinde bana
soracagin bir soru varsa liitfen sormaktan c¢ekinme ve rahat ol. Arastirmamiza

gosterdigin ilgi ve sundugun katkilardan o6tiirii simdiden tesekkiir ederim.

Goriisme Sorulari

[EEN

. Minecraft Egitim Siiriimiiniin, fen bilimleri dersinde kullanilmas1 hakkinda

ne diisilinliyorsun?

2. Minecraft Egitim Siiriimiiniin, matematik dersinde kullanilmasi hakkinda

ne diislinliyorsun?

3. Fen bilimleri dersinde Minecraft Egitim Siirimiini kullanirken neler

hissettin?

4. Matematik dersinde Minecraft Egitim Siriiminii kullanirken neler

hissettin?

5. Fen bilimleri dersinde Minecraft egitim siirimiinii kullanmanin olumsuz

taraflar1 var midir? Aciklar misin?

6. Matematik dersinde Minecraft egitim siirimiinii kullanmanin olumsuz

taraflar1 var midir? Aciklar misin?

7. Fen bilimleri dersinde Minecraft Egitim Siirimiiniinden 6grendiklerini
okul disinda kullanabilecegini diisiiniiyor musun? Neden? Ornek verir

misin?
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8. Matematik dersinde Minecraft Egitim Siiriimiiniinden grendiklerini okul

disinda kullanabilecegini diisiiniiyor musun? Neden? Ornek verir misin?

9. Fen bilimleri dersinde bundan sonra da Minecraft Egitim Siirlimiiniin

kullanilmasini ister misin? Neden?

10. Matematik dersinde bundan sonra da Minecraft Egitim Siiriimiiniin

kullanilmasini ister misin? Neden?

11. Senin derste Minecraft Egitim Siiriimiiniin kullanilmasiyla ilgili eklemek,

belirtmek istedigin bir goriis veya onerin var m1? Varsa anlatir misin?
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Ek.4 Etik Kurul Karari

iliskin Goriislerinin Belirlenmesi

T.C.
{STANBUL MEDENIYET VI‘ST'ANB-UI:, MEDENIYET UNIVERSITESI
UNIVERSITES| ECITIM BILIMLERI ETiK KURULU KARARI
Tarihi Sayisi
07/11/2022 2022/09-06
flkokul Dordiinctt Simf Ogrencilerinin Fen ve Matematik |
ARASTIRMA BASLIGI | Derslerinde Minecraft Egitim Strimintin Kullanimina

ARASTIRMANIN TURU | Nitel

ARASTY CI(LAR) Veysel EKINCI
KARAR Etik agidan uygundur.
Gorevi Kurul Uyeleri Imza
Bagkan Prof. Dr. Halil Ibrahim SAGLAM §
g wn
Uye Prof. Dr. Ahmet AKIN
Uye Prof, Dr. Ozlem FEDAI /
Uye Prof, Dr. Selami AYDIN S E | * —
Uye Prof, Dr. Yesim GULEG ASLAN }/&
Uye Dog. Dr. Ozge CENGIZ
Uye Dog. Dr. Ozcan Erkan AKGUN M
Uye Av. Fevziye DOGRUER
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Ek.5 MEB Arastirma Uygulama izni

TE
DIYARBAKIR VALILIGI
11l Milli Egitim Miidiirliigi

Sayr :E-30769799-44-67240501 30.12.2022
Konu : Arastirma Izni ( Veysel EKINCI )

ISTANBUL MEDENIYET UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
( Lisanstistii Egitim Enstitlisti Midiirligi )

Ilgi  :21.12.2022 tarih ve 2200069677 sayil yazimz.

Universiteniz Temel Egitim Anabilim Dali Smf Egitimi Yiiksek Lisans Ogrencisi Veysel
EKINCI'nin "ilkokul Dérdiincii Smif Ogrencilerinin Fen ve Matematik Derslerinde Minecraft
Egitim Siiriimiiniin Kullanimima Iliskin Gériislerinin Belirlenmesi” konulu arastirma galismasim
Ilimize bagh Ilkokullarda uygulama talebi 29.12.2022 tarih ve 67175101 sayili miidiirliik onayi ile
uygun gorilmistiir.

Bilgilerinize arz ederim.

Mehmet YUCESOY
Miidiir a.
Miidiir Yardimcist

Ek:
1- Miidiirlik Onay1

Bubelge giivenli elektronik imza ile imzalanmugtir.

Adres : sehitlik mahallesi mehmet akif ersoy bulvari eski egitim fakiiltesi Belge Dogrulama Adresi : https://www.turkiye.gov.tr/meb-ebys
binast Bilgi igin: BINGOL GULTEKIN
Telefon No : 0(412) 322 22 35 Unvan : Isci
E-Posta: arge21 @meb.gov.tr Internet Adresi: Faks:

Kep Adresi : meb@hs01.kep.tr
Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalanmustir. https:/evraksorgu meb.gov.tr adresinden €92a-bc18-3c2f-8124-5a9¢ kodu ile teyit edilebilir.
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Ek.6 Uygulama Kapsaminda Hazirlanan ve Kullamlan Ders Planlar

MADEN MUZESI YAPT INSA ET

MINECRAFT EGIiTiM SURUMU DERS PLANI

DERSE GENEL BAKIS
Bashk: Kayaclar ve Madenler

Kisa Aciklama: Kayaclar ve Madenler diinyasi oyuncuya iilkemizde g¢ikarilan
madenleri somut bir sekilde modelleyerek Ogretmeyi ve oOgrendikleri bilgilerle

yaptig1 aragtirmalarin sonuglarini dogru bir sekilde kullanmasini1 amaglar.

Giris: Kayaclar ve Madenler diinyasinda oyuncu dogduktan sonra koridordan
gecerken duvarda yer alan yazi tahtalarinda kaya¢ ve madenlere iliskin
bilgiler(kayag, maden ve mineral tanimlar1) alir ve “Maden Miizesi” adli mekana
ulasir. Bu miizede iilkemizde ¢ikarilan bazi maden ornekleri (altin, bor, mermer,

linyit, tas komiirti, bakir, glimiis, demir ve nikel) yer almaktadir. Miizeyi gezmeyi
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tamamlayan Ogrenci oyunun ikinci bolimii olan “Yapr insa et” adli bolimde

sehirlerindeki kayaglardan olugmus bir yapiy1 Minecraftedu igerisinde olustururlar.

Aciklama: Bu sanal diinya ile 6grenciler kaya¢ ve madenleri somut olarak taniyacak,
sehirlerindeki kayaclardan olusmus tarihi yapilar1 arastiracak ve yaraticiliklarini
konusturarak kayaclarla yasadiklar1 sehirdeki yapilardan birini uygun bloklarla ii¢
boyutlu olarak olusturacaktir.

Ogrenci Yaslar: 9-11
Konular: Fen Egitimi

Yontemler/Beceriler: Oyun Tabanli Ogrenme, senaryo tabanli dgrenme, analitik

diisiinme, yaratici diislinme, karar verme, girisimcilik
Tahmini Tamamlanma Siiresi: 40 Dakika

Oyuncu Sayisi: Bireysel veya grupla oynanabilir. Grupla oynandigi takdirde

ogrenciler arasinda gorev paylasimi yapilmalidir.

Minecraft Deneyimi Diizeyi: Kolay

DERS PLANI

Ogrenme Hedefleri:

4.Smiflar

F.4.1.1.1. Yer kabugunun kara tabakasinin kayaglardan olustugunu belirtir.

Kayaglarin sumiflandirimasina girilmez.

F.4.1.1.2. Kayaglarla madenleri iliskilendirir ve kayaclarin ham madde olarak
Onemini tartigir.
Tiirkiye 'deki onemli kayaglara ve madenlere deginilir, altin, bor, mermer, linyit,

balkar, taskomiirii, giimiis vb. ornekler verilir.
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Temel Sorular:

e (evremizde gordiigimiiz taglar neden farkli renk, sekil ve sertliktedir?
e (Cevrenizdeki taslarin 6zellikleri nelerdir?

e [Kayaglar ve madenler arasinda ne gibi bir iliski vardir?

e Madenlerin lilkemize katkisi neler olabilir?

e Sechrinizdeki tarihi tag yapilar hangi kayacglardan yapilmistir?
Ogretmen Hazirlama ve Notlar:

Kayaglar ve Madenler diinyasi, oyuncunun 6nceden 6grendigi bilgileri kullanmasini
gerektiren bir senaryo dogrultusunda hazirlandig1 i¢in konu bitiminden hemen sonra
veya iizerinden zaman gectikten sonra oynatilmasi daha uygundur. Diinya igerisinde
oyuncuya NPC’ler (Oyun Dis1 Karakter/Gorevliler(1-2-3) ile Madenci) ve yon
bloklar1 y6nlendirme yapmaktadir. Diinya boyunca Ogrencinin kullanacagi not

kagitlar1 verilir, kamera ve portfolyo kullanimi gosterilir.
Ogrenci Etkinlikleri:

Ogrencilerde dikkat gekme ve dnceden dgrenilen bilgilerin hatirlatilmas1 amaciyla
kisa sorular sorulur. Sehirlerinde bulunan tarihi tas yapilarin fotograflar1 gosterilir.
Yaratict modda olusturulan “Kaya¢ ve Madenler” konusuyla ilgili sanal diinyaya
giris yapilir. Baslangic noktasindan baslayan oyuncu duvar iizerindeki yazi
tahtalarinda kaya¢ ve madenler hakkinda bilgiler (kayag, maden ve mineral
tanimlar1) toplar. ilk bolimde o6grenciyi “Anadolu Maden Miizesi” olarak
adlandirilan bir yap1 karsilar. Miize icerisinde Tiirkiye’de ¢ikarilan Onemli
madenlerin 6rnekleri ve kullanim alanlar1 yer almaktadir. Miize icerisinde oyuncuya
cesitli bilgiler sunan NPC’ler (Oyun Dis1 Karakter), 6grenciye rehberlik eder.
Oyuncu, sirasiyla madenleri ve kullanim alanlarini tanidiktan sonra bir bakir madeni
simiilasyonunun i¢ine girerek tas bloklar1 kirip bakir cevherine ulasir. Daha sonra
miizenin ¢ikis kapisindan ayrilan oyuncu ok isaretli yonerge bloklarin1 kullanarak
ikinci boliime geger. Ikinci boliime gegmeden dnce sehirlerinde bulunan kayag ve
madenlere iligkin bir aragtirma yaparlar ve sehirlerindeki kayaglardan olusan tarihi
yapilardan birini seg¢erek o yapinin ¢izimini kendilerine verilen ¢alisma kagidinda

olustururlar. “Yap1 insa et” adli ikinci boliimde oyuncudan sehirlerinde yer alan tag
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bloklu yapinin ¢izimini (daha dnceden ¢izdigi) lic boyutlu olarak olusturmasi istenir.
Oyuncular yapiyr kirmizi smir duvarlarmin  disina ¢ikmadan smirli  alanda

gergeklestirmelidir.
Degerlendirme:

e Oyunculardan sinirli alan igerisinde olusturdugu tas bloklu yapilarin kamera
yardimiyla fotograflarinin ¢ekilmesi ve portfolyoya eklemeleri istenir.
Olusturulan bu portfolyo disar1 aktarilarak 6gretmenle paylasilir. Bu ¢alisma
Ogretmen ve Ogrencilerle birlikte sinifca degerlendirilir.

e Ogprencilerden etkinlik siirecini oyun icerisinde yer alan “kitap ve tiiy”
yardimiyla bir giinliikk olusturarak not etmeleri istenir. Olusturulan bu notlar

disar1 aktarilarak 6gretmenle paylasilir.
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MERKEZ VE BAHCE SALON

2 s

MINECRAFT EGIiTiM SURUMU DERS PLANI

DERSE GENEL BAKIS
Bashk: Harezmi Matematik Merkezi

Kisa Aciklama: Harezmi Matematik Merkezi diinyas1 oyuncuya carpma islemini
somutlagtirarak eglenceli bir sekilde 6gretmeyi ve 6grendiklerini dogru bir sekilde

kullanmasini amaglar.

Giris: Harezmi Matematik Merkezi diinyasinda oyuncu Harezmi Matematik Merkezi
olarak adlandirilan bir mekanin salon kisminda dogduktan sonra “Profesor” olarak
adlandirilan NPC’den (oyun dis1 karakter) matematik merkezini tanitan bir
bilgilendirme alir ve profesoriin arkasinda yer alan yazi tahtalarinda carpma
isleminin tekrarli toplama iglemi oldugu, ¢arpma islemi olmasaydi hayatimizda ne
gibi zorluklarla karsilasirdik gibi sorular yer alir. Burada 6grenciye bazi bilgilerin

hatirlatilmasi ve oyuna dikkat cekmek amaclanmastir.
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Aciklama: Harezmi Matematik Merkezi diinyasinda 6grenciye giinliilk hayattan
problem durumlart bir matematik merkezi iginde verilerek (merkez iginde
matematikciler ve merkezin giderlerinin karsilandigi hayvancilik ve tarimsal
faaliyetler ile ilgili boliimler vardir) 6grenciye probleme dayali 6grenme anlayisi
icerisinde giinliik hayattan problemler sunularak hem problem ¢6zme basamaklarini
dogru bir sekilde uygulamasi hem de ornek problem durumlart olusturmalar

beklenmektedir.
Ogrenci Yaslari: 9-11
Konular: Matematik Egitimi

Yontemler/Beceriler: Oyun Tabanli Ogrenme, senaryo tabanli 6grenme, yaratici

diisiinme, elestirel diistinme, karar verme, girisimcilik
Tahmini Tamamlanma Siiresi: 1 saat

Oyuncu Sayisi: Bireysel veya grupla oynanabilir. Grupla oynandigi takdirde

Ogrenciler arasinda gorev paylasimi yapilmalidir.

Minecraft Deneyimi Diizeyi: Normal

DERS PLANI

Ogrenme Hedefleri:

4.Smiflar

M.4.1.4.1 Ug basamakli dogal sayilarla iki basamakli dogal sayilari ¢arpar

M.4.1.4.3. En ¢ok ii¢ basamakli dogal sayilar1 10, 100 ve 1000’in en ¢ok dokuz kat1
olan dogal sayilarla; en ¢ok iki basamakli dogal sayilar1 5, 25 ve 50 ile kisa yoldan

carpar.

M.4.1.4.6. Dogal sayilarla ¢carpma islemini gerektiren problemleri ¢6zer.
a) En ¢ok ii¢ islemli problemlerle ¢alisilir.

b) Problem kurmaya yonelik ¢alismalara da yer verilir.
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Temel Sorular:

e (Carpma islemi ile toplama islemi arasinda nasil bir iliski vardir?

e (Carpma islemi olmasaydi hayatimizda ne gibi zorluklarla karsilagirdik?

e Birsayiy1 10, 100 ya da 1000 ile carpmanin kisa yolu nedir? Aciklayimiz.
e Bir carpma islemini yaptiktan sonra cevabimizi kontrol etmek i¢in hangi

matematik islemini kullaniriz?
Ogretmen Hazirlama ve Notlar:

Harezmi Matematik Merkezi diinyasi, oyuncunun Onceden ogrendigi bilgileri
kullanmasin1 gerektiren bir senaryo dogrultusunda hazirlandig1 i¢in konu bitiminden
hemen sonra veya lizerinden zaman gegtikten sonra oynatilmasi daha uygundur.
Diinya i¢erisinde oyuncuya NPC’ler (Oyun Dis1 Karakter/Gorevli ve Matematikgiler)
ve yon bloklar1 yonlendirme yapmaktadir. Diinya boyunca 6grencinin kullanacagi

not kagitlar verilir, kamera ve portfolyo kullanim1 gosterilir.
Ogrenci Etkinlikleri:

Harezmi Matematik Merkezi diinyasinda oyuncu Harezmi Matematik Merkezi olarak
adlandirillan bir mekanin salon kisminda dogduktan sonra ‘“Profesor” olarak
adlandirilan NPC’den (oyun dis1 karakter) matematik merkezini tanitan bir
bilgilendirme alir ve profesoriin arkasinda yer alan yazi tahtalarin1 okuduktan sonra
salondan ayrilir ve bahgeye gecer. Kapinin hemen 6niinde yer alan gorevli, oyuncuya
matematik¢i arkadaslarimin yol boyunca bazi sorular soracagi ve bu sorularin
cevaplarin1 not edecegi bir not kagidi tutmasin ister(Not kagidinda matematik¢inin
admimn yanina cevabi yazilir. Ornegin; Ulug Bey: Cevap 198). Daha sonra yol
boyunca oyuncunun karsisina 8 matematikgi tarafindan (Ulug Bey, Cahit Arf, Omer
Hayyam, Feza Giirsey, Ali Kuscu, Biruni, Kerim Erim ve Ali Nesin) 8 carpma islemi
problemi sorulur ve cevaplarin yanlarinda bulunan tahtaya yazilmasi istenir. Oyunun
bitis noktasinda son matematik¢i, (Giindiiz Ikeda) oyuncudan gitlerle ve demir

cubuklarla g¢evrili alanda merkezle alakali bir problem olusturup ¢6zmesini ister.
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Oyuncu problemi olustururken envanterdeki yapi bloklarindan faydalanir. Ardindan

problem ve ¢6ziimiiniin kamera yardimiyla fotografi ¢ekilerek portfolyoya aktarilir.
Degerlendirme:

e Ogrencilerden karsilastig1 problemlerin cevaplarini not kigidina not etmeleri
istenir. Daha sonra cevaplarla ilgili O6grencilere doniit ve geri bildirim
saglanir.

e Problem olusturma c¢alismasinda ogrenciler olusturdugu ve ¢6zdigi
problemin fotografini kamera yardimiyla ¢ekerek portfolyoya yiikler.
Portfolyo disar1 aktarilarak Ogretmenle paylasilir. Bu c¢alisma 6gretmen ve
ogrencilerle birlikte sinif¢a degerlendirilir.

e Ogrencilerden etkinlik siirecini oyun igerisinde yer alan “kitap ve tiiy”
yardimiyla bir giinliik olusturarak not etmeleri istenir. Olusturulan bu notlar

disar1 aktarilarak 6gretmenle paylasilir.
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Besin Deposu

MINECRAFT EGITiM SURUMU DERS PLANI

DERSE GENEL BAKIS
Bashk: Besinler

Kisa Aciklama: Besinler diinyasi oyuncuya konu itibariyle soyut olan besin
igerikleri konusunu somutlastirarak eglenceli bir sekilde 6gretmeyi ve 6grendiklerini

dogru bir sekilde kullanmasini amaglar.

Giris: Besinler diinyasi ile besin igerikleri ve bir depo arasinda iliski kurulmasi
amaglanmistir. Oyuncu baslangic noktasinda giivenlik ve depo i¢indeki depo
gorevlisinden (NPC/oyun dis1 karakter) depo hakkinda bilgi alir. Deponun toplam 5
boliimii vardir ve bu bdliimler 5 besin igerigini temsil eder (protein, karbonhidrat,
vitamin, yag ve su & mineral). Her bolimde o besin igerigini tanitan bilgiler ve

ornek gorsellere yer verilmistir. Oyunun ikinci boliimiinde ise 6grencilerin elde
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ettikleri bilgileri giinliilk hayatla iliskilendirerek gergcek hayat problemlerine bir

¢Oziim iiretmeleri amaglanmstir.

Aciklama: Besinler diinyasinda besin igerikleri konusu bir senaryo (Besin Deposu
boliimleri ve Saglik Cafe) iginde birbiriyle iliskilendirilerek bilginin kaliciliginin
saglanmas1 hedeflenmektedir. Bu diinyanin 6grencilerin  zihinlerinde konunun
somutlastirilmast ve modellendirilmesi ile anlamli 6grenmeye katki sunmast

amaglanmstir.
Ogrenci Yaslari: 9-11
Konular: Fen Egitimi

Yontemler/Beceriler: Oyun Tabanli Ogrenme, senaryo tabanli 6grenme, analitik

diisiinme, elestirel diistinme, karar verme, girisimcilik
Tahmini Tamamlanma Siiresi: 40 Dakika

Oyuncu Sayisi: Bireysel veya grupla oynanabilir. Grupla oynandigr takdirde

ogrenciler arasinda gorev paylasimi yapilmalidir.

Minecraft Deneyimi Diizeyi: Normal

DERS PLANI

Ogrenme Hedefleri:

4.Smiflar

F.4.2.1.1. Canli yasami1 ve besin icerikleri arasindaki iliskiyi aciklar.
a. Protein, karbonhidrat, yag, vitamin, su ve minerallerin ayrintili yapisina
girilmeden yalnizca 6nemleri vurgulanir.

b. Vitamin ¢egsitlerine girilmez.

F.4.2.1.2. Su ve minerallerin biitiin besinlerde bulundugu ¢ikarimini yapar.
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Temel Sorular:

e Giinliik hayatimizi devam ettirebilmek i¢in neye ihtiya¢ duyariz?
e Viicudumuz, ihtiya¢ duydugu enerjiyi hangi besinlerden karsilar?
e Her besin grubundan tiikketmek neden 6nemlidir?

e Hangi besinler igerisinde su ve mineraller bulundurur?

Ogretmen Hazirlama ve Notlar:

Besinler diinyasi, oyuncunun dnceden 6grendigi bilgileri kullanmasini gerektiren bir
senaryo dogrultusunda hazirlandigi i¢in konu bitiminden hemen sonra veya
lizerinden zaman gegtikten sonra oynatilmasi daha uygundur. Diinya igerisinde
oyuncuya NPC’ler (Gorevli 1-2-3, Besin igerikleri olarak adlandirilan kisiler (Protein
Karbonhidrat, Vitamin, Yag, Su & Mineral) sef garson, miisteriler ve mutfak
elemanlar1) ve yon bloklar1 yonlendirme yapmaktadir. Oyunculara yiyeceklerin

tabaklara nasil yerlestirilecegi, kamera ve portfolyo kullanimu ile ilgili bilgiler verilir.
Ogrenci Etkinlikleri:

Oyuncu deponun giris kapisinin 6niinde oyuna baslar. Gorevli 1, insan viicudunun
calisabilmesi icin besinlere ihtiyag duydugu hakkinda bir bilgilendirme yapar ve
oyuncuyu deponun i¢ine yonlendirir. Gorevli 2 besin igeriklerinin bes gruba ayrildig
bir besinin igeriginde hangi madde daha fazla ise o besin grubuna dahil oldugunu
sdyler ve oyuncuyu daha detayli bilgiler alabilmesi adina odalara génderir. Ogrenci
sirasiyla bes oday1 da dolasir. Bu odalarda ilgili besin grubu ile ilgili bilgiler veren
NPC’ler (Protein Karbonhidrat, Vitamin, Yag, Su & Mineral), yazi tahtalar1 ve 6rnek
gorseller bulunur. Oyuncu tiim odalar1 dolastiktan sonra deponun ¢ikis kapisina gelir
ve buradaki Gorevli 3 kendisini “Saglik Cafe” olarak adlandirilan ve oyuncunun
depoda Ogrendigi bilgileri uygulamasimi gerektiren ikinci bdliime yonlendirir.
Oyuncu giil fidanlar ile g¢evrili patika yolu tamamladiktan sonra Saglik Cafe’ye
ulasir. Saglhik Cafe igerisinde yer alan Sef Garson; diger garson arkadasinin
hastalandigin1 ve bu yiizden ise gelemedigini, oyuncudan kendisine yardimci

olmasmi rica eder. Sefin yonlendirmesiyle oyuncu tiim misterilerle konusur ve
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onlarin verdigi bilgiler dogrultusunda mutfak elemanlarinin arkasinda yer alan

meniiden uygun yiyecekleri miisterilerin 6nilindeki tabaklara yerlestirir.
Degerlendirme:

e Ogrencilerden cafe icerisindeki yemek masalarinda yer alan tabaklara,
misterilerin verdigi bilgiler dogrultusunda yerlestirilen yiyeceklerin kamera
yardimiyla fotograflarinin ¢ekilmesi istenir ve bu fotograflar portfolyoya
eklenir. Portfolyo disar1 aktarilarak 6gretmenle paylasilir. Bu calisma
ogretmen ve Ogrencilerle birlikte sinifca degerlendirilir.

e Ogprencilerden etkinlik siirecini oyun icerisinde yer alan “kitap ve tiiy”
yardimiyla bir giinliikk olusturarak not etmeleri istenir. Olusturulan bu notlar

disar1 aktarilarak 6gretmenle paylasilir.
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BOLME CARSISI CARSI ICI

A &

MINECRAFT EGIiTiM SURUMU DERS PLANI

DERSE GENEL BAKIS
Bashk: Bolme Carsisi

Kisa Aciklama: Bolme Carsist diinyasi oyuncuya bolme igslemini somutlastirarak
eglenceli bir sekilde 6gretmeyi ve 6grendiklerini dogru bir sekilde kullanmasini

amaclar.

Giris: Bolme Carsist diinyasinda oyuncu “Bolme Carsis1” isimli bir mekanin
igerisinde dogduktan sonra koridordan gecerken duvarda yer alan yazi tahtalarinda
bolme islemi ile ilgili bolmenin tekrarli ¢ikarma islemi oldugu, saglamasinin ¢arpma
islemi ile yapildig1 gibi bazi bilgiler alir. Bu kisimda 6grenciye dnceden 6grendigi
bilgilerin hatirlatilmas1 amaglanmistir. Ogrenci koridoru gecip igeri girdikten sonra
bolme islemi ile ilgili problem ¢6zme ve olusturmaya dayanan bir senaryo

olusturulmustur.
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Aciklama: Bolme Carsisi diinyasinda 6grenciye giinliik hayattan problem durumlari
bir ¢arsi senaryosu icinde verilerek (carsi i¢inde iirlin tezgahlar ve tezgahtarlar yer
almaktadir) 6grencinin karsilastigi problemlere ¢oziim iiretmeleri ve problem
olusturmalar1 amaglanmustir. Ogrencilerin dgrendikleri bilgileri uygulamalar1 ve
yaratict bir sekilde problem olusturup ¢ézmeleri motivasyon anlaminda kendilerine

onemli bir katki saglayacaktir.
Ogrenci Yaslari: 9-11
Konular: Matematik Egitimi

Yontemler/Beceriler: Oyun Tabanli Ogrenme, senaryo tabanli 6grenme, yaratict

diisiinme, elestirel diistinme, karar verme, girigimcilik
Tahmini Tamamlanma Siiresi: 1 saat

Oyuncu Sayisi: Bireysel veya grupla oynanabilir. Grupla oynandigr takdirde

ogrenciler arasinda gorev paylasimi yapilmalidir.

Minecraft Deneyimi Diizeyi: Normal

DERS PLANI

Ogrenme Hedefleri:

4.Smiflar

M.4.1.5.2. En ¢ok dort basamakli bir say1y1 bir basamakli bir sayiya boler.

M.4.1.5.3. Son ii¢ basamagi sifir olan en ¢ok bes basamakli dogal sayilar1 10, 100 ve
1000’e zihinden boler.

M.4.1.5.5. Carpma ve bdlme arasindaki iliskiyi fark eder.

M.4.1.5.6. Dogal sayilarla en az bir bolme iglemi gerektiren problemleri ¢ozer.
a) Problem ¢ozerken en ¢ok ii¢ iglem gerektiren problem iizerinde ¢alisilir.

b) En ¢ok iki islem gerektiren problem kurma ¢alismalarina da yer verilir.
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Temel Sorular:

e Esit bir sekilde ayirma, paylastirma, boliistiirme, gruplama kelimeleri size
hangi matematik islemini hatirlatiyor?

e Siirekli ¢ikarma isleminin daha kisa bir yolu var midir?

e Bir bolme islemini yaptiktan sonra cevabimizi kontrol etmek i¢in hangi

matematik islemini kullaniriz?
Ogretmen Hazirlama ve Notlar:

Bolme carsist diinyasi, oyuncunun oOnceden Ogrendigi bilgileri kullanmasini
gerektiren bir senaryo dogrultusunda hazirlandig1 i¢in konu bitiminden hemen sonra
veya iizerinden zaman gectikten sonra oynatilmasi daha uygundur. Diinya igerisinde
oyuncuya NPC’ler (Oyun Dis1 Karakter/Gorevliler ve Tezgahtarlar) ve yon bloklar
yonlendirme yapmaktadir. Diinya boyunca ogrencinin kullanacagi not kagitlar

verilir, kamera ve portfolyo kullanimi gosterilir.
Ogrenci Etkinlikleri:

Ogrenciler diinyaya giris yapinca “Bolme Carsisi” olarak adlandirilan yapimin
oniinde oyuna baslarlar. Koridor girisinde bulunan Goérevli 1°den cars1 igerisindeki
tezgahtarlarla konugsmas: ve koridordaki tahtalar1 okumasi gerektigi bilgisini alir.
Yazi tahtalarin1 okuyan 6grenci koridorun sonuna ulastiginda Gorevli 2 ile karsilagir.
Burada 6grenciye tezgahtarlar tarafindan sorular sorulacagi ve sorulan bu sorularin
cevaplari icin bir not kdgidina ihtiyaglar1 oldugu bilgisi verilir. Daha sonra yerdeki
yon isaretleri dogrultusunda tezgahlar1 dolasirlar ve tezgahtarlar oyunculara bolme
islemini kullanmay1 gerektiren problemler sunar. Oyuncuya 23 farkli tezgahta 23
farkl1 problem sunulur. Ogrenci bu problemleri cevapladiktan sonra cevaplari not
kagidma not eder (Ornegin Tezgah 1: Cevap 16). Tiim tezgahlar dolasildiktan sonra
Gorevli 3’ten carsinin ortasinda yer alan bolgelerde (bolgeler beyaz seritle
ayrilmistir) yazi tahtasindaki kelimeleri ve hemen tahtanin yaninda yer alan blogu
kullanarak bir problem olusturup bu problemi ¢dzmeleri istenir. Ardindan problem

ve ¢0zlimiiniin kamera yardimiyla fotografi ¢ekilerek portfolyoya aktarilir.

Degerlendirme:
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e Ogprencilerden gectikleri tezgahlarda karsilasti1 problemlerin cevaplarini not
kagidina not etmeleri istenir. Daha sonra cevaplarla ilgili 6grencilere doniit ve
geri bildirim saglanir.

e Problem olusturma c¢alismasinda ogrenciler olusturdugu ve ¢6zdigi
problemin fotografini kamera yardimiyla ¢ekerek portfolyoya yiikler.
Portfolyo disar1 aktarilarak Ogretmenle paylasilir. Bu c¢alisma 6gretmen ve
ogrencilerle birlikte siifca degerlendirilir.

e Oprencilerden etkinlik siirecini oyun igerisinde yer alan “kitap ve tiiy”
yardimiyla bir giinliik olusturarak not etmeleri istenir. Olusturulan bu notlar

disar1 aktarilarak 6gretmenle paylasilir.
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VESILAY K

MINECRAFT EGIiTiM SURUMU DERS PLANI

DERSE GENEL BAKIS
Bashk: Alkol ve Sigaranin Zararlari

Kisa Aciklama: Sigara ve alkol kullanimi, hem insan sagligina hem de cevreye
biiyiikk zararlar verir. Kiside bagimlilia yol acan bu maddelerin kullanimin

Onlenmesi gerekir.

Giris: Sigara ve alkol kullanimi, giiniimiizde ¢ok kiiciik yas diizeylerine kadar inen
onemli bir sorundur. Bu maddelerin kullaniminin merak, arkadas ¢evresi, bir gruba
dahil olma, ¢evreden kabul gérememe ve bunun gibi bir¢ok sebebi vardir. Bu
maddelerin kullanimimin Oniine gegilmesi acisindan bizlere biiylik gorevler

diismektedir.

Aciklama: Bu konu ile ilgili, Minecraft Egitim Siirlimii igerisinde bir sanal diinya
olusturularak konunun ogrenci zihninde somutlastirilip daha anlamli ve kalici
O0grenmeleri ortaya ¢ikarmasi amaglanmistir. Bu sanal diinya aracigi ile 6grenciye

probleme dayali 6grenme anlayisi igerisinde giinliik hayattan bir problem sunularak
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bu probleme iliskin yaratict ¢oziimler iiretmesi ve boylelikle topluma bir katki

sunmasi beklenmektedir.
Ogrenci Yaslari: 9-11
Konular: Fen Egitimi, Cevre Egitimi (Alkol ve Sigaranin Zararlart)

Yontemler/Beceriler: Oyun Tabanli Ogrenme, senaryo tabanli 6grenme, yaratict

diisiinme, elestirel diistinme, karar verme, girigsimcilik
Tahmini Tamamlanma Siiresi: 40 Dakika

Oyuncu Sayisi: Bireysel veya grupla oynanabilir. Grupla oynandigr takdirde

ogrenciler arasinda gorev paylasimi yapilmalidir.

Minecraft Deneyimi Diizeyi: Normal

DERS PLANI

Ogrenme Hedefleri:

4.Smiflar

F.4.2.1.5. Alkol ve sigara kullaniminin insan sagligina olan olumsuz etkilerinin

farkina varir.

F.4.2.1.6. Yakin c¢evresinde sigara kullanimini azaltmaya yonelik sorumluluk
ustlenir. Yakin cevresindeki kisilere sigaranin sagliga zararli oldugu konusunda

uyarilarda bulunmasi beklenir.

Temel Sorular:

e Sigara ve alkol kullaniminin sagligimiz {izerinde ne gibi etkileri vardir?
e (evremizde sigara ve alkol kullanan kisiler i¢in neler yapabiliriz?
e Sigara ve alkol bagimliligini ortadan kaldirmak i¢in hangi kurum/kuruluslar

faaliyet gostermektedir?
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6gretmen Hazirlama ve Notlar:

Alkol ve sigaranin zararlar1 diinyasi, oyuncunun Onceden Ogrendigi bilgileri
kullanmasini gerektiren bir senaryo dogrultusunda hazirlandigi i¢in konu bitiminden
hemen sonra veya iizerinden zaman gegtikten sonra oynatilmasi daha uygundur.
Diinya igerisinde oyuncuya NPC’ler (Oyun Dis1 Karakter/Doktorlar) ve yon bloklar
yonlendirme yapmaktadir. Diinya boyunca Ogrencinin kullanacagr kamera ve

portfolyo kullanimi1 gosterilir.
Ogrenci Etkinlikleri:

Yaratict modda olusturulan “Sigara ve alkoliin zararlar1” konusuyla ilgili sanal
diinyaya girig yapilir. Oyuncu bir Yesilay merkezinin 6niinde oyuna baslar. Kapidan
iceri girdiginde “Doktor 17 olarak adlandirilan NPC’den(Oyun Dis1 Karakter) sigara
ve alkol bagimlilarinin bulundugu kisimda kisilerin sigara ve alkol bagimliliklar
hakkinda bilgi toplamalarini ister. 10 bagimlidan elde edilen bilgilerden sonra
Ogrenci diger oyun dis1 karakterlerin(Doktor 2 ve Doktor 3) yonlendirmesiyle

konferans salonu olarak adlandirilan boliime geger.

Oyuncudan konferans salonunda ¢evresindeki sigara ve alkol bagimlilart i¢in neler
yapilabilecegi sorusunun arkadaglariyla birlikte tartigilmasi istenir. Daha sonra
koltuklarin karsisinda bulunan kara tahtalarda Ogrencilerin sigara ve alkol
bagimliliklan ile ilgili siir ve slogan olusturmalar1 beklenir. Ogrenci gruplar siir

veya slogandan hangisini hazirlamak istiyorsa onu secer.
Degerlendirme:

e Ogrenciler, hazirladiklar1 siir ve sloganlarin oldugu tahtalarin fotografini
oyun i¢indeki kamera yardimiyla ¢eker ve bunlar portfolyoya taginir. Daha
sonra portfolyo disa aktarilarak &gretmenle paylasilir.  Ogrenciler
hazirladiklar1 bu siir ve sloganlarin tiim smifta sunumunu yaparlar. Bu
calisma 6gretmen ve 6grencilerle birlikte sinifca degerlendirilir.

e Ogrencilerden etkinlik siirecini oyun icerisinde yer alan “kitap ve tiiy”
yardimiyla bir gilinliik olusturarak not etmeleri istenir. Olusturulan bu notlar

disar1 aktarilarak 6gretmenle paylagilir.
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KESIR YOLU KESIR HOBILYA

. e

MINECRAFT EGIiTiM SURUMU DERS PLANI

DERSE GENEL BAKIS
Bashk: Kesir Yolu

Kisa Aciklama: Kesir Yolu diinyasi oyuncuya kesir c¢esitlerini somutlagtirarak
eglenceli bir sekilde 6gretmeyi ve 6grendiklerini dogru bir sekilde kullanmasini

amaclar.

Giris: Kesir Yolu diinyasinda oyuncu “Kesir Yolu” isimli bir mekanin igerisinde
koridordan gegerken duvarda yer alan yazi tahtalarinda kesir ¢esitleri (basit, bilesik
ve tam) ile ilgili somut modeller ve bu modellerin temsil ettigi kesirlere iliskin
hatirlatict  bilgiler alir. Bu kisimda ogrenciye Onceden Ogrendigi bilgilerin
hatirlatilmas1 amaclanmistir. Ogrenci, 360 birim kiip uzunlugundaki yol boyunca
cesitli 18 model ile karsilasir ve kendilerine sorulan sorulara cevap arar. Yolun
sonunda ise “Kesir Désemecilik & Mobilya” adli mekanda bir senaryo etrafinda

uygulamalar yapar.
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Aciklama: Kesir Yolu diinyasi, kesir ¢esitlerini modeller yoluyla temsil ederken
somut dgrenmeler yaratip bilginin zihinde kaliciligin1 amaglar. Bu diinyada kesir
cesitleri somut olarak modellenirken 6grencinin bir senaryo igerisinde eglenirken

ayni zamanda giinliik hayat problemlerine de ¢6ziim tiretmesini saglar.
Ogrenci Yaslar: 9-11
Konular: Matematik Egitimi

Yontemler/Beceriler: Oyun Tabanli Ogrenme, senaryo tabanli dgrenme, yaratici

diisiinme,, karar verme, girisimcilik.
Tahmini Tamamlanma Siiresi: 1 saat

Oyuncu Sayisi: Bireysel veya grupla oynanabilir. Grupla oynandigi takdirde

Ogrenciler arasinda gorev paylasimi yapilmalidir.

Minecraft Deneyimi Diizeyi: Normal

DERS PLANI

Ogrenme Hedefleri:

4.Smiflar

M.4.1.6.1. Basit, bilesik ve tam sayili kesri tanir ve modellerle gosterir.
a) Kesrin farkli anlamlarina gore okunuslarinin degisebilecegi vurgulanir.
b) Modeller (sayi dogrusu, alan modeli vb.) kullanilarak isimlendirme c¢alismalart

yapulir.

Temel Sorular:

e Pay ve payda arasinda nasil bir iligki vardir?
e Kesirlerin neden farkli okunus bigimleri vardir?

e Pay1 paydasindan kiicilik olan kesirler nasil adlandirilir?
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e Basit kesirler hangi sayilar arasinda deger alir?
e Payi paydasina esit ya da paydasindan biiyiik olan kesirler nasil adlandirilir?

e En az bir biitlin ve basit kesirden olusan kesirler nasil adlandirilir?

6gretmen Hazirlama ve Notlar:

Kesir Yolu diinyasi, oyuncunun dnceden 6grendigi bilgileri kullanmasini gerektiren
bir senaryo dogrultusunda hazirlandigi icin konu bitiminden hemen sonra veya
tizerinden zaman gectikten sonra oynatilmasi daha uygundur. Diinya igerisinde
oyuncuya NPC’ler (Oyun Dis1 Karakter/Gorevliler ve Ustalar) ve yon bloklar
yonlendirme yapmaktadir. Diinya boyunca 6grencinin kullanacagr not kagitlari

verilir, kamera ve portfolyo kullanim1 gosterilir.
Ogrenci Etkinlikleri:

Ogrenciler diinyaya giris yapinca “Kesir Yolu” olarak adlandirilan yapimin iginde
oyuna baglarlar. Yolun girisinde bulunan Gorevli 1°den 6grencinin tahtalari okumasi
ve modelleri incelemesi gerektigini, oyun boyunca bu bilgileri kullanacaginin
bilgisini alir. Yazi tahtalarin1 okuyan 6grenci 5 modeli incelemesinin ardindan
Gorevli 2 ile karsilasir. Burada oOgrenciye Ogrendigi bilgilerin karsisina ¢ikacak
sorularda kendisine yardimci olacagi, sorularin dogru cevaplarina ulagmasi gerektigi
ve cevaplarin modellerin yaninda bulunan tahtalara not edilmesi gerektigini soyler.
[k soru 6rnek olarak yapilmis olup yol boyunca 6grencinin karsisma 12 model ve
soru ¢ikar. Ogrenci bu sorular1 cevapladiktan sonra cevaplari not kagidina not eder
(Ornegin Model 1: kesrin ¢esidi: basit kesir; kesrin yazilisi: 3/8). Tiim sorular
cevaplanip yolun sonuna ulasildiginda “Kesir Dosemecilik & Mobilya” olarak
adlandirilan mekanin kapisinda 6grenci Gorevli 3 ile karsilasir. Gorevli 3’ten
icerideki marangoz ustalarin caligma yaptigini ve hesaplamalar i¢in bir uzman
matematikciye (68renci) ihtiya¢ duydugunu soyler. Ardindan diikkanin kapisindan
giris yapan O0grenci burada 4 farkli ustanin verdigi bilgiler dogrultusunda ellerindeki
uygun siparisleri (masalar) renklerle ayrilmis (mavi, yesil, sar1 ve beyaz) alan
igerisinde olusturur. Daha sonra bu ¢aligmalarin fotograflar1 ¢ekilerek portfolyoya

eklenir.
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Degerlendirme:

e Ogrencilerden yol boyunca karsilastig1 sorularin cevaplarini not kagidina not
etmeleri istenir. Daha sonra cevaplarla ilgili 6grencilere doniit ve geri
bildirim saglanir.

e Sipariglerin olusturulma asamasinda 0&grenciler olusturdugu masalarin
fotografini kamera yardimiyla ¢ekerek portfolyoya yiikler. Portfolyo disari
aktarilarak Ogretmenle paylasilir. Bu calisma 0Ogretmen ve oOgrencilerle
birlikte sinifca degerlendirilir.

e Ogrencilerden etkinlik siirecini oyun igerisinde yer alan “kitap ve tiiy”
yardimiyla bir giinliik olugturarak not etmeleri istenir. Olusturulan bu notlar

disar1 aktarilarak 6gretmenle paylasilir.
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Ek.7 Uygulama Siirecinden Gorseller
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Ek. 8 (")grenci Cahismalarindan Gorseller

Okulumuzun “Okulumuz” Adh Sanal Diinyada Ug¢ Boyutlu Olarak
Tasarlanmasi

Konum: =64, =58

B kontrolleri Gaster D
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“Kayaclar ve Madenler” Adh Sanal Diinyada Sehirlerindeki Tarihi Bir Yapiy:
Olusturma Calismasi
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“Besinler” Adh Sanal Diinyada Saghk Cafe Calismasi

Kaonum: =19, =56, 72

Konum: =19, =36, 72
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