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Oz

STEM egitiminin amaci fen, teknoloji, matematik ve muhendislik becerilerinin
entegrasyonu ile ig birligi, yaraticilik gibi becerilere sahip bireyler yetistirebilmektir. Bu
baglamda, ogrencilerin severek oynadiklari Minecraftin STEM edgitimlerinin
uygulanmasinda motivasyon saglayacagi dusunulebilir. Minecraft, G¢ boyutlu bloklarin
kullaniimasi, nesneleri her agidan gorebilme gibi uygulamalari ile 6grencilerin uzamsal
becerilerini gelistirebilecegini dustindirmektedir. Bu ¢alismada, Minecraft ile STEM
uygulamalarinin 6grencilerin uzamsal yeteneklerine ve STEM motivasyonlarina etkisi
arastinimistir. Arastirmada karma arastirma ydntemlerinden agimlayici sirali desen
kullaniimistir. Arastirmanin  6rneklemini, 2021-2022 egitim o6gretim yili  7.sinif
dizeyinde oOgrenim goren 46 0&grenci olusturmaktadir. Minecraft ile STEM
uygulamalari, her hafta bir STEM etkinligi olacak sekilde 5 hafta stresince
gerceklestirilmistir. Nicel veriler toplanirken surecin basinda ve sonunda deney ve
kontrol gruplarina STEM motivasyon ve uzamsal yetenek dlgme testi uygulanmistir.
Nitel veriler ise yari yapilandirilmig gorusme formu araciligiyla, STEM uygulamalari
sonunda belirlenen deney grubu 6grencilerinden toplanmistir. Elde edilen bulgulara
gore; Minecraft ile STEM uygulamalarinin, égrencilerin STEM motivasyon olgeginde
bilim, teknoloji, midhendislik, matematik alt boyutlari ile toplam motivasyon
dizeylerinde, uzamsal yetenek testinde ise uzamsal ydnelim, uzamsal iligkiler,
uzamsal gorsellestirme alt boyutlari ile dlgek toplam puanlarinda istatistiksel olarak
anlamli ve pozitif yonde artis oldugu gorulmustur. Elde edilen nitel verilerden elde
edilen bulgular da bu sonucu destekleyici niteliktedir. Bu baglamda, STEM
uygulamalarinin STEM motivasyon ve uzamsal yetenek dizeyini artirdiyi sonucuna
ulasilmistir. Bu sonugtan yola c¢ikarak, Minecraft'in derslere entegre edilmesinin
ogrencilerin akademik basarilarina ve bilissel becerilerine etkisini ortaya ¢ikarabilecek
arastirmalar ve farkl dijital oyunlar ile zenginlestirlen STEM uygulamalarinin

ogrenciler Uzerindeki etkilerinin incelendigi ¢calismalarin yapilabilecegi onerilir.

Anahtar sdzcukler: STEM, Minecraft, dijital oyunlar, uzamsal yetenek, STEM

motivasyon.



Abstract

The aim of STEM education is to train individuals with skills such as
cooperation and creativity with the integration of science, technology, mathematics
and engineering skills. In this context, it can be thought that Minecraft, which
students love to play, will provide motivation in the implementation of STEM
education. Minecraft gives the impression that students can improve their spatial
skills with applications such as using three-dimensional blocks and seeing objects
from every angle. In this study, the effects of Minecraft and STEM applications on
students' spatial abilities and STEM motivation were investigated. Explanatory
sequential design, one of the mixed research methods, was used in the research.
The sample of the research consists of 46 students studying at the 7th grade level
in the 2021-2022 academic year. STEM applications with Minecraft had been carried
out for 5 weeks, with one STEM activity each week. While collecting quantitative
data, STEM motivation and spatial ability measurement test was applied to the
experimental and control groups at the beginning and end of the process. Qualitative
data, on the otherhand, were collected from the experimental group students
determined at the end of the STEM applications, through a semi-structured interview
form. According to the findings; STEM applications with Minecraft showed a
statistically significant and positive increase in science, technology, engineering,
mathematics’ sub-dimensions and total motivation levels of students in the STEM
motivation scale and sub-dimension of spatial orientation, spatial relationships,
spatial visualization in the spatial ability test and scale total scores. The findings
obtained from the qualitative data obtained also support this result. In this context,
it has been concluded that STEM applications increase the level of STEM motivation
and spatial ability. Based on this result, it is suggested that researches that can
reveal the effect of integrating Minecraft into lessons on students’ academic
achievement and cognitive skills, and studies that examine the effects of STEM

applications enriched with different digital games on students can be conducted.

Keywords: STEM, Minecraft, digital games, spatial ability, STEM motivation.
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Bolim 1
GiRiS
Bu bolumde; problem durumuna, arastirmanin amaci ve onemine, arastirma

problemine ve alt problemlere, sayiltilara, sinirhliklara ve tanimlara yer verilmistir.
Problem Durumu

Bilginin yasamin merkezinde oldugu gunumiz dunyasinda, toplumsal
degisimlerin temel dayanagi olarak teknolojik gelismeler adres gosteriimektedir
(Karabulut, 2015). Dolayisiyla teknolojideki ¢ok hizl ilerleme ve gelisme toplumsal
yaplyl dramatik bir sekilde etkilemekte ve toplumsal ihtiyaglari degistirmektedir. Bu
durum bireylerin bir yandan teknolojik gelismelere ayak uydurmasini diger yandan
toplumsal ihtiyaglara yanit verebilecek donanimda olmasini gerektirmektedir. Bunun
dogal bir sonucu olarak egitim alaninda disiplinlerarasi yaklasima dogru bir yonelim
meydana gelmistir (Riechert ve Post, 2010). Bilim, teknoloji, miihendislik ve matematigin
kisaltmasi olarak adlandirilan STEM egitimi (Marrero, Gunning & Germain-Williams,

2014) bu baglamda ortaya ¢ikmistir.

STEM terimi okul dncesi donemden lisansustl diizeye kadar olan 6grencilere ilgili
alanlardaki kariyerleri belirlemek igin kullaniimaktadir (Marrero, Gunning & Germain-
Williams, 2014). Egitimsel bakis acgisiyla ise STEM, problemleri otantik, gercek dinya
baglamlarinda ¢ézmek icin disiplinlerarasi entegrasyona odaklanarak 6grencilerin derse
katihimini desteklemenin bir yolu olarak tanitilmaktadir (Honey vd., 2014). Ancak bircok
Ulkedeki egitim sistemleri tipik olarak disipline 6zgl olmustur; o6grenciler cok az
disiplinlerarasi 6grenme durumlari ile karsilagmaktadir (Marrero, Gunning & Germain-
Williams, 2014). Bu durum o6gretim programlari STEM ile entegre olmayan ulkelerde
disiplinlerarasi iliskilendirmeler gerektiren STEM calismalarina yénelik motivasyon nasil
gerceklestigine yonelik arastirmalari tesvik etmektedir. Bu ¢alismanin bir ayaginda

sinirli bir gergevede bu tur bir incelemeye yonelik yanitlar elde edilmektedir.

Farkli bir bakis acgisiyla disiplinlerarasi iligskilendirmeler gerektiren STEM
egitiminde istenilen sonuglarin elde edilebilmesi i¢in bazi beceriler kritik rol
oynayabilmektedir. Bu baglamda uzamsal beceriler 6n plana ¢ikmakta olup, uzamsal
becerilerin birgok disiplinde 6nemli bir yeri bulunmaktadir (Yuksel ve Bulbul, 2014).

Gunliik yasamimizda her giin gérsel uzamsal bilisi kullanmaktayiz. iletisim kurarken, bir
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stratejiyi veya bir olayin sonucunu tahmin ederken, bir digtnceyi formule ederken, bir
seyler planlarken veya tasarlarken uzamsal dusundriz (Lord & Rupert, 1995: 48).
Uzamsal yetenek, gunlik hayatimizin vazgecilmez bir pargasi olmakla birlikte
matematik, geometri, fen bilimleri ve muhendislik alanlarinda olduk¢a &nemlidir
(Demirkaya, 2017). Uzamsal yetenek; uzamsal iliskileri, gorsel uzamsal gorevleri ve
uzaydaki nesnelerin yonelimlerini etkili bir sekilde anlamlandirmamizi saglayan bilissel
islevlerdir (Sjélinder, 1988: 47). insan yetenekleri 6grenme ve deneyim yoluyla gelisebilir
(Mathewson, 1999: 33). Uzamsal becerilerin gelisimi; bilim, teknoloji, matematik ve

muhendislik (STEM) alanlarinda basari i¢cin dnemlidir (Jirout ve Newcombe, 2015: 1).

Bu arastirmada Minecraft Egitim Surimu kullanilarak, égrenciler STEM odakl
hazirlanan etkinlikleri kigisel yaraticiliklari ile sanal dinyada uU¢ boyutlu olarak
tasarlamiglardir. Uygulama ©Oncesinde ve sonrasinda ©grencilerin uzamsal
yeteneklerindeki dedisim ve STEM motivasyonlar test edilmistir. STEM alanlarinda
basari ile uzamsal beceri arasindaki dogrusal iliski oldugu g6z 6nune alindiginda (Jirout
& Newcombe, 2015: 1) ve Minecraft dijital oyununda U¢ boyutlu bloklarin kullaniimasi,
bu nesneleri her agidan gérebilme, birlestirebilme ve yeni nesneler olusturabilme sansi
birlikte disuinuldiginde Minecraft'in hem uzamsal yetenek hem de STEM alanlarinda
basariya katki saglayacagi dusunulmektedir. Bu baglamda uzamsal yetenek ile STEM
uygulamalari arasindaki iligkiyi dijital oyunlardan Minecraft araciligi ile aragtirma fikri

olugsmustur.

Literatlr incelendiginde Minecraft ile STEM uygulamalarinin birlikte ele alindidi
¢alisma sayisinin ¢ok az oldugu, Ulkemizde ise daha once yapilan sadece birkag
¢alisma oldugu gorulmektedir. Bu galisma ise STEM uygulamalari, uzamsal yetenek ve
Minecraft dijital oyununu bir arada arastiran ilk ¢alisma olacaktir. Calismada ayrica

ogrencilerin STEM egitimine ydnelik motivasyonlari da incelenmektedir.
Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu arastirmanin amaci, 7. sinif matematik derslerinde bir 6gretim ortamina
uyarlanabilecek dijital oyunlardan biri olan Minecraft ile gergeklestirien STEM
etkinliklerinin 6grencilerin STEM motivasyonlarina ve uzamsal yeteneklerine etkilerini
ortaya cikarabilmek, ogrencilerin STEM uygulama sureci hakkindaki goéruglerini

belirleyebilmektir.



Teknolojinin her alana yayilmasi ve egitime de entegrasyonunun dnemli oldugu
¢agimizda, dunya genelinde STEM uygulamalarinin énemli oldugu gorulmektedir. Bu
calisma, dgrencilerin severek oynadiklari Minecraft oyununun STEM uygulamalari ile
egitime uyarlanmasini saglamistir. STEM uygulamalari ve bu uygulamalarin egditime
entegresinin, gunumuz becerilerini ve ¢agin gerekliliklerini kazanmak adina blyuk bir

onem tasidigi belirtilebilir.
Arastirma Problemi

Minecraft ile STEM uygulamalarinin  7.sinif  &grencilerinin  STEM

motivasyonlarina ve uzamsal yeteneklerine etkisi nedir?

Ogrencilerin STEM uygulama sireci ile ilgili gorisleri nelerdir? (Motivasyon ve

uzamsal yetenek baglaminda)

Alt Problemler: Belirlenen problem dahilinde asagidaki alt problemlere yanit

aranmistir:

1. lIkdgretim 7.sinif diizeyinde; Minecraft ile STEM etkinlikleri ydritiilen
deney grubu ile geleneksel 6gretim takip edilen kontrol grubu arasinda uzamsal
beceriler acisindan éntest ve sontest puanlari karsilastirildiginda anlamli bir farklilik var

midir?

2. IIkdgretim 7.sinif diizeyinde; Minecraft ile STEM etkinlikleri ydritilen
deney grubu ile geleneksel 6gretim takip edilen kontrol grubu arasinda 6grencilerin
STEM motivasyonlari agisindan ontest ve sontest puanlari karsilastirildiginda anlamli

bir farkhlik var midir?
3. Minecraft ile STEM etkinlikleri hakkinda uygulama yapilan deney grubu
ogrencilerinin gorusleri nelerdir? (Motivasyon ve uzamsal yetenek baglaminda)

Sayiltilar

Bu arastirmada kabul edilen sayiltilar sunlardir:

1. Ogrenciler, uygulanan odlgme araglarini igtenlikle ve diriist sekilde

yanitlamiglardir.

2. Kontrol edilemeyen degigskenler, arastirmaya katilan tum ogrencileri esit
sekilde etkilemistir.



Sinirhliklar

Yapilan arastirma;

1. 2021-2022 Egitim Ogretim yili istanbul ili Cekmek®dy ilgesinde bulunan bir

devlet okulunda 7.sinifta 6grenim goren 46 dgrenci ile,
2. 5 hafta uygulama suresi ile,

3. Uygulanan STEM etkinlikleri ile sinirhdir.
Tanimlar

STEM Egitimi: STEM egitimi, Fen, Matematik, Teknoloji ve Muhendislik
disiplinlerinin etkilesimini iceren butuncul bir yaklasimdir (Bybee, 2010).

Dijital Oyun: Teknolojinin kullanimi ile ortaya ¢ikan sanal diinya oyunlari dijital

oyun olarak adlandiriimaktadir (Kerr, 2006, s. 3).



Bolim 2
Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Aragtirmalar

insan yasami, sirekli gelismekte olan teknolojiye uyum saglayarak
dijitallesmektedir. Her gegen gun insanliga yeni gelismelerin sunuldugu ve neredeyse
bunu yasamimiza sindiremeden bir yenisinin eklendigi, “Bilgi ¢agi” veya “Dijital ¢ag”
olarak adlandirilan 21.yuzyilda, geleneksel oyunlarin yerini dijital oyunlar almistir
(Bozkurt, 2014). McGonigal (2011), dijital oyunlarin 6grenciler tarafindan yaygin olarak
tanindigi bir bolgede yasayan bir gencin 21 yasina kadar yaklagik 10000 saat ¢evrimigi
oyun oynadiklarini ve oyun ile gegcen bu zamanin Amerika Birlesik Devletleri'nde
ogrencilerin lise mezuniyetine kadar gegen, 10800 saat egitim suresine neredeyse esit
olduguna dikkat cekmistir. Prensky (2001a), glinimuz Universite mezunlarinin ortalama
10000 saat video oyunu oynamis olduklarini ifade etmistir. Bu slre ciddi bir zaman
dilimidir ve genclerin video oyunu oynamalari onlarin bireysel tercihleri oldugundan bu

durum oldukga dikkat ¢ekicidir.

Tum gelisim donemlerini teknoloji ile i¢ ice geciren 21.ylzyil kusagi dijital yerliler
olarak tanimlanmaktadir (Prensky, 2001a). Dijital yerliler distince yapilarindaki degisim
ile yetigkinlerden farklillk géstermektedir. Clinku onlar dinyaile ilgili, yetiskinlerden farkl
deneyimlere sahiptirler. Hayatinin daha sonraki dénemlerinde bir yerde dijital diinya ile
tanisan yetigkinler ise dijital go¢gmenler olarak tanimlanmaktadir. Teknoloji, dijital
yerlilerin hayatlaridir ve bilgiye aninda ulasmak onlarin bir yagam stilidir. Bu ozelliklere
sahip olan genc insanlar, belki de okul ortamini katlanamaz bir yavaslikta buluyordur.
CunkU onlarin hayatlarinda adeta bir ag kuruludur ve bilgiye istedikleri her an

ulagabilirler (Prensky, 2001a).

Bu durum matematik ogretimine 21. yuzyil dégrencilerinin ihtiyag duyduklari bir
yonden yaklasilabilecegi fikrini dogurmaktadir. Bu fikri destekleyecek sekilde birgok
argiiman sunulabilir. ilk olarak November (2010), dégrencilere sunulan egitimin onlarin
teknolojik dunyasina hitap edecek sekilde uyarlanmasi gerektigini vurgulamigtir. Bu
sayede onlarla paralel bir frekans yakalanabilir. Dijital oyunlar bu baglamda etkili bir yol

sundugu varsayilimaktadir.

Dijital oyunlarin egitimde kullaniimasina iligkin ikinci gerekce 6grencileri derse
motive etmesidir (Ocak, 2013; Klein & Feitag, 1991; Clark vd., 2011). Ornegin Ocak

(2013) dijital oyunlarin igitsel, gérsel ve zihinsel 6geleri bir arada sunarak égrenciler igin



tam bir motivasyon kaynagi oldugunu iddia etmistir. Dolayisiyla dijital oyunlarin,
ogrenilmesi zor olan iceriklerin 6gretiminde kolaylik saglayacagi belirtilebilir. Literatirde
yer alan galismalarda da dijital oyunlarin ders motivasyonunu arttirdigi ve 6grenmeyi
kolaylastirdidi belirtiimektedir (Rastegarpour ve Marashi, 2012: 597; Divjak ve Tomic,
2011: 15; Hwa, 2018: 259; Wichadee ve Pattanapiche, 2018: 77).

Ayrica dijital oyunlar Ust duzey beceriler gerektiren problem ¢6zme (Hsiao, 2007),
iletisim becerisi ve is birligi gerektiren takim calismasi olanadi saglamaktadir (Plass,
Homer ve Kinzer, 2015; Mayo, 2009). Buradan 6grencilere etkilesimli bir ortam sunan
ve pek cok becerilerinin gelisimine olanak saglayan dijital oyunlarin matematik

egitiminde kullanilabilecegi dustunulmektedir.

Dijital oyunlardan Minecraft ise ticari bir oyun olmasinin yani sira egitimsel yéni
de olan bir oyundur. MinecrafEdu surimu ile egitim hedeflerini gergeklestirme
baglaminda ogretmenlerin ve 6grencilerin kullanimina Ucretsiz olarak sunulmustur.
MinecraftEdu sUrumunde, oOgrencilerin her ders igin farklhh etkinliklerden
faydalanabilecegi bir oyun diizeni mevcuttur. Oyle ki Minecraft aslinda tim dersler igin
uygun olarak kullanilabilecek, ¢ok yoénlu bir 6zellige sahiptir. Bu nedenle Minecraft’in
STEM uygulamalari icin de etkili bir ara¢ olabilecedi beklenebilir. Diger taraftan
Minecraft'in G¢ boyutlu sanal ortama sahip olma durumu, uzamsal yetenege de olumlu

etkilerinin olabilecegini dusundirmektedir.

Takip eden bagliklarda; ilk olarak dijital oyunlarin tarihsel gelisimi ve matematik
egitimi baglaminda kullanimi aciklanacaktir. Sonra Minecraft ve STEM genel hatlariyla
tanitilacaktir. Daha sonra Minecraft oyununun uzamsal becerilerin gelisimine yonelik

etkisi ve dijital oyunlarin motivasyon ile iligkisi tartisilacaktir.
Dijital Oyun Kavrami

Oyun kavrami ile ilgili farkh fikirlerin uzun zamandir var oldugu bilinmektedir.
Oyunlarin her dénemde kendi sosyal Ozelliklerine gore sekillendigi, yasadigimiz
dénemde de teknolojik gelismeler ile birlikte farkh bir sekilde etkilendigi gorilmektedir
(Deniz, 2021: 2). Oyuna katilmanin gocuklarin gelisim suregleri ve buytumelerini saglikh
bir sekilde gecirmelerine destek olmaktadir. Oyunlara g¢ocuklarin keyif ve istekle
katildiklari, 6zellikle de bedensel, biligsel, duygusal ve sosyal nitelikleri Gzerinde ve dil
gelisimlerinin desteklenmesinde o6nemli bir 6grenme araci oldugu belirtiimektedir
(Arslan, 2000: 40). Yetigkinler icin oyun oynamanin serbest zaman etkinligi oldugu

6



gorulurken gocuklar icin oyun oynamanin onemli bir etkinlik oldugu, bagh basina bir ig
olarak dusunulebilecegi gorilmektedir. Cocuklarin zihinlerinin oyun esnasinda surekli

aktif oldugu ve gelisim halinde oldugu belirtiimektedir (Turkan, 2011: 9).

Son yillarda teknolojinin gelismesine paralel olarak geleneksel oyunlar yerini
dijital oyunlara birakmistir. Cep telefonlari, tablet, konsol ve bilgisayarlarla oynanabilen
oyunlar “dijital oyun” seklinde ifade edilmektedir (Atak, 2020: 27). Teknolojik geligsmeler
ile beraber dijital oyunlarin da gelisme gostermesinde kuresellesmenin onemli bir
etkisinin oldugu belirtiimektedir. Kiresellesme ile birlikte kavramsal olarak oyunun
geleneksel anlamindan uzaklastigi gorulmektedir. Bilgi ve iletigsim teknolojilerindeki bu
gelismeler oyun kavraminin kapsaminda degisikliklerin olmasina sebep olmaktadir. Bu
cercevede oyun konsolu, akilli telefonlar ve tabletler aracihdiyla oynanan dijital
oyunlarin kigilerin hayatinda buyuk bir alani teskil etmeye basladigi belirtiimektedir.
Dijital oyun seklinde belirtilen yeni nesil oyunlarin kigilerde bagimhlik yapabildigi ve
davraniglarinda bazi problemli tutumlara sebep olabilmesi agisindan dikkat gekici
oldugu gorulmektedir (Akkas, 2020: 12). Yavuz ve Tarlakazan’a (2018: 151) gore, yeni
medya kultirinin énemli bir pargasi haline gelen dijital oyunlarin aktif katilimli olmasi
sebebi ile sosyal adlar ve sanal gerceklik platformlariyla da yeni bir medya kullanimina
isaret ettigi dusunulmektedir. Dijital oyun platformlarinin dinya gapindaki kullanicilarinin
es zamanli olarak katilabilmesinin yaninda kultirel anlamda kimlikler ortaya koyabildidgi,
is birligine dayali sosyal etkilesimler gergeklestirebildigi belirtiimektedir. Dijital oyunlarin
hem online hem de sanal gergeklik odakl yapilarinin kullanicilara farkli platformlar

sagladigl goruimektedir.

Dijital oyun denildiginde akla ilk gelenin bilgisayar oyunlari olmasina kargin,
bilgisayar disinda tablet, oyun konsolu, cep telefonu gibi cihazlarda da oynanabildigi
belirtiimektedir. Dijital medya aygitlarinin donanim ve yazilim ozelliklerinin giderek
gelismesinin Kigilerin s6z konusu araglar ile oyun oynamasinda yogunlugunu
arttirmaktadir. Cogu kisinin evinde, is yerinde, seyahat slrecinde, sira beklerken ya da
yurayuste dijital oyunlarla zaman gecirebildigi gorulmektedir. Kazanma durtusu, stres ve
gercek hayattan uzaklasma, meydan okuma, bitirme arzusu gibi amaglarla kisilerin bu
oyunlara her gegen gin daha ¢ok zaman harcadigi belirtimektedir (Talan ve Kalinkara,
2020: 1).

icinde bulundugumuz dénemde dijital oyun oynayan kisilerin dagihimina
bakildiginda satisi yapilan toplam oyunlarin %15-25’inin siradan oyuncular tarafindan,
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%70-80’inin ekstrem oyuncular tarafindan satin alindigi gériimektedir. Bu bulgulara
gore kuresel dijital oyun ekosisteminin surekli yeni oyunlar Urettigi, kisilerin oyunlara
daha fazla para ve zaman ayirdigi, aktif bir ortam olarak ifade edilebilecegi
belirtiimektedir (Dikmen, 2019: 295). 2017 yilinda UNICEF tarafindan yayinlanan “Dijital
Dunyada Cocuklar” isimli rapora gore c¢ocuklarin internetten yetiskinler kadar
faydalandiklari, internet ortaminda ¢ocuklarin en fazla “dijital oyun oynama” eyleminde
bulundugu ifade edilmektedir (Dogan-Keskin, 2019: 3).

Dijital Oyun Tarleri

Dijital oyunlarin birgok ¢esidinin oldugu ve her yas grubundan oyuncunun
beklentilerini kargilayacak icerikler sundugu belirtiimektedir (Akkas, 2020: 13). Dijital

platformda yaygin olarak oynanan popduler oyun tlrleri asagida sunulmustur;

Aksiyon Oyunlari: Oyuncunun 6ngoru becerisi, el-gdoz koordinasyonu ve tepki
suresini etkin olarak kullandigi bir oyun tdrt olarak belirtimektedir. Genellikle
oyuncunun, dijital oyun igerisigindeki karakteri yonlendirmesi ile oynanir (Seker, 2018:
20). Aksiyon oyunlari, c¢evrimigi oynanan dijital oyunlar arasinda yer almaktadir
(Demirbas, 2015: 382).

Macera Oyunlari: Oyun icindeki bulmacanin ¢ézilmesi ile oyunun devaminin
saglandigi, geleneksel aksiyon oyunlari ile arasindaki temel ayrimin oyuncularin oyun
icerisindeki pek ¢ok unsura dikkat ederek oynamasi gerektigi bir oyun tiriduar. Ozellikle
edinilen her pargcanin oyunda bir bulmacanin tamamlanmasi igin kullanildigi
belirtiimektedir. Oyuncunun 6ngérl yetisi 6n plandadir. Oyun devam ettikge oyundaki
karakter ile oyuncu arasinda duygusal bagin olustugu belirtiimektedir. (Seker, 2018: 20).
Genellikle Universite duzeyindeki 6grencilerin oynadiklari bir oyun turadar. (Yavuz ve
Tarlakazan, 2018: 149).

Déviis ve Savas Oyunlari: Kargilikli veya biraysel olarak oynanabilen, dijital oyun
turadar. Oyuncunun karakterinin yeteneklerine gore guglenip, rakibini zayif yonlerinden

yakalayarak oyunun kazanilabildigi belirtimektedir (Seker, 2018: 21).

Platform Oyunlari: Karakterin icinde bulundugu bir hikayenin oldugu ve amacin
s6z konusu hikayenin tamamlanmasi oldugu bu tir oyunlarda, oyunun hareket halindeki
duzlemler arasinda surdurulerek ilerledigi belirtiimektedir. Oyuncunun bulmaca ¢ézme

becerisi ve refleksinin bu tlr oyunlarda gereken 6zelliklerden oldugu bilinmektedir. Bu



turde en ¢ok populer olan oyunlarin Sonic ve Super Mario oldugu belirtiimektedir.
Oyunlarda bazi boélumleri tamamlayip “boss” seklinde belirtilen bolumin en guglu
dusmaniyla karsi karsiya geldigi ve ona kargi galip gelmeye calistigi gorulmektedir. Bu
noktada belirli araliklarla gelen saldirilara kargi da kendisini korumasi beklenmektedir
(Seker, 2018: 21).

Rol Yapma Oyunlari: TUm yas araliklari i¢in en ¢ok ilgi géren oyun ¢esidi oldugu
bilinmektedir. Burada oyunun bir karakterden olustugu ve pek c¢ok 6zelligini planladigi
belirtiimektedir. Secmis oldugu karakter ile oyunda ilerleyip goérevieri bitirmeye
calismaktadir. Oyuncular ile sanal karakterler iletisim kurulabilmektedir. Ticaret, maden,
blyl, savas ve tarim gibi pek gok etkinligi yerine getirdigi belirtiimektedir. Ozellikle
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Play Games) gibi oyunlarda katilimci olan
diger oyuncularla anlagma saglayip gorevleri gergeklestirmeye ve dugsmanlara meydan
okumaya calistiklari gértilmektedir. Oyundaki karakterin strekli olarak gelismeye ve
degdismeye musait oldugu belirtiimektedir. Asil hikaye ile birlikte bircok alt hikaye
bulundugu bu tir oyunlarda, oyuncunun tim hikayeleri 6grenmek ve o konumda
bulunmak icin yonlendirildigi belirtiimektedir (Seker, 2018: 21). Bu tlurdeki ilk érnegin,
1982’de ilk kez yayminlanan Dragon  Stomper oldugu bilinmektedir

(http://www.guinnessworldrecords.com/worldrecords/6000/first-role-playing-console-
video-game).

Similasyon Oyunlari: Bu turde digerlerine goére daha fazla c¢esitlilik
bulunmaktadir. Oyuncunun bir oyun karakterini, aileyi, hayvani, sirketi, dikkani, araci,
treni, devleti, orduyu, sehri ve hatta virisu bile yonetebildigi belirtiimektedir. Genellikle
bir kaynak kisitlamasiyla hakimiyet saglamis oldugu karakteri gelistirmek icin caba
gOsterilmektedir. Oyundaki hedeflere varmak ve oyunun bilesenlerine gbre bir denge
surdirmeye calisiimaktadir. Genellikle oyunda net bir sonun olmadigi ve oyuncunun
almis oldugu kararlarin genel anlamda kendi haline birakildigi belirtiimektedir (Seker,
2018: 21).

Spor Oyunlari: Cogu zaman oyuncunun Ongoru becerisinin ve reflekslerinin
analiz edilmesi ile oynanan bir oyun turu oldugu bilinmektedir. Bu tur oyunlarda kisinin
bazen bir takima, bazen sporcuya bazen ise bir araca yon vermektedir. Cogunlukla
siddet unsurlarindan uzak olan bu oyun turiinde bireyin rekabet hissine yonelik oldugu

belirtiimektedir (Seker, 2018: 22). Yapilan galismalarda spor oyunlarinin genellikle


http://www.guinnessworldrecords.com/worldrecords/6000/first-role-playing-console-video-game
http://www.guinnessworldrecords.com/worldrecords/6000/first-role-playing-console-video-game

bulmaca, zeka oyunlari, savas ve strateji oyunlarindan sonra en fazla oynanan dijital

oyunlar arasinda yer aldidi belirtimektedir (Aktas ve Bostanci-Dagstan, 2021: 133).

Strateji Oyunlari: Oyuncularin dogru karar almasinin gerektigi ve amaclarin
belirlendigi oyun tirG oldugu bilinmektedir. Burada oyun oynayan kisilerin ciddi karar
alirken fikir Gretmeleri ve karsidaki rakibi yenmek i¢cin oyunun dinamiklerini gz dninde
bulundurmak zorunda kaldigi belirtiimektedir. Bu tur oyunlarda oyuncunun bir firmanin
sahibi olarak kaliteli bir Grin olusturmak igin gcaba sarf ederken personelini, tiketicilerini,
rakiplerini, zamani ve hepsini tatmin etme durumunda kalabildigi gérulmektedir (Seker,
2018: 22).

Zeka ve Bulmaca Oyunlari: Zekéd oyunlarinin farkli materyaller Gzerine insa
edilmig, hi¢ materyali olmayan, tamamen s6zel olan ya da tamamen gorsel olan sekilde
genis yelpazede cesitlerinin oldugu belirtiimektedir (Seker, 2018: 22). Universite
ogrencileri Uzerinde bu konuda yapilan bir galismada diger dijital oyunlar ile kiyaslandigi
zaman ogrencilerin en fazla oynadiklari dijital oyunlarin baginda zek& ve bulmaca

oyunlarinin geldigi rapor edilmistir (Aktas ve Bostanci-Dastan, 2021: 133).

Diger Oyunlar: Diger oyun turlerine 6rnek olarak son donemde populer olan
“casual” ve “idle” oyunlari verilebilmektedir. S6z konusu oyunlarin oyuncudan bekledigi
becerilerin farklilik gdsterdigi belirtimektedir (Seker, 2018: 22).

Tarihsel Suregte Dijital Oyunlarin Gelisimi ve Matematik Egitiminde Kullanimi

Dijital oyunlar, geleneksel oyunlar ve diger iletisim araclari olmak Utzere iki temel
onculden olusur (Becker, 2010). Dijital oyunlar bu temel 6nculler Uzerine ilerlerek
bunlarin 6tesine gecmistir. Williams (2017) dijital oyunlari agagida sirasiyla belirtilen

tarihsel surecte birbirleriyle baglantili oldugunu belirtere 10 doneme ayirmistir. Bunlar:
1. Mekanik ve elektromekanik salon oyunlari (1870-1979),
2. Deney olarak oyunlar (1912-1977),
3. Ik ticarilestiriimis dijital oyunlar (1971-1977),
4. Altin ¢ag salon oyunlari (1978-1984),
5. Kartuslar ve ev konsollari (1976-1984),
6. Ev bilgisayarlari (1977- 1995),

7. Japonya, 2D oyun tasarimi ve konsollarin yeniden dogusu (1983-1995),
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8. ilk 3D ve multimedya patlamasi (1989-1996),
9. Cagdas oyun tasarimi(1996-gunumiz),
10. Bagimsiz oyunlar (1997-gunimuz) seklinde siralanmigtir.

Bu tarihsel surecte dijitallesme ile birlikte insanlarin teknoloji ile baglantilari daha
onceleri pasif iken zamanla aktif hale donismeye baglamistir (Becker, 2010). Dijital
oyunlarin, aktif etme yonunun, dijital oyunlarin egitim ile harmanlandigi taktirde, egitime
de olumlu katkilarinin olacagi dusunulebilir. Dijital oyunlarin tarihsel sureci asagida

detaylandiriimigtir.

Kirriemuir (2006), 1952°de Cambridge Universitesinde bir doktora 6grencisi olan
Alexander Douglas tarafindan Tic-Tac-Toe (SOS oyunu) ve 1958'de Brookhaven Ulusal
Laboravuvari’'nda bir fizikgi olan William Higinbotham laboratuvar osiloskopunda ¢alisan
tenis simllasyonu gelistirmesi bilgisayar oyunlari igin ilk adimlar oldugunu belirtmistir.
1962’de Spacewar icat edilmesi ile dijital oyunlar toplumun kultirel bir pargcasi olmaya
baglamistir (Newman, 2004). 1970’lerin baglarinda ise bu oyun Computer Space adiyla
jetonlu makinelere uyarlanmistir. Benzer bir yolla Atari girketi 1972’de Pong adli oyunu,
ardindan 1978’de Space Invaders’i piyasaya sturmustir. Ardindan 1981°de Namco’nun
Pac-Man ile Nintendo’nun Donkey Kong'u piyasaya surmesi ile dijital oyunlar ¢esitliligini
artirarak surecini devam ettirmistir (Williams, 2017; Prensky, 2001b). Doksanli yillarin
basinda Nintendo tarafindan Super Mario 3’Un piyasaya suralmustir (Yilmaz & Cagiltay,
2005).

2000’li yillarda internet alaninda yapilan gelismeler ile Half-Life'in gelistiricisi
Valve Steam’i piyasaya surmustir (Williams, 2017). internette yapilan birgok yenilik ile
oyuncular daha karmasik sanal dunya deneyimleri elde etmislerdir. Oyuncular
tarafindan World of Warcraft gibi cok oyunculu oyunlar ilgi ¢ekici hale gelmistir (de
Freitas & Maharg, 2011).

Egitsel acidan ise surecin daha yavas ilerledigi soylenebilir. Korkusuz ve
Karamete (2013) egitimde dgrencilerin dijital oyunlarla ilk kez karsilagsmasinin, tarih
dersi icin bir konunun ogrencilere tanitilmasi amaciyla tasarlanan, 1971’de Don
Rawitsch’in iki arkadasi ile birlikte gelistirdigi ve 1974’'te MECC (Minnesota Educational
Computing Consortium) tarafindan Uretilen Oregon Trail oyunu oldugunu ileri
surmektedir. 1973 yilinda, PLATO (Programmed Logicfor Automated Teaching

Operations) adli bir projede egitsel oyunlarin 6grencilerin matematik akademik basarisi
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ve tutumunu olumlu yonde etkiledigine iliskin sonuglara ulasiimistir (Egenfeldt, 2005;
Korkusuz ve Karamete, 2013).

Becker (2017), ilk 6rneklerde dijital oyunlarin egitimsel ihtiyaclari yeteri dizeyde
karsilamadigini belirtmistir. Bunun sebebinin ise, egitsel dijital oyunlarin tasarimina
ticari oyunlar kadar énem verilmemesi oldugu belirtilmistir (Squire & Jenkins, 2003).
Egitsel icerige uygun dijital oyunlarin bulunamamasi ve var olan ticari oyunlarin
uyarlama yapilmadan egitsel olarak kullanilmaya calisiimasi, bu durumun bir diger
sebebi olarak gosterilebilir (Van Eck, 2009).

Dijital oyunlarin 6grencilerin uzamsal becerilerinin bir tirinud olumlu etkiledigi
(Lowery & Knirk,1982) ve ogrencileri 6grenmeye motive ettigi (Long & Winston, 1984)
belirtilirken, ogrencilerin akademik matematik basarilarinin arastirildigi bagka bir
deneysel calismada geleneksel egitimin dijital oyunlara karsin daha etkili sonuglar
verdigi (Axelrod, McGregor, Sherman & Hamlet, 1987) sonucuna ulasiimistir. Bu
nedenle, dijital oyunlarin egitimde kullaniimasi ile alinan sonuglarin celigkili oldugu
soylenebilir. Bu durumun aragtirmacilar dijital oyunlarin egitimde kullanimina yonelik
yeni yaklasimlara ve galismalara yonlendirdigi sdylenebilir. Bu baglamda, dijital oyun
tabanh 6grenme (Prensky, 2001a), ciddi oyunlar (Abt, 1970) gibi yaklasimlar ortaya
cikmigtir. Takip eden kisimlarda matematik egitiminde dijital oyunlara ihtiya¢ duyulma

nedenleri sunulmustur.
Matematik Egitimi ve Oyun

Matematik ve oyun birbiri ile i¢ ige olan iki kavramdir. Matematik sadece sayilar,
kimeler, fonksiyonlar gibi konularinda iyi bilgi sahibi olmak degil, hayatin i¢inde
gerceklesen bir durum ile ilgili veri toplamak, siniflandirmak, problemlerin ¢ézimda igin
model olusturmak, deneme yanilmalar, planlar yapmak, nesnelerin birbirlerine gore
veya farkli durumlara gére konumlarini (siralamalar, kombinasyonlar gibi) belirlemek
gibi hayatin akisinda yasadigimiz tim bu durumlar aslinda matematik yapmaktir.
insanlarin, yasamda ilk deneyim sahibi oldugu durumlardan biri de oyunlardir. Farkinda
olmadan bir¢cok oyun iginde, basitten daha kompleks yapilar olugturma, somuttan soyuta
gitme gibi zihinsel olarak sayisiz matematik becerisi kullanmaktayiz (Ugurel & Morali,
2008)

Tim bilimsel bilgiler ... kendinin iyiligi igin 6zgdr birakilan oyuncul
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aktivitelerden ortaya ¢ikar. Herhangi bir kisi kendi aktivitelerini merakli ¢ocukluk
oyunundan bir bilim adaminin yasam ¢alismasina dogru giden diiz bir yolculuk
olarak gériirse o Kigi, oyun ve arastirmanin temel kimligi ile ilgili higbir stiphe
duymaz (Holton, 2001:407)

Matematikgiler tarafindan geligtirilen birgok oyun, ge¢misten gunimuze
insanlarin ilgi odagi olmustur. Ornegin; Recorde ve Cardan’in halka oyunu, Lucas’in
Hanoi Kuleleri, Fibonacci’'nin Urettigi problemler, Taylor'un atlarin turu problemi,
Kdénigsberg’in yedi kdpri problemi, Euler’in otuz alti is¢i problemi, Raymond Smullyan’in
satran¢ problemleri, Macar Ernd Rubik’in kiipu ve sihirli kareler oyunu bu oyunlar

arasindan en unluleridir (Ugurel & Morali, 2008).

Matematik oyunlarinda teknolojinin kullanimi 6zellikle egitsel oyunlar agisindan
niteligi ve uygulanabilirligi nemli dlgtide arttirmaktadir (Ugurel & Morali, 2008). Prensky
(2001b) dijital oyunlara neden ihtiya¢ duyuldugunu iki temel énclile dayandirmaktadir.
Birincisi, artik gunumuizde ogrencilerin dusunme kaliplarinin degisip dijital medya
seklinde olmasidir. ikincisi, yeni neslin farkli yasam ve eglence anlayisi farkli 6grenme
yollarini zorunlu kilmasidir. Bu dogrultuda dijital oyunlarin bu ihtiyaglara yonelik dogru
bir potansiyel oldugu ve 6gretimde en uygun yollardan birinin dijital oyunlar olabilecegi

varsaylimaktadir.

Dijital oyunlarin 6gretimde kullanilabilmesine iliskin Prensky’nin (2001b) sundugu
perspektif o donemde gulcli deneysel kanitlar sunmamaktaydi (Becker, 2010). Daha
sonralari, dijital oyunlarin karmasik stratejileri ve zorlayici kavramsal anlamalari
saglamasi sonucu egitsel bir ortamda bulunmasi beklenen faktorleri olusturmasi

sebebiyle aragtirmacilarin ilgisini ¢gekmistir (De Castell & Jenson, 2007).

Dijital oyunlara bakis agisinda meydana gelen bu degisim, bir¢ok disiplinin dijital
oyunlar ile harmanlanmasinin Onunu ac¢mistir. Bu dogrultuda dijital oyunlarin
ogrenmedeki etkileri lizerine birgok arastirma yapilmistir. Ornegin Hsiao (2007), dijital
oyunlar ve 6grenme Uzerine akademik tartismalarin, dijital oyunlarin 6grenmek igin
motivasyon sagladigi, 6grenim igin gostergebilim ve bilgi alanlari olarak hizmet ettigi,
dijital oyunlarin problem ¢ézme yoluyla beceri gelistirme iglevi oldugu, farkli alanlarda
deneyim ve donusim sagladigi, dijital oyun topluluklari yoluyla 6grenme igin sosyal
adlar olarak hizmet ettigi, coklu kimliklerle 6grenmeyi olanakli kildigi, yaratici oyun ve
elestirel dusinme icin potansiyele sahip oldugu, dijital oyun oynama yansitma ve
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ogrenmeye olanak tanidigi seklinde kategoriler ile aciklamistir. Bu kategoriler
matematik egitimi icin de degerlendirilebilir. Bu baglamda Yong vd. (2020), matematik
egitimine dijital oyun entegrasyonu igin dort kriter onermigtir. Bunlar: 1. Problem temelli
ogrenme, 2. Slre¢ odakh 6grenme, 3. Hatalari firsata ¢cevirme, 4. Hikayelerdir. Diger bir
calismada bir dijital oyunun baglangi¢ stratejileri, yansitma ve soyutlamanin
genellestiriimesini icermesi gerektigi belirtiimektedir (Jong, vd., 2008). Ancak tum

bunlarin deneysel kanitlar ile desteklenmesi gerekmektedir.

Son yillarda dijital oyunlarin matematik egitiminde etkili bir sekilde
kullanilabilecegine yonelik birgok arastirma guclu kanitlar ortaya c¢ikarmistir
(Riconscente, 2013; ter Vrugte, de Jong, Vandercruysse, Wouters, van Oostendorp, &
Elen, 2017; Bakker, van den Heuvel-Panhuizen, & Robitzsch, 2015). Bakker vd. (2015),
deneysel bir calismada, dijital oyunlarin égrencilerin ¢garpimsal muhakeme becerilerine
etkisi 4 farkh kosul altinda incelenmistir ve 6grenme hedefleri odakli bir sekilde
ogrencilere sunuldugunda dijital oyunlarin etkili bir 6grenme araci oldugu belirtiimigtir.
Diger bir calismada, 12-15 yas araligindaki 6grencilerin orantisal muhakeme becerisinin
kontrol gruplu deneysel bir caligmada sonumleme c¢aligma orneklerinin dijital oyunlarla
uygulanmasinin etkisi Uzerine galisiimistir. Aragtirma sonuglari, caligilan 6rnek sayisiyla
iligkili olarak deney grubunun orantisal muhakeme becerisinin daha yuksek c¢iktigini
ortaya gikarmigtir (ter Vrugte vd., 2017). Bunlarin yani sira, matematik egitiminde soyut
matematiksel kavramlarin dijital oyunlar ile 6rttik bir sekilde farkli problem durumlarinda
sunulabilme imkaninin (Gok, 2020; Gok, inan & Akbayir, 2020) dijital oyunlara ihtiyaci
arttirma potansiyeli tasidigi belirtiimistir. Burada amac, 6grencilerin rahat edebilecekleri
bir ortamda, 6zel bir durum ile matematiksel bilginin sunulmasi ile 6gdrencilere farkl

ogrenme deneyimlerinin yasatiimasidir.

Dijital oyun tabanh 6grenme, egitim alaninda kullanimi ve etkinligi agisindan
arastirmacilar tarafindan genis c¢apta incelenmigtir (Ke, 2016). Yapilan arastirmalar,
dijital oyun tabanli 6grenmenin, ogrencilerin edindikleri kazanimlari denemeleri,
kesfedip uygulamalari icin deneyim odakli bir ortam sundugunu gostermektedir (Ke,
2019). Bunun yani sira, arastirmacilar tarafindan dijital oyun tabanli 6grenme tasarim
Ozelliklerinin etkileri konusunda bir fikir birligi olusmamigstir (Dickey, 2020; Ke, 2016). Ke
(2016), 69 egitici oyun Uzerine yaptigi bir ¢calismada, birgogunun bir tir anlatima

odaklandigini belirtmistir. Bununla birlikte, dijital oyun tabanh 6grenmenin rolu Gzerine
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yapilan bir¢ok ¢alisma sonunda tutarli sonuglara ulagilamadigr goérilmektedir (Adams
ve digerleri, 2012; Ferguson ve digerleri, 2020)

Dijital oyun tabanli 6grenme, oyun anlatilarinin ve kurallarinin birbiri ile en iyi
kombinasyonu olugturarak, problem ¢6zme becerilerinin geligsimini desteklemektedir
(Ke, 2016). Ke (2019), ortaokul dgrencilerine aktif matematik 6grenimini tegvik etmek
icin 3B epistemik simulasyon oyunu araciligiyla matematiksel problem ¢c6zmeyi mimari
tasarimla butunlestirmenin uygulanabilirligini incelemek amaciyla yaptigi bir galismada,
ogrencilere matematik problem c¢6zme, zihinsel dondirme, oyun oynama
davraniglarinin video goruntuleri ve oyun gunlukleri veri toplama araci olarak
kullaniimigtir. Arastirma sonucunda, matematiksel problem ¢dzme testinde oyun
oynayan grubun oyun oynamayan kontrol grubuna kiyasla énemli dl¢iide pozitif yonde
farkl oldugu bulunmustur. Katilimcilarin oyun davranisi analizleri ile bilingli ve planl bir
sekilde iyi tasarlanmig oyun eylemleri ve nesnelerinin, oyun esnasinda matematik
problemi ¢dzmenin 6grenilmesi ve deneyimlenmesini anlamli 6lgude artirdid1 sonucuna
ulagildigi belirtildi.

Zihinsel problem temsillerini ve 6grenmeyi destekleyici formatlardan yararlanarak
problem ¢6zme performansinin, goérsel dikkat ve ¢6zUm notlarinin analizi yoluyla
arastirildigi baska bir galismada, basarili ve basarisiz problem ¢ézme gruplarinin gorsel
dikkatlerinin belirgin olarak farkli oldugu bulunurken, basarisiz problem ¢6zutcu grubun
matematik problemlerindeki kritik unsurlari goéz ardi ettikleri belirlenmistir (Lee, Ke, &
Ryu, 2020).

Oyun diunyasinda baglamsallastirma ve temsil, matematik igerigini sisteme
entegre etmeye yonelik bir yaklagim olarak simulasyondan daha sik kullanilir. Bunun
sebebi, matematigin cogunlukla sayisal ifadelere, algoritmalara ve bunlarin sonsuz
kombinasyonlarina dayanmasindan kaynaklanmaktadir. Bu nedenle matematik
hesaplamalarini basit bir sekilde simule etmek zordur. Matematigin gunluk yasam ile
kolayca baglamlastirilabilir oldugu dusunuldagande oyunlar, soyut matematigi somut
ve gorsel temsillere donusturerek, anlagiimasi kolay baglamlar olusturmak igin dinamik

bir platform goérevi gorebilir (Pan vd., 2019).
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Minecraft Oyunu

Populer dijital oyunlardan, kurucusu Markus Persson olan Mojang firmasi
tarafindan yayinlanan Minecraft, geleneksel video oyunlarinin aksine talimatlari
olmayan, oyuncularin hayal gucu ile sinirsiz bir dunya olusturabilecegi bir oyundur.
Microsoft, popdiler ticari oyun Minecraft'1 2,5 milyar $'a satin alarak okullarda bir egitim
araci olarak kullanimina uyumunu saglamak amaciyla cesgitli 6zellikler ekleyerek
Minecraft EQitim Strima (MinecraftEDU) gelistirmistir (Bristow, 2013). Okul Microsoft
hesabi acilarak, oyuna Ucretsiz erisim saglanabilmektedir. Minecraft, 200 milyon
kopyadan daha fazla satarak, dunya tarihinin en fazla satan oyunu olmustur.
MinecraftEdu, bugin 115’ten fazla Ulkede egitimciler tarafindan mufredat genelinde
kullaniimaktadir (https://tr.wikipedia.org/wiki/Minecraft, 2022)

|
Sekil 1. Minecraft Egitim Striminden Goruntiler

Sanal dunyada bir MinecraftEdu etkinligi sirasinda ogretmenler oAgrencileri
kontrol altina alarak dersin amaci disina ¢ikmasini engelleyebilir, 6zel harita ve binalar
olusturabilir, o6grencilere rehberlik edebilirler. MinecraftEdu’da egitimciler diger
ogretmenler tarafindan olusturulan Minecraft didnyalarini indirip kullanabilirler ve

calismak istedikleri herhangi bir konu Gzerinde etkinlik yapabilirler (Bristow, 2013)

Minecraft, 6grencilere bagimsiz olma deneyimi yasatan, derslere karsi en ilgisiz
ogrencilere bile canlilik ve heyecan veren bir Alternatif Gergeklik Oyunu’dur. (Schwartz,
2015) Alternatif gergeklik oyunlari (AGO), 6grencilerin dijital ortamda olusturulan
gercekligi yarattigi, kesfettigi ve Ust dlzey egitim icin kullanilabilecek, teknoloji tabanli
en karmasik oyunlardandir. Ogrenciler bir AGO ortaminda bir volkanin iginde yolculuk
yapabilir, insan vicudunda seyahat edebilir ve siniri olmayan pek ¢ok hayal tretimini bu
sanal dunyada gerceklestirebilirler (Bender, 2018).
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AGOQO’lardan biri olan Minecraft, dinya genelinde STEM alanlarinda geleneksel
anlatimdan siyrilip, yenilikgi 6gretim yollari arayan egitimciler tarafindan

kullaniimaktadir (Jensen ve Hanghgj, 2020).

Arastirma icin blylk bir potansiyel olarak gérilen Minecraft'in ingiltere’de 7-9
yaslarindaki egitim ortaminda matematik 6gretiminde c¢ocuklarin kullanimi Uzerine
yaplilan bir calismada, Minecraft’a buyuk bir cogunlugu asina olan hem kiz hem de erkek

ogrenciler igin ilgi ¢ekici oldugu gézlenmistir (Al-Washmi vd., 2014).

Sardardlebilir planlama ile ilgili bilgi vermenin amaglandigi bir arastirmada
ogrencilerden, en az enerji kullanilarak tasarlanan surdaralebilir bir sehir tasarlamalari
istenmistir. Minecraft ile sanal ortamda sehir olusturabilmek icin ¢iftci, ingaat¢i veya
madenci gorevleri 6grenciler tarafindan utstlenilmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin
%86’sI oyunu okulda tekrar kullanmak istediklerini, %80’i oyunu yaratici bulduklarini ve
oyunun tasarimlar yapabilmek i¢in onlara imkan sundugunu belirtmislerdir. Ayrica genel

olarak dgrenciler, Minecraft’'i 6zgurlestirici bulduklarini bildirmislerdir (Adams, 2012).
STEM Egitimi ve Tarihgesi

Egitim ve 6gretim slrekli degisim halinde olup siyasi olaylar, politik, sosyal ve
ekonomik kosullara gore sekillenebilmektedir (Marrero vd., 2014). STEM egitimi de bu
tur bir sekillendirmenin sonucu olarak ortaya c¢ikmistir. Guinimiizde dinya ulkeleri
tarafindan egitim alaninda STEM yaklasimi, ilgi odagdi haline gelmigtir (Blackley &
Howell, 2015). STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) ya da
FeTeMM Egitimi (Fen, Teknoloji, Mihendislik ve Matematik) olarak adlandirilan
yaklasim kavramsal olarak bilgi, beceri ve inanglar kimesi olarak tanimlanir. STEM,
birden fazla disiplinin butlnlestirilerek 6gretilimesi olarak tanimlanmaktadir (Corlu,
Capraro, & Capraro, 2014; Corlu ve Calli, 201). Daha detayli bir sekilde STEM egitimi
dort énemli disiplini (bilim, teknoloji, mihendislik ve matematik) ayr ayri uygulamak
yerine butunlesik bir 6gretim paradigmasi ile gergcek dinya uygulamalarina
dayanmaktadir (Hom, 2014). STEM yaklasimi, Rusya’nin Sputnik uydusunu uzaya
gondermesi ile egitime verilmesi gereken dnemin farkindaldinin olugsmasi ve egitim

reformlarinin bir sonucu olarak ilk defa ABD’de ortaya ¢ikmistir (Sanders, 2009).

STEM kisaltmasi ilk baslarda “SME&T” olarak, Amerika Birlesik Devletleri Ulusal

Bilim Vakfi (NSF) tarafindan dizenlenen raporda sunulmustur. Bu raporda goruglerine
yer verilen Dr. Judith Ramaley ilerleyen yillarda yayimladigi bir raporda ilk defa “STEM”
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kisaltmasini kullanmigtir. STEM'i Ulkelerin bilim ve teknolojiyi takip ederek yeniliklere
uyum saglayabilecek duzeyde olabilmeleri i¢in, 6grencilere gercek yasam problemleri
cozebilecekleri firsatlar sunan egitsel bir sorgulama olarak tanimlamistir (Marrero vd.,
2014). ABD dahil bircok tlkede fen, muhendislik, teknoloji ve matematik alanlarina ilgi
ve bu alanlar meslek edinen kisi sayisinin giderek azalmakta oldugu bir donemde
yayimlanan rapor, bu durumun duzeltiimesi igin neler yapilabilecegi Uzerine fikirler

sunan ilk raporlardandir (Cepni, 2017).

Dénemin ABD baskani Obama, yaptigi bir konusmada kiresel ekonomide
rekabet edebilmeleri igin O6grencilere saglam bir temel saglamanin o6nemini
vurgulayarak, sirketlerin geleceginin yeni neslin yaraticiigina, dinamizmine bagl
oldugunun o©Oneminden bahsetmistir. Bilim, teknoloji, matematik ve muhendislik
alanlarindaki basarinin, bugunun o6grencilerinin aldiklari egitime bagh oldugunu
belirtmistir. Bu konusma ile STEM egitimi diinyaca populer hale gelmeye baslamistir
(Sabochik, 2010).

STEM yaklagsiminin hedefleri; gelismis ¢alisma becerisine sahip, yasaminda
yaratici ¢ozUmler Uuretebilen, elestirel duslnebilen, matematik, bilim, teknoloji ve
muhendisligi kullanarak bir problemi degerlendirebilen, bir sorunu ¢dzebilmek igin
yapilmasi gerekenleri iyi bir sekilde listeleyebilen bireyler yetistirebilmek ve STEM
egitimi alan birey sayisini artirabilmektir. STEM yaklagsiminin bu hedefleri, tGlkelerin
kiresel ekonomide rekabet glclne ve bireylerin is guvenligine sahip olabilmelerine

yardimci olabilmeyi amacglamaktadir (Thomasian, 2011).
STEM Egitiminin Amaci

STEM egitimi Muhendislik, Matematik, Fen ve Teknoloji bilimleri arasindaki
farkhihigi ortadan kaldirip, aralarindaki butinlesmeyi uyumlu bir sekilde olusturup okul
oncesinden itibaren yuksekogrenim duzeyine dek devam eden proje odakl egitim
kurami ile arastiran, sorgulayan, uUreten ve yeni icatlar olusturabilen bir kusagin
yetistirimesini hedefledigi gértlmektedir. STEM egitim kurami ile 6grencilerin bulus ve
uretim gercgeklestirmeleri, elestirel olma, problem ¢6zme ve yaratici dusinme
becerilerini gelistirebildikleri belirtiimektedir. is hayatina adim attiklari zaman proje
becerileri ile gereken Ozelliklere kolayca adapte olabilmelerinin saglanmasi
amaclanmaktadir (MEB, 2017: 6). MEB (2016: 13) tarafindan yayinlanmig olan STEM

egitim raporunda ise STEM egitiminin amaglari anaokulundan yuksekdgrenim
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seviyesine kadar sunulacak egitim modeli ile yeni buluglar olusturabilen, arastiran,
Ureten ve sorgulayan bir kusagin yetigtiriimesi, ilk ve ortadgretim kurumlarindaki
ogrencilerin merakli, sorgulama becerisi olan, yetenekli 6grencilerin tespit edilmesi,
yiuksekogretimde muhendislik, matematik, fen ve teknoloji alanlarina tesvik edilmesi”

seklinde siralanmaktadir.

STEM egitimi faaliyetlerinin gerceklestirildigi egitim kurumlarinin genel 6zelligi
incelendiginde, proje odakli 6grenme ve muhendislik tasarim sureci gibi guncel
pedagoijilerin uygulamada oldugu dikkat gekmektedir. Bu kurumlarda STEM alanlarinda
yetenekli ve ilgisi olan oOgrencilerin belirlenip bu alanlarda kariyerlerine egilim
gostermeleri adina gudulenmesi igin STEM proje ¢alismalari yapiimaktadir. Proje odakli
STEM egitiminin altinda, 6grencilerin icerik 6grenme ve ezbercilikten ziyade yeni
buluslar tUretmeye, soru sormaya ve arastirmaya tesvik edilmektedir (MEB, 2017, 2018).
Bu hususta STEM egitiminin bircok agcidan donanimli kigilerin yetistirimesinde dnemli
oldugu belirtiimektedir (Ulutan, 2018: 1).

STEM Egitiminin Onemi

Fransa eski basbakani ve Avrupa parlamentosu uyesi olan Michel Rocard
baskanliginda hazirlanmis olan raporda STEM egitiminin 6nemi asagidaki gibi

belirtiimektedir:

1) Okullarda sunulan fen 6gretiminin klasik tekniklerden soyutlanip sorgulama
temelli Ogretime cevrilmesi o6grencilerin  bilime yonelik ilgilerini artiracagi

dusunulmektedir.

2) Sorgulama temelli olarak guncellenen fen bilimleri 6gretiminin formal ve

informal alanlarda ortaklar arasi is birligi olanaklari yaratacagi dustunulmektedir.

3) Fen bilimleri egitiminin glincellesmesinde en fazla dikkat ¢eken tarafin ise
ogretmenler oldugu belirtiimektedir. Ogretmen aglar ile O6gretmenlerin  kendi
ogretimlerinin niteliginin artacagi, boylelikle de 6gretmenlerin gidilenme duizeylerinin

yukselecegi dusunilmektedir (Aktas, 2019: 18).

Yukarida belirtilen bilgiler ile birlikte geleneksel o6gretim yontemleriyle
karsilastinldiginda STEM uygulamalarinin 6grencilerin gelisimine daha ¢ok katki
saglamasinin  bu uygulamanin 6nemli bir konu olmasina sebebiyet verdigi

belirtiimektedir (Cotabish vd,. 2013: 215). Bu konuda yapilan ¢alismalarda geleneksel
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ogretim yontemlerine kiyasla STEM egitimin ogrenci gelisimine daha fazla katki
sagladigi belirtimektedir (Wahono vd., 2020: 221; Whalen ve Shelley, 2010: 45; Wang
vd., 2022). Kurtulus (2019: 5) tarafindan yapilmis olan arastirmada STEM faaliyetlerinin
ogrencilerin akademik basarilarinin, problem ¢bzme becerilerinin, bilimsel yaraticilik
duzeylerinin, derse iliskin motivasyon ve tutumlarinin Gzerindeki etkisi incelenmistir.
Calisma kapsaminda ortaokul 6grencilerinin deney ve kontrol grubu olarak ikiye
ayrildigi, deney grubunda derslerin STEM etkinlikleri ile stirdurulirken, kontrol grubunda
geleneksel 6gretim yontemlerinden faydalaniimistir. Calismanin sonucunda STEM
etkinliklerine katilmanin derse iligkin tutum ve motivasyonu, akademik basariy1 ve
bilimsel yaraticihk duzeyini arttirdigi rapor edilmektedir. Alinak-Bozkurt (2018: 4)
tarafindan yapilan calismada ortaokul 6grencilerinin muhendislik temelli fen bilgisi
ogretiminin, akademik basari ve STEM mesleklerine iligkin tutumlarina etkisinin
incelendigi gorulmektedir. 7. Sinif 6grencilerinden 13 kiz, 16 erkek, toplam 29 6grencinin
katildig1 calismada deney ve kontrol gruplu galismanin gergeklestirildigi belirtiimektedir.
Deney grubu 6grencilerin muhendislik temelli fen bilgisi dersi 6gretimi yapilirken kontrol
grubunda program temelli fen bilgisi dersi o6gretiminin yapildigi goértlmektedir.
Calismanin sonucunda deney grubu 6grencilerinin akademik basari ve muhendislik
mesleklerine yonelik ilgi duzeylerinin kontrol grubu 6égrencilerine gore arttigi rapor
edilmektedir. Benzer sonuglarin iyi dizenlenmis ve zenginlestiriimis STEM egitimi

baglaminda matematik egitiminde de alinabileceg@i dustunulmektedir.
STEM ve STEM Okuryazarhgi

STEM egitimi, iyi bir mufredat ile teknoloji ve muhendisligin bilime entegre
edilmesinin amaclandigi, bilimsel arastirma ve muhendisligi tesvik eden, bilimsel
sorgulama ve problem ¢ézme surecidir (Kennedy ve Odell, 2014). STEM’in genel amaci
STEM okuryazarhdina sahip bireylerden olusan bir toplum olusturmaktir. STEM

okuryazarligi edinmis birey asagidaki 6zellikleri kazanmigtir:

. STEM’in igerigini, bilgi, tutum ve becerileri uygulayabilme, yasam
durumlarindaki sorunlari tanimlayabilme, dogal olan veya tasarlanmig dunyayi

aciklayabilme,
. STEM disiplinlerinin 6zelliklerini agiklayabilme,

. STEM disiplinlerinin  maddi, entelektiel ve kulturel yasantilarimizi
sekillendirdiginin bilincinde olmak,
20



. Bilim, teknoloji, muhendislik ve matematige kargi ilgili olma, STEM

uygulamalari ile mesgul olma istegi duymak (Bybee, 2013).
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Sekil 2. Muhendislik Tasarim Sureci (Moore vd., 2013 akt. Akarsu, Okur Akgay &
Elmas, 2020).

Bir STEM dersinin ozellikleri:

. Gergek hayat ile iligkilendirilmis konular. STEM dersleri gercek hayat
problemlerine odaklanmalidir. Ogrencilere ilgi ¢ekici, gergek diinyada var olan sosyal,
cevresel ve ekonomik sorunlari iceren ve ¢ozumler aramalarini saglayacak projeler

sunulmalidir.

. Miihendislik  tasarim  siireci.  Ogrencilere  ¢ézim  gelistirmeye
odaklanabilecekleri, bir tasarim sorununun, ¢6zim yolunun belirlenmesi ve hata
yapmiglar ise farkli ¢ézim yollarini dislnerek tekrar deneyebilecekleri esnek bir stireg

sunulmalidir.

. Uygulamali sorgulama ve acik uglu kesif. STEM dersleri uygulamali olarak
islenir. Ogrenci calismalari is birligine dayal olup, izlenebilecek ¢éziim yolu igin ortak

bir karara varilir. Prototip gelistirilir ve gerekirse yeniden tasarlama surecine gidilir.

. Uretken ekip c¢alismalari. STEM 6gretmenlerinin de is birligi icinde
calismasi ile surece dahil olduklari, égrencilerin Uretken ekipler halinde uygulamalar

yapabilecekleri firsatlar sunulmalidir.
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. Matematik ve Fen ders icerikleri dikkate alinmalidir. Matematik ve Fen
ders igeriklerine hakim olunmali ve nasil entegre edilebilecedi Uzerinde tartigiimali,

ogretmenlerin is birligi icinde planlanmalidir (EducationWeek, 2021).

STEM egitiminde dinya Ulkelerinin, kendi hedefleri dogrultusunda farkli
uygulamalara gittikleri gorilmektedir. Dunya ulkelerinin STEM egitiminde izledikleri

yollardan bazi 6rnekleri inceleyebiliriz.
Diinyada STEM Egitimi

Dunya capinda STEM egitiminin en etkili bicimde uygulandigi Glkelerin basinda
ABD’nin geldigi bilinmektedir. Hatta STEM egitiminin burada bir hukimet politikasi
oldugu gorulmektedir. Buradaki amacin tum Amerikan vatandagslarinin Bilim, Teknoloji,
Matematik ve Mduihendislik (STEM) alanlarinda gelisme go&stermeyi istemelerini
saglamak ve bilim insani, matematikci, mihendis ve teknolojist gibi STEM mesleklerine
iliskin alanlarda calisabilecek hale getirmek oldugu belirtiimektedir (Hallag, 2019: 39).
ABD’nin kuresel dunya yarnigindaki liderligini 21.yy’da da surdurebilmesi i¢in birgcok
eyalette STEM okullar agilmis ve bu okullara olduk¢a 6nem verilmistir. Proje tabanli
ogrenme, muhendislik tasarim sureci odakl galismalar gibi yenilikgi egitim anlayigini
esas alan bu okullar, Amerikan is dinyasina gerekli olan donanimh bireyler
yetistirebilmek adina, ihtiyag duyulan bilgi ve becerilerin kazandiriimasini
hedeflemektedir (Akgiindiiz, Aydeniz, Cakmakgi, Cavas, Corlu, Oner ve Ozdemir,
2015).

1990’lardan itibaren STEM egitiminin ABD egitim sisteminde yerini aldigi ve
yayginlastigr belirtimektedir. STEM egitiminin kisa surede yerlesmesi ve pratikteki
sorunlarin ¢dzulmesinde igbirlikgi faaliyetlerin  dneminin olduk¢a ylksek oldugu
gorulmektedir. Yuksekogretim kurumlarindaki ilgili bélumlerin, ilgili STK, 6zel tesebbls
ve is cevrelerinin ortak bir sekilde gerceklestirdikleri faaliyetleri STEM egitiminden
verimlilik saglanmasinda etkili oldugu ve yapilan guglu is birligi ile STEM egitim
reformunun gelistirildigi belirtiimektedir (Altunel, 2018: 4). ABD'de STEM egitimi,
sistematik bir sekilde yurutilmektedir. STEM okullarinin verimliligini, dgrenci basarisini
artirabilmek, okul ihtiyaclarinin belirlenmesi ve bu ihtiyaglara yonelik yapilmasi

gerekenler Egitim Servis Merkezi tarafindan belirlenmektedir (Oner vd., 2014).

Cin’de geleneksel egitim sistemi ile 6gretmen merkezli, 6grenci katilminin

olmadigi ve bir ders slresinde 6grencilerin ¢ok fazla bilgiye maruz kaldigi bir egitim
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ogretim anlayisi surdurulmektedir. Bu egitim sisteminin ogrencilerde bagimsiz
dusunmeyi olumsuz etkilemesi, 6grenci bireysel yeteneklerinin ve ihtiyaglarinin goz ardi
edilmesi, egitim uzmanlari tarafindan sistemin eksiklikleri olarak goérilmus, egitim
sisteminde reformlar yapilmistir. Yeni mufredat ile STEM alanlarinda daha aktif rol
almaya, arastirmaya, ogdrencilerin bilimsel okuryazarliklarinin  gelistiriimesine
odaklanilmig, sorgulama, yaraticilik, elestirel ve analitik dusinme becerilerinin
kazandirilmasina énem verilmistir. Cin, egitim ve bilimsel arastirmalari Glkenin gelismesi
icin bir anahtar olarak gérmektedir. 1980’lerden itibaren Cin hikumeti Glke ¢apinda Ar-
Ge'yi tesvik etmek icin gesitli politikalar yirttmustir. Universiteler ile ig birligi yapilmis,
Ar-Ge faaliyetleri zamanla artmig ve universiteler teknolojinin geligimi icin dnemli bir
konuma gelmistir (Song, 2008; Zhong & Yang, 2007).

Cin ekonomisi blyudikce egitime, bilime ve arastirmaya yaptigi 6denek de
artmaktadir. LisansUstu egitimde Cin, ABD’yi geride birakmis ve bu égrencilerin STEM
ana dallarina katiim derecesinin 6nemli olcide buyik oldugu, en c¢ok tercih edilen
alanin ise muhendislik oldugu gériimustir. Yapilan arastirmalara gore sosyal statisu,
ekonomik duzeyi yuksek, iyi egitimli ebeveynlere sahip olan 6grencilerin bu alanlara
yoneldigi ayni zamanda o6grencilerin bolum tercihi yaparken ebeveynlerinin isteklerinin

de etkili oldugu gorulmustar (Gao, 2015).

Avustralya’da STEM egitiminin Ulkenin ekonomik gelisimi ve gelecedi icin
oneminin yer aldidi raporlar arasindan The National STEM School Education Strategy
(Ulusal STEM Egitimi Stratejisi) STEM egitimi ile ilgili hedef ve amaglara yer vermistir.
Rapor Avustralya milli egitim bakanlari tarafindan onaylanmistir. Raporda 2 temel hedef

ve 5 amag belirtilmistir.

. Birinci hedef “Ogrencilerin okuldan sonraki hayatlarinda basarili olmalari
icin lise dizeyinde mezun olduklarinda STEM okuryazarlidi, temel bilgi ve is birligi,

yaraticilik, elestirel disiinme ve problem ¢6zme becerilerini edinmis olmalilardir.”

. ikinci hedef “Ogrencilerin temel STEM bilgi ve becerileri edindikten sonra
STEM’e ilgi duymalarini, tst dizey STEM konulariyla ilgilenip, daha yiksek seviyede
STEM becerileri edinerek STEM kariyeri yapmalarini saglamaktir.”

Bu hedefleri gergeklestirmek igin okul sistemlerinin dnemli bir roll ve sorumlulugu

vardir. Bu dogrultuda raporda belirtilen 5 amag ise;
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. Ogrencilerin STEM’e olan ilgilerini ve katihm sayisini artirmak, 6grencileri
kesfederek STEM &greniminin temelini olusturan matematiksel dusunme, aritmetik
becerisi edinmelerini saglamak, erken cocukluk déneminde STEM’e odaklanmayi

desteklemek, Ust dizey STEM kurslari alinmasini tesvik etmek.
. STEM 06gretmen kapasitesini ve STEM egitim kalitesini arttirmak.

. Okul sistemleri iginde STEM’e kaynak aramak, desteklemek ve STEM

egitim firsatlari olusturmak.
. STEM egitiminde ylksekdgretim ve is dunyasi ile etkilesim halinde olmak.

. STEM egitimde, uygulamalarin verdigi sonuglarin etkililigini veya

eksikliklerini gorlp yon verebilmek igin arastirmalar yapmak.

Raporda ayrica okullar icin kilavuz ilkeler de belirtiimistir (Australian Educational
Council, 2014)

Yayinlanan bu rapordan ve STEM yaklasimini egitim sistemine dahil eden diger
ulkelerin yaptiklari calismalardan anlasildigi uzere, dunya ulkelerinin STEM egitimini
ulusal dizeyde ciddiye alarak, ileriye donuk stratejiler belirleyerek, sistemli, dizenli bir
egitim sunarak, egitim kalitesini artirmak istedigi ve bunun sonucunda egitim seviyesi
yuksek ulkeler haline gelerek, surekli gelisen dunya ulkeleri arasinda yer alabilmeyi

hedeflediklerini styleyebiliriz.
Tirkiye’de STEM Egitimi

Yasadigimiz dénemde Turkiye’de STEM egitiminin temel olarak Milli Egitime
baglh olan okullarda gerceklestirildigi belirtiimektedir. MEB ile birlikte 6zel okullar,
yuksekogrenim kurumlari ve is gevrelerinde STEM kuram ve egitimi ile ilgili pek ¢ok
calismanin oldugu gériimektedir. ODTU Bilim, Teknoloji, Mihendislik ve Matematik
Egitimi Uygulama ve Arastirma Merkezi, Hacettepe Bilim, Teknoloji, Mihendislik ve
Matematik Egitimi ve Uygulamalari Laboratuvari, istanbul Aydin Universitesi STEM
Okulu ve STEM Ogretmeni Programi, Ozyegin Universitesi STEM Akademi, STEM&
Makers Fest Expo etkinlikleri ve TUSIAD STEM+A Projesi bu calismalardan bazilari
olarak 6rnek gosterilebilmektedir (Altunel, 2018: 5; Ulutan, 2018: 33).

Tarkiye’'nin, dinya Ulkelerinin egitim alaninda gindeminde olan STEM ile

tanismasi, PISA ve TIMMS sinavlarinda &grencilerimizin duaslik performans
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gOstermeleri Uzerine ulkenin gelece@i konusunda endigeler olusturmasi sonucu, bu
olumsuz gidisatin duzelmesi gerektiginin farkindaligi ve 0zel sektorin girisimleri
sonucunda olmustur. STEM egitimini daha iyi anlayarak tlke genelinde uygulamalar
yapabilmek ve verimli sonuglar elde edebilmek icin caligsmalar yapilmasi gerekmektedir.
Oncelikle STEM'in taniminin yapilabilmesi igin (ilke genelinde bu konuda bilgi sahibi
olan uzmanlarin deneyimlerini paylasabilmeleri adina duzenli ve surdurtlebilir bir

ortamin sunulmasi gerekmektedir.

STEM’in taniminin yapilmasinin ardindan fen, matematik, muihendislik ve
teknoloji egitimiyle ilgili, 6gretim programi ¢alismalarinin baglatilmasi, STEM ile ilgili
devlet ve is dunyasi ile is birligi yapiimasi saglanmalidir. Yaratici disunme, problem
¢cbzme, bilgi transferi gibi STEM hedeflerinin mevcut 6gretim programina nasil entegre
edilecegine odaklaniimalidir. STEM egitiminde Uzerinde durulmasi gereken baska bir
konu ise ulkedeki tim 6grencilerin STEM egitimi alabilmeleri, STEM 6gretmen egitimleri
ve egitim kalitesidir. Bunun igin pilot uygulamalar yapiimali ve degerlendiriimelidir.
Ogretmen yetistirme, 6gretim programi gelistirme calismalarinin  basari ile
tamamlanmasi ve lilke genelinde uygulanabilmesi hedeflenmeli ve bunun igin TUBITAK
ve MEB destek programlari gelistirmeli, 6gretmen adaylari STEM danismanligi ve
hizmet ici egitimleri almahdir. Bilgisayar ve Ogretim teknolojileri 6gretmen (BOTE)
adaylari, bilgilerini STEM ile iligkilendirebilmeli, ginimudzde tum dunyanin kafa yordugu
ve buyuk onem verdigi kodlama edgitimini de verebilecek donanima sahip olmalidir
(Cepni, 2017).

Kisaca Ozetlemek gerekirse, STEM yaklagiminin amaci; modern ekonomide
21.yuzyil becerilerine sahip, rutin olmayan problem ¢ézme, sosyal iletisim, 6z denetim,
analitik ve vyaratici disinme becerilerine sahip bireyler yetistirebilmektir. STEM
yaklasimi 6zellikle muhendislik ve teknoloji alanlarinda énemli gérinmektedir. Clnku
muhendislik, problem ¢bzme ve yaraticilik ile dogrudan iligkilidir (Bybee, 2010).
Minecraft'ta, U¢ boyutlu Legolar kullanilarak sanal ortamda muhendislik tasarimlari
yapildigi séylenebilir. istenilen cevre uzunluklarina sahip bir restoran ya da belirli alan
Olgusine sahip bir magaza tasarlanabilir (Bos, Wilder, Cook, & O’Donnell, 2014). Tim
bunlar STEM egitimi ile iligkilendirilebilir.
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STEM ile ilgili Yapilan Galigmalar

Marulcu (2010) Lego tabanli ile muhendislik odakli uygulamalarin, 5.sinif basit
makinelerin 6grenimi konusunda yaptigl karma yontem arastirmasinda tasarim tabanl
mufredatin égrencilerin 6grenmelerine etkisi ¢oktan segmeli test, acik uglu sorular ve
gorusmeler aracihgiyla arastirilmigtir. Arastirmada elde edilen verilerin analizleri
sonucunda muhendislik tasarimina dayal mufredat, 6grencilerin ¢ézum yolu bulma
surecinde analitik disinmeye tegvik etmekte oldugu, inga yeteneklerini gelistirdigi ve

akademik basarilarinda artis oldugu sonuglarina ulagiimistir.

Dabney vd. (2012) universite 6grencileri ile yaptiklari galismada okul digi bilim
faaliyetleri ile STEM alanlarinda kariyer ilgi iligkisini ortaya ¢ikarmayi amaglamiglardir.
Bilim faaliyetlerine katilim orani ile STEM ile ilgili bir kariyer segimi arasinda pozitif yonlu
bir iliski oldugu sonucuna ulasilirken ayrica okul zamani ve okul digi bilim faaliyetlerinin

birbirini destekleyecegi belirtiimistir.

Corlu vd. (2014) vyaptiklari calismada STEM egitim modeli, mufredat
entegrasyonu ve Turk egitim reformlarini ele almislardir. Butinlesik 6gretmen egitimi
programlarinin Turkiye'nin ekonomik rekabet guicl, 21.ylzyil becerileri ve yeniliklere

uyum icin K-12 dizeyinde egitim reformlarinin yapiimasi gerektigi belirtilmistir.

Akaygun ve Aslan-Tutak (2016) 38 matematik ve kimya O6gretmen adayinin
STEM kavramlarinin ne dizeyde olduklarini arastirmak igin yaptiklari ¢alismada,
ogretmen adaylari uygulama oncesinde ve sonrasinda disiplinleri bir arada temsil eden
STEM posterleri hazirlamiglardir. Arastirmanin sonucunda STEM egitim modulinin
ogretmen adaylarinin STEM uygulamalarinda temsil etme durumlarini attirdigi

soylenebilir.

Baran vd. (2016) Turkiye’nin buyuk bir sehrinde dezavantajli bir bélgede 6grenim
goren 6.sinif 6grencileri ile okul digi STEM uygulamalari yapmiglardir. Etkinlik
sonlarinda, dgrenciler etkinlik degerlendirme formlari doldurmuslardir. Calismada nitel
arastirma yontemleri kullanilarak, dégrencilerin etkinlik formlarina verdikleri cevaplar
analiz edilmigtir. Analiz sonuglarina gore dort kategori olusturulmustur: 6grenilen
konular, gelistirilen beceriler, gelecekteki kullanim ve 6neriler. Ogrenciler STEM
uygulamalari sonunda 6grendiklerini gelecekte okul ve is hayatlarinda kullanacaklarini
belirtmiglerdir. Ogrenciler STEM uygulamalarini iyilestirmek amaciyla kullanilabilecek

Onerilerde bulunmuslardir. Bu galisma STEM egitimi muhendislik uygulamalarinin
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etkililigini, 6grencilerin STEM’e yonelik tutumlarint ve STEM’in iyilestiriimesi gereken

konulari ortaya ¢ikarmistir.

Lane ve digerleri (2017) U¢ yaz kampinda 9 ile 15 yaslari arasinda 39 ortaokul
ogrencisi ile Minecraft'a ilgi ve STEM alanlarina tutumlarini inceledikleri bir pilot
arastirma yapmiglardir. Kamplarin Minecraftt farkli amaglar igin kullandiklari
belirtiimigtir (Minecraft yapilarinin 3B baskisi, hayatta kalma modu ve sunuculari
kurmak, komut bloklari gibi ileri dizey konularda). Arastirmacilar éncelikle ilk kamp
gunlerinde ogrencileri tanimaya c¢alismislar ve diger kamp gunlerinde katilimcilarin
calismalarini gbzlemlemis, katilimcilara zorluk yasadiklarinda yardimci olmuslardir. Her
kamp sirasinda belirlenen bir zamanda, onay veren katilimcilara Minecraft ilgi anketi ve
STEM alanlarina ilgi anketi uygulanmistir. Daha sonraki kamp zamanlarinda secilen
bazi 6grencilerle réportaj yapilmistir. Minecraft ilgi anketi Ug kriteri icerecek sekilde
tasarlanmigtir. Birincisi kritik oyun yoénleri (arkadaslar ile iletisim, tasarimlarin
dekorasyonlari, savas gibi), ikincisi Minecraft oynamanin temelini olusturan kritik oyun
etkinlikleri (iscilik, madencilik, kesif gibi), G¢lincu bolumu ise daha genis oyuncu kitlesi
olan geligmis aktiviteleri igcerecek sekilde tasarlanmistir. Arastirmada ogrencilerin
Minecraft'a gosterdikleri ilginin olumlu oldugu sonucuna ulasiimistir. Ankette en fazla
puan olan 6geler; arkadaslarla birlikte oynamak, yeni haritalar kesfetmek, yuksekten
ucmak, bir seyleri yok etmek. Genellikle katilimcilarin STEM alanlarina tutumlarinin da
olumlu oldugu sonucuna ulasiimistir. En yiksek puan alan bolimin muihendislik,
teknoloji ve yaraticilik oldugu belirtilmigtir. Arastirma sonucuna gore ilgi cekici bir sonuca
ulasiimistir: Savas kategorisinde en yuksek puan alan 6geler ‘guvenli ev inga et’, ‘zirh
ve kalkan’ dir. Ayrica STEM ve Minecraft oyununun yaratici yonleri arasindaki iligkiyi,
STEM tutum anketindeki mihendislik ve yaraticilik bolimlerinden alinan ylksek puanlar

destekler niteliktedir.

Guder ve Gurblz (2018) disiplinler arasi matematiksel modelleme etkinliklerinin
STEM uygulamalarinda bir ara¢ olarak kullanilmasinin etkileri Uzerine arastirma
yapmiglardir. Aragtirma sonuglarina gore 6gretmenler ve ogrenciler, bu kadar kapsamli
problemlerle ilk defa karsilastiklarini belirtmislerdir. Ogrenciler matematik ve fen
kavramlarini  birlikte &grendiklerini belirtmiglerdir. Yari yapilandiriimis goérisme
formlarindan elde edilen verilerin analizlerine goére, disiplinler arasi matematiksel
modelleme etkinliklerinin STEM uygulamalarinda bir arag olarak kullaniimasinin olumlu

etkileri oldugu sonucuna ulagiimigtir.

27



Glaze-Crampes (2020) yaptigi ¢galismada ¢ok cgesitli uygulama topluluklarindan
Bilim, Teknoloji, Muhendislik ve Matematik (STEM) egitiminde yararlaniimasini ele
almistir. Zanaat, profesyonel, uzman ve cevrimigi olmak tUzere dort farkli uygulama
toplulugu vardir. Topluluklarin ortak 6zelliklere sahip olduklarinda yon alabileceklerini
belirtmigtir. Kesisenlerden olusan bir uygulama toplulugunun profesyonel 6grenim

toplulugu haline getirilebilecegini belirtmigtir.

Saad (2020), bilgi iletisim teknolojisi araglarindan olan bloklari, STEM’'de proje
tabanli 6grenme igin kullanarak, ogretime harmanlanmasini arastirdigi ¢alismada
ogrenci  katilimini ve motivasyonunu arastirmistir.  Ogrencilerle sinif bloklarinin
kullanilarak STEM projeleri yapilmis, 6grenciler sure¢ icerisinde goézlemlenmis ve
gorusmeler yapilmigtir. Yaraticilik, is birligi, elestirel dusinme, iletisim becerilerinin

kullanildigi uygulamanin 6grencileri motive ettiginin gozlemlendigi belirtilmigtir.
Minecraft ve Uzamsal Beceriler Arasindaki iliski

Minecraft'ta oyuncular kip bloklar seklindeki Legolari kullanarak kisisel istekleri
ve hayal gucune bagl olarak sanal ortamda U¢ boyutlu birgok yapi inga edebilirler
(Overby & Jones, 2015). Olusturduklari yapilari her agidan gorebilirler, ¢cinki istedikleri
her yone hareket etmek mumkindir (Short, 2012). Minecraft, bircok becerinin
gelisimine destek olmaktadir. Bunlardanen agik sekilde gorulebilen, gorsel uzamsal akil
yuratme becerisidir. Uzamsal akil yuratme ile oyuncular, var olan nesneleri deneyimleyip
anlamlandirarak, yeni dinamik yapilar elde etme yollarini 6grenmek gibi soyut bilgi

bicimleri edinirler (Junco,2014).

Uzamsal geometri programlarinin aksine blok kisitlamasinin olmamasi,
ogrencilere 6zgur bir dinya sunmasi ve yapilari her agidan goérebilme imkani ile
Minecraft, uzamsal geometri 6gretimi icin degerli bir aractir (Klaus-Tycho, 2017). Tim
bunlar Minecraft'in birgok becerinin gelisimine katkisi olan, 6rtik bir égretim araci
olduguna isaret etmektedir. Minecraft'in 6grencilerin biligsel gelisimine katkilari g6z
onune alindiginda 6nemli bir ara¢ oldugu goérulur. Bu nedenle okullarda kullaniimasinin
ogretimin kalitesini artiracagi beklenebilir. Minecraft matematik 6gretimi icin harika bir
firsattir ve dinyanin birgok yerinde egitimciler Minecraft1 siniflarinda heyecanla
kullanmaktadir (Schwartz,2015).

Ticari oyunlardan farkli olarak Minecraft, temel oyun i¢i kurallarin yani sira, oyun
surecinde farkli alanlarda kullanilabilecek olan yeni ézelliklerin ortaya gikarilabilecedgi,
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kesfe dayali bir oyundur. Minecraftta oyun ici zorluklarin Ustesinden gelirken,
ogrencilerin matematiksel kimliklerindeki degisimlerin arastirildigr bir c¢alismada,
ogrencilerin Minecraft'in gunlik yasam durumlarini matematik ile 6zdeslestirmelerini
sagladigl sonucuna ulasiimigtir. Calisma 5.sinif dlizeyinde 22 6grenci ile Minecraft'ta
kartezyen koordinatlarin matematiksel kavramina erigilebilirligi Gzerine yapiimistir. Bu
baglamda karsilasilabilecek gugluklerden bazilari Minecraft'ta gezinmenin konumdan
uzaklagma ve inga edilen bir yapiya ulasmada seklinde olabilmektedir. Bunlarin yani
sira oyuncular, arkadaslarindan deneyimlemek isteyecegi belirli nesnelere ulagsmak
isteyebilir. Kartezyen koordinatlarin matematiksel kavrami, Minecraft'ta nesneleri bulma
konusundaki oyuncu sorununun bir ¢6zimu olarak kullanilabilir. Minecraft'ta oyuncular
konum bilgilerini veren, X, y ve z ekseni sayisal degerlerine ulagabilirler. Bir eksendeki
her bir tam sayi, bir blogun uzunluguna, bir blok uzunlugu da gercek dinyadaki bir
metreye karsilik gelmektedir. Uygulama haftada bes gun olacak sekilde, t¢ hafta olarak
planlanmistir. Yari yapilandiriimis grup gériigsmeleri ile veriler toplanmistir. Ogrenciler,
matematigi her seyde kullanabileceklerini ilk kez deneyimlediklerini ifade etmislerdir.
Veri analizi sonucunda, matematik dersinde sorgulamaya dayanan bir yaklagsimda
kullanilan Minecraft'in matematik igin yeni bir 6grenme ortami olabilecegi, ayrica oyunun
matematiksel uygulamalar icin kullanildiginda yeni ogretim alanlarinin kapilarinin

acilabileceg@i dusunulmektedir (Jensen & Hanghgj, 2020).

Bu calismanin c¢ikis noktasi STEM egitimi baglaminda dijital oyun oynayan
ogrencilerin uzamsal becerilerin gelisimine ve motivasyonlarina etkisi olup olmadigini

incelemektir. Bu dogrultuda aragtirmada Minecraft oyunu kullaniimigtir.
Dijital Oyunlar ve Motivasyon iligkisi

Motivasyon, insan faaliyetlerinin temel islevlerinden olan, bir hareketin veya
davranisin nedenlerini ifade eden bir kavramdir. Digsal ve i¢gsel olmak Uzere iki tar
motivasyon vardir. Digsal motivasyon, 6duller, notlar gibi dig nedenler ile dizenlenirken,
ic motivasyon Kisinin kendisinin i¢sel tatmini ile dizenlenir. Kendi kaderini tayin teorisi
(SDT), insan motivasyonunun anlagilmasina odaklanan, dogustan gelen psikolojik
ihtiyaglarin dikkate alindigi bir makro insan motivasyonu teorisidir. SDT insanin
yaptiklari 6zgur segimlere, Kigilerin kendi kendilerini motive etmelerine odaklanir.
SDT’ye gore insanlarin psikolojik saglik ve esenlikleri igin dogustan gelen 6zerklik,

yeterlilik ve iligkisellik olmak Gzere U¢ temel i¢ ihtiyac vardir. Bu temel ihtiyaglar karsilanir
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ve dengelenirse, motivasyon igin daha igsel sonuglar ortaya c¢ikabilir (Ryan ve Deci,
2000). Ozerklik, bir eylemi onaylayarak, i¢sel bir nedensellik ve irade ile hareket etmektir
(de Charms ve Carpenter, 1968). Ozerklik icin ise i¢sel ve tamamen igsellestirilmis
digsal motivasyon olmak lizere iki temel vardir (Ryan ve Deci, 2000). insanlar bir
aktiviteyi, ilgi ¢ekici bulduklarinda, keyif aldiklarinda kendiliginden i¢csel olarak motive
olarak yaparlar. Bazen de insanlar bir aktiviteyi bazi sonuglari igin digsal motivasyon ile
yaparlar. Digsal motivasyon ne kadar i¢sellestirilebilirse, 6zerk digsal motivasyon igin o
kadar temel saglar. Bir davranisi hayatlari, ulagsmak istedikleri hedefleri, kendileri i¢in
oneminden dolayr yapmak isterler ve buna tanimlanmis duzenleme denir
(Vansteenkiste, Lens, De Witte, De Witte, & Deci, 2004). Motivasyon ve 0Ozerklik
kavramlari egitim alanini da dnemli dl¢ide etkilemektedir. Bir 6grenci, dersleri ilgi ¢ekici
buldugundan ve keyif aldigindan dolayi kendiliginden igsel motivasyon saglayarak
katilmak ve basarili olmak isteyebilir. Diger yandan bazi 6grenciler ise gelecekte iyi bir
yasam surmek, belirli hedeflere ulasmak, kendi hayati Gneminden dolayl bu durumu
i¢sellestirerek derslerine ilgi gosterip, basarili olmak isteyebilir. Bu baglamda egitimde,
Ozerk, motivasyonu yuksek 6grencilerin daha basarili olabilecedi dustnulebilir. Bunun
yani sira, dijital oyunlarin da guinumuz dijital gocuklarinin gogu i¢in ilgi cekici oldugu goz
onune alindiginda ve STEM etkinliklerinin cocuklarin ilgi odag! olan dijital oyunlardan
Minecraft ile sunulmasi, ¢ocuklarin tambir motivasyonla bu etkinliklere katilacaklari
beklentisini olusturmaktadir. Oyle ki yapilan pek c¢ok calisma dijital oyunlarin

motivasyonu artirdigini gostermektedir.

Klein ve Feitag (1991), editsel dijital oyunlarin 6grencilerin motivasyonlarina
etkisini aragtirdiklari caligmayi 75 lisans 6grencisi ile gerceklestirmis ve egitici dijital
oyunlari onemli dlgude kullanmanin motivasyonun dikkat, ilgi, given ve memnuniyet
bilesenlerini istatistiksel olarak olumlu anlamli bir fark ortaya koydugu sonucuna

ulasmiglardir.

Clark vd. (2011), Tayvan ve ABD’de dgrenciler ile Newton mekaniginin énemli
kavramsal yasalarinin 6gretimi Uzerine yaptigi calismada elde edilen test verileri, anket
verileri ve gozlemsel veriler sonucunda dijital oyun temelli yontemin, ogrencilerin

motivasyon ve derse kargi katilim diuzeylerini artirdigi sonucuna ulagsmiglardir.

Bayirtepe ve Tuzin (2007), bilgisayar oyunlarinin bilgisayar dersindeki bagari ve
0z-yeterlik algilarina etkisini incelemek amaciyla bir bilgisayar oyunu tasarlamiglardir.
Yari deneysel desen ile yapilan arastirmadan elde edilen veriler sonucunda oyun tabanli
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ogrenme ortamini 6grencilerin keyifli buldugu, kaygiyr azalttigi, bireysel ve gorsel

ogrenmeye katki sagladigi belirlenmistir.

Bir 6gretim araci olarak kullanimi son zamanlarda popller hale gelen ve
arastirma igin blyUk potansiyel sunan Minecraft'in, matematik égretiminde kullanim
seklinin arastinlldigi bir calismada, Minecraft “Modlari” kullanimina dikkat gekilmektedir.
“YaraticI” modunun daha ¢ok oyun oynamak igin fikir gelistirmede kullanildigi gorulerek
ogrencileri kesfetmeye yonlendirdigi belirtiimistir. Daha soyut 6grenme kavramlari igin
ise 6zgurce “Modlar’ gelistirmenin énemli oldugu sonucuna ulasiimigtir. Ayrica hem kiz

hem erkek 6grenciler igin oyunun ilgi ¢ekici oldugu gozlenmistir (Al-Washmi vd., 2014).
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Bolim 3
YOontem

Bu arastirma, Minecraft ile STEM Uygulamalarinin 6grencilerin  uzamsal
yeteneklerine ve STEM Motivasyonlarina etkisinin arastinldi§i c¢alismada, karma

yontemlerden agimlayici sirali desen kullaniimigtir.

Karma yontem arastirmalari, arastirmacinin ¢alismasinda hem nitel hem de
nicel yontemleri, kavramlari kullanarak bunlari birlestirmesi seklinde tanimlanmaktadir.
(Creswell, 2003; Tashakkori ve Teddlie, 1998; Johnson ve Onwuegbuzie, 2004).

Karma yontem; arastirmaciya birden ¢ok segenek sunan, arastirmaciya tasarim
yapma olanagi taniyan kapsamli bir yaklagsimdir (Johnson ve Onwuegbuzie, 2004).
Karma yontem arastirmalari, nicel ve nitel veriler arasinda adeta bir kopru gorevi

gormekte olup, arastirmayi genisletici ve destekleyici bir yapidadir.

Karma yontem arastirmanin savunuculari, “paradigmanin uyumluluk tezi’ni ve
“pragmatizm felsefesi’ni dayanak olarak gosterirler. Uyumluluk tezi bir arastirmada nicel
ve nitel yontemlerin birbirini tamamladigini savunmaktadir (Christensen, Johnson ve
Turner, 2015). Pragmatizm felsefesi ise arastirmanin gergek duruma en yakin sonucu
vermesi acisindan olabilecek en iyi yontem ya da yontemlerin bir arada kullaniimasini

savunur (Balci, 2015).

Karma yontemin tercih edilmesinin birgok sebebi olabilir. Bu ¢alismada karma
yontemin arastirma yontemi olarak secilmesinin sebebi, arastirmada elde ettigimiz nicel
verileri, ardindan toplanan nitel veriler ile detaylandirmak, agiklida kavusturmak,
tamamlamak ve desteklenmesini saglayabilmektir. Karma arastirma deseni, asagida

verilen temel Ozelliklere sahiptir:

1. Nitel ve nicel veriler toplanir.
2. Hem nicel hem nitel veriler analiz edilir.
3. Verilerin analiz edilmesinde, verilerin birlestiriimesinde her iki veri taru

birlikte ele alinir.

4. Veri toplama ve analiz islemleri olduk¢a dikkatli yapilmalidir. (Creswell,
2016).
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Bu c¢alismada, karma yontem desenlerinden Agimlayici sirali desen
kullanilmistir. ik olarak arastirma sorularinda 6n planda olan éncelikli soruya uygun
olarak nicel veriler, ikinci bir agsama olarak nitel veriler toplanmistir. Toplanan verilerden
elde edilen bulgular analiz edilmistir. Calismada bdylece sadece sayisal verilere degil,
ayni zamanda ogrencilerin ayrintili  fikirlerine, duslncelerine de ulasilarak,

detaylandirmig sonuglar elde edildi.
Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin érneklemini, arastirmacinin derslerine girmis oldugu istanbul ili
GCekmekody ilgesinde bir devlet okulunda 06grenim goéren 7.sinif ogrencileri

olusturmaktadir. Katilmcilar iki subeden olugmaktadir.

Katimcilarin  belilenmesinde amacgh oOrnekleme yontemlerinden uygun
ornekleme kullaniimistir. Uygun ornekleme, arastirmaya hiz ve pratiklik kazandirir.
Ulasiimasi daha kolay olan durumun secilmesidir. Uygun orneklem nispeten daha az
maliyetlidir (Yildinnm & Simsek, 2008)

Veli onam izinleri alinarak 6grenciler arastirmaya gonulli olarak katilmiglardir.
Nitel veri toplama araglari, deney grubu o6grencilerinden gonullu 8 6grenciye, STEM

etkinlikleri sonunda, dgrenciler O1, 02, 03... O8 seklinde kodlanmistir.

7.sinif 6grencilerinden deney grubu, dijital tabanl oyunlardan Minecraft ile STEM
uygulamalarinin yapildigi bir sube, kontrol grubu ise geleneksel 6gretim yonteminin

uygulandigi subedir. Veri toplama araclari igin gerekli izinler alinmistir.
Arastirmacinin Roli

Arastirmaci ilk olarak Yildiz Teknik Universitesi STEM egitici egitimi sertifika
programina katilmig, STEM egitimi ve tarihgesi, STEM okuryazarligi gibi ayrintili bilgi ve
bir STEM etkinligi hazirlama deneyimine sahip olmustur. Ayni zamanda arastirmaci,
Minecraft oyunu deneyimine sahiptir. Arastirmaci, veri toplama araglarindan demografik
bilgi formu, uzman gorusu alinarak yari yapilandirilmig gérugsme formu ve her hafta bir
STEM etkinligi olacak sekilde 5 etkinlik hazirlamigtir. Etkinliklerin uygulanmasi
surecinde arastirmaci, ogrencilere rehberlik ederek zorluk yasadiklari durumlarda
ogrencileri arastirmaya ve arkadas etkilesimine tesvik edici rol Ustlenmistir.

33



Aragtirmaci, bir Minecraft etkinligi tasarlayabilme deneyimi ile birlikte STEM
egitici egitimi alarak ve 6grencilere rehber olma rolu ile galismada hem bir arastirmaci
hem tasarimci hem de egitmen olarak rol ustlenmistir.

Egitim Sireci

Ik olarak, deney grubu 6grencileri igin okul Microsoft hesabi agilarak, 6grencilerin
Minecraft Egitim Surumune erigsimleri saglandi. Okul disinda belirlenen saatlerde,
ogrencilerin ve arastirmacinin ¢oklu katilimi ile sanal ortamda, arastirmaci tarafindan
Minecraft tanitimi yapilarak, égrencilerin deneyimlemesi saglandi. Ardindan égrenciler
Denizalti Gozlemevi, Minecraft ile Tetris, Bloklarin Goérinumu, Benim Harika Evim, Tren
istasyonu STEM etkinliklerini, her hafta bir etkinlik olacak sekilde, okul digi saatlerde,
bireysel olarak Minecraft:Edu oyununda yaraticillk modunda tasarlamislardir. Deney

grubu &grencileri ile ayni zamanda Matematik derslerinde, “Cisimlerin farkli yonlerden

gorundnleri” ve “Cokgenler” konularina ait;

e Ug boyutlu cisimlerin farkl yénlerden iki boyutlu goriiniimlerini gizer.

e Farkli yonlerden gorunumlerine iliskin gizimleri verilen yapilari olugturur.

e Dikdortgen, paralelkenar, yamuk ve eskenar dortgeni tanir, agi 6zelliklerini
belirler.

e Eskenar dortgen ve yamugun alan bagintilarini olusturur, ilgili problemleri
cOzer.

e Alanile ilgili problemleri ¢cbzer, kazanimlarinin 6gretimi gerceklestirilmistir.

Kontrol grubu ile okul saatlerinde Matematik derslerinde “Cisimlerin farkh
yonlerden gorununleri” ve “Cokgenler” konularina ait yine ayni kazanimlarin 6gretimi

gerceklestirilmigtir.
Veri Toplama Suireci

2021-2022 Egitim Ogretim yih 7.simif 6grencilerine veri toplama araglari
uygulanarak veriler toplanmigtir. Tim surecler, velilerden alinan izinlerden sonra okul
zamani disinda gergeklestiriimistir. Veri toplama sireci Tablo 1'de detaylar ile

gOsterilmigtir.

34



Deney Grubu

Olgeklerin

Kisisel Minecraft Tanitim ve STEM STEM STEM STEM STEM son uygulamalan Gértisme
° —» —» = - - = - = o
Bilgi Formu Deneyimleme Etkinligi 1 ™| Etkinligi 2 ™ Etkinligi 3 [ Etkinligi 4 7 Etkinligi 5 Formunun
(Son Test) _ uygulanmasi

Kontrol Grubu

Olgeklerin son

Kigisel
i Geleneksel Egitim —  uygulamalan

Bilgi Formu
(Son Test)

Sekil 3. Veri Toplama Sireci

Deney ve Kontrol gruplarina ilk olarak Kisisel Bilgi Formu ile STEM motivasyon
ve Uzamsal Yetenek testlerinin ilk uygulamalari yapiimigtir. Ardindan deney grubu ile
Minecraft oyununu tanima ve deneyimleme icin bir hafta arastirmaci ve deneyimli
ogrenciler, oyun ile yeni tanigan 6grencileri oyunun genel kurallari hakkinda bilgilendirip,
ogrencilerin oyunu deneyimlemesi saglanmistir. Daha sonraki haftalar STEM etkinlikleri,
her hafta bir etkinlik olacak sekilde toplam 5 etkinlik deney grubu ile gergeklestirilmistir.
Uygulamalar sonrasinda deney ve kontrol gruplarina STEM motivasyon ve Uzamsal
yetenek testleri uygulanmigtir. Ardindan daha iyi donutler alabilmek amaciyla, deney
grubu 8 o6grenci ile gorusme formu uygulanarak veriler toplanmistir. Bu ogrenciler
01,02,...,08 seklinde kodlanmistir.

Veri Toplama Araglari

Surecin basinda oncelikle calisma grubu ile ilgili bilgiler edinebilmek igin
demografik bilgilerden olusan kisisel bilgi formu (KBF) arastirmaci tarafindan
hazirlanarak deney ve kontrol gruplarina uygulanmistir. Nicel verilerin toplanmasi igin
Donmez (2020) tarafindan Turkge’ye uyarlanan STEM motivasyon ve Goktepe Yildiz
(2019) tarafindan gelistirilen Uzamsal Yetenek Testi, arastirmada bu Olgeklerin

kullanimina yonelik izinler mail yolu ile alinarak kullaniimigtir.

“Uzamsal Yetenek Testi” 3 farkli uzamsal yetenek bilesenini icermektedir.
Cronbach alpha guvenirlik katsayisi, uzamsal iligkiler bileseni i¢in 0,79, uzamsal
gorsellestirme bileseni i¢in 0,792 ve uzamsal yonelim bileseni i¢in 0,789 olmak Uzere,

Olcegin geneli igin 0,802 olarak hesaplanmistir.

“STEM Motivasyon Olgegi” bilim, muhendislik, teknoloji ve matematik olmak
Uzere 4'lu likert tipinde, 25 maddeden olusan bir Slgektir. Olgek maddeleri “siklikla”,

” tE 11

“‘bazen”, “cok az”, “asla” seklinde sunulmustur. Bilim boyutunda bir adet ters madde yer

almaktadir. Olgegin Cronbach Alpha glivenirlik katsayisi 0,84 olarak hesaplanmistir.
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Arastirmanin nitel boyutunda ise yari yapilandiriimis goérisme formu, uzman
gorusu alinarak arastirmaci tarafindan hazirlanarak, nicel verilerin toplanmasinin

ardindan deney grubundaki 6grencilerden O1, 02,....,08 ile gerceklestiriimistir.
Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda toplanan verilerin analizleri SPSS 25.0 programi
kullanilarak yapilmistir ve analizlerin ilk asamasinda olgek verilerinin guvenilir olup
olmadigi incelenmistir. Olgek verilerinin normal dagilima uygun olup olmadiginin

belirlenmesinde Shapiro Wilk testi kullaniimistir.
Tablo 1

Kontrol Grubunda Yer Alan Ogrencilerin STEM Motivasyon Olgegi Puanlarinin On Test

ve Son Test Arasinda Karsilastiriimasi

Olgek boyutlari Grup Test o K-S (p)
On test ,902 ,097
Deney
. Son test 711 ,132
Bilim .
On test ,888 ,843
Kontrol
Son test ,885 ,680
On test , 762 ,180
Deney
. Son test , 720 ,079
Teknoloji .
On test ,609 ,461
Kontrol
Son test ,675 , 137
On test ,817 ,017*
Deney
Son test ,647 ,088
Muhendislik ..
On test ,879 ,051
Kontrol
Son test ,837 ,305
On test ,897 ,145
Deney
) Son test ,872 ,054
Matematik .
On test ,903 ,098
Kontrol
Son test ,925 ,261
On test ,930 ,100
Deney
Son test ,839 ,012*
STEM toplam .
On test ,931 770
Kontrol
Son test ,931 ,458
On test , 793 ,002*
) Deney
Uzamsal yonelim Son test ,839 ,009*
Kontrol On test , 732 ,002*
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Son test ,790 ,034*

On test , 7192 , 130
Deney
o Son test ,713 ,081
Uzamsal iligkiler N
On test 712 ,035*
Kontrol
Son test ,672 ,136
On test 147 ,003*
Deney
) ) Son test , 735 ,097
Uzamsal gorsellestirme N
On test 717 ,002*
Kontrol
Son test ,708 , 166
On test , 758 ,003*
Deney
Son test ,835 394
Toplam uzamsal yetenek .
On test , 763 ,001*
Kontrol
Son test , 701 ,000*

*Normal dagilima uygun olmayan veriler

Tablo 1 incelendiginde, deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin dlgek
puanlarin analiz i¢in yeterli duzeyde guvenilir oldugu gorulmektedir (a>,60). Deney ve
kontrol grubunda yer alan 6grencilerin dlgek alt boyutlarindan bir bolimune iligkin
verilerinin normal dagilima uygun oldugu, bir bélimuinin ise normal dagilima uygun
olmadidi gorulmektedir. Grup icinde ve gruplar arasinda karsilastirmalar yapilirken,
analize dahil edilen verilerin normal dagilima uygun oldugu durumunda parametrik
testler kullanilirken, verilerin normal dagilima uygun olmamasi durumunda non-

parametrik analizler kullaniimigtir.

Olgek puanlarinin grup iginde 6n test ve son test arasindaki degisiminin
karsilastirimasinda Paired Samples T test kullanilirken, gruplar arasinda 6n test ve son

test puanlarinin karsilastirilmasinda Independent Samples T test kullaniimistir.

Nitel verilerde, Ogrencilerle yapilan gorusmelerin analizinde kodlardan ve
temalardan vyararlaniimistir. Gérisme formundan elde edilen veriler arastirmaci
tarafindan kapsayici temalara gore kategorize edilmistir. Sonraki asamada her tema igin
kodlar kategorize edilmigtir. Her kod igin ka¢ 6grenci tarafindan yanit verildigi sayilmigtir.
Elde edilen kodlara iligkin 6grencilerin verdikleri yanitlardan 6érnek alintilar yapiimistir.
Alintilar italik yazi olarak yazilirken, kod ile ilgili kelimeler koyu olarak yazilmigtir. Yari
yapilandiriimis gérigsme formu i¢in hazirlanan sorularla ilgili uzman goérisleri alinacak
ve guvenirlik hesaplamasi Miles ve Huberman'in (1994) 6nerdigi (Guvenirlik=Gorus
birligi / (Gorus Ayriligi + Gorus birligi) x 100) formulu kullanilarak yapilmigtir. Nitel veriler
icin guvenilirlik =17 / (17+3) * 100 = 85 olarak bulunmustur.
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Bolim 4

Bulgular ve Yorum

Arastirmanin bu bolumunde veri toplama araglari ile elde edilen bulgularin analiz

sonuglarinin degerlendiriimesi yer almaktadir. Bulgularin ilk bolumunde nicel veri

analizleri yer almakta olup, ikinci bolumunde 6grencilerle yapilan gérigmelerin nitel veri

analizi sonugclair yer almaktadir.

Nicel Arastirma Bulgulari

Bu boélimde nicel verilere iliskin SPSS programi araciligiyla yapilan analiz

sonuglari yer almaktadir. Tablo 2’de arastirmaya katilan 6grencilerin demografik

bilgilerine iligkin verilerin frekans ve yuzdelik dagilimlari yer almaktadir.

Tablo 2

Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Demografik Bilgilerine iliskin Frekans ve Yiizdelik

Dagilimlar
Deney
f % f % f %
o Kiz 13 54,2 12 54,5 25 54,3
Cinsiyet
Erkek 11 45,8 10 45,5 21 45,7
durumu Orta 19 79,2 18 81,8 37 80,4
Tablet Var 20 83,3 18 81,8 38 82,6
bilgisayari var
mi? Yok 4 16,7 4 18,2 8 17,4
Hicbir 2 8,3 2 9,1 4 8,7
Zaman
Dijtal —— oyun  pooon 17 708 15 68,2 32 69,6
oynama sikhgi
Cogu 5 20,8 5 227 10 217
Zaman
Minecraft oyun  Var 18 75,0 18 81,8 36 78,3
deneyimi Yok 6 25,0 4 18,2 10 21,7
12 20 83,3 20 90,9 40 87,0
Yas
13 4 16,7 2 9,1 6 13,0

Deney grubunda yer alan dgrencilerin %54,2’si kiz, %45,8’i erkek, %20,8’inin

ailesinin gelir durumu duslk, %79,2’sinin orta diizeyde, %83,3’lUnun tablet bilgisayari

var, %8,3’U higcbir zaman dijital oyun oynamazken, %70,8’i bazen oynamakta ve %20,8’i
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¢cogu zaman oynamakta, %75’inin Minecraft oyun deneyimi bulunmakta, %83,3’'4 12
yasinda, %6,7’si 13 yasindadir.

Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin %54,5’i, kiz, %45,5’i erkek, %18,2’sinin
ailesinin gelir durumu dusuk, %81,8’inin orta dizeyde, %71,8’inin tablet bilgisayari var,
%9,1’i higbir zaman dijital oyun oynamazken, %68,2’si bazen oynamakta ve %22,7’si
¢ogu zaman oynamakta, %81,8’inin Minecraft oyun deneyimi bulunmakta, %90,9’u 12

yasinda, %9,1’i 13 yasindadir.
STEM Motivasyon Olgegine iliskin Analiz Sonuglari

Bu bdlimde STEM Motivasyon Olgegdi Puanlarinin grup iginde ve gruplar
arasinda karsilagtiriimasi yer almaktadir. Sekil 2'de kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin STEM Motivasyon Olgedi Puanlarinin 6n test ve son test arasindaki

degisimleri yer almaktadir.

STEM Motivasyon Olgegi
2.8

2,7

2,6

2,5
2,4
2’ |11
2,2

On test Son test On test Son test On test Son test On test Son test On test Son test
Bilim Teknoloji Miihendislik =~ Matematik STEM toplam

[¥5)

Sekil 4. Kontrol Grubunda Yer Alan Ogrencilerin STEM Motivasyon Olgegi

Puanlarinin On Test ve Son Test Arasindaki Degisimi

Tablo 3'de kontrol grubunda yer alan 6grencilerin STEM Motivasyon Olgegi
Puanlarinin 6n test ve son test arasindaki farkliliklarinin kargilagtirilmasina yénelik

analiz sonuglar yer almaktadir.
Tablo 3

Kontrol Grubunda Yer Alan Ogrencilerin STEM Motivasyon Olgegi Puanlarinin On Test

ve Son Test Arasinda Karsilastiriimasi
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Olcek

boyutlar: Test N X SS t/z P
N On test 22 2,45 0,56
Bilim -2,215 ,038
Son test 22 2,52 0,55
B On test 22 2,73 0,38
Teknoloji 2,012t ,057
Son test 22 2,67 0,40
o On test 22 2,44 0,62
Muhendislik -,418t ,680
Son test 22 2,45 0,56
On test 22 2,42 0,58
Matematik ,224¢ ,825
Son test 22 2,41 0,64
On test 22 2,52 0,46
STIIEM ,123t ,903
toplam Son test 22 2,51 0,46

t: Independent Samples T Test, z: Wilcoxon Test

Tablo 3 incelendiginde, kontrol grubunda yer alan &grencilerde, STEM
motivasyon 0olgegi puanlari on test ve son test arasinda kargilastirildiginda toplam
motivasyon duzeyinde istatistiksel olarak anlamli dizeyde degisim olmadigi (p>0,05)
gorulmektedir. Bu nedenle, geleneksel ogretimin ogrencilerin STEM Motivasyon

dluzeylerinde bir degisim saglamadidi belirtilebilir.

Kontrol grubunda yer alan 6grencilerde STEM motivasyon 6lgegin Bilim alt boyut
puanlarinda motivasyon duzeylerinin on test ve son test arasinda istatistiksel olarak
anlamli duzeyde arttigi (p<0,05), teknoloji, muhendislik ve matematik alt boyutlari ise
istatistiksel olarak anlamli duzeyde degisim olmadigi (p>0,05) gorulmektedir. Bu
baglamda, kontrol grubundaki o6grencilerin STEM motivasyon 0&lgeginin Bilim alt
boyutunda 6n teste gore son testte artis olmasinin nedeninin, iki test arasinda gecen
surede gercgeklesen geleneksel 6gretim yontemi ile islenen derslerin STEM motivasyon

Olcegdi Bilim alt boyutuna pozitif ydonde etkissinin olabilecedi dusunulebilir.

Sekil 3'de deney grubunda yer alan 6grencilerin STEM Motivasyon Olcegi

Puanlarinin on test ve son test arasindaki degisimleri yer almaktadir.
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3,5
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[ e

Bilim

STEM Motivasyon Olgegi

Teknoloji

Miihendislik

Matematik

2,5

]-5

05
0

On test Son test On test Son test On test Son test On test Son test On test Son test
STEM toplam

Sekil 5. Deney Grubunda Yer Alan Ogrencilerin STEM Motivasyon Olgegi

Puanlarinin On Test ve Son Test Arasindaki Degisimi

Tablo 4de deney grubunda yer alan 6grencilerin STEM Motivasyon Olgegi

Puanlarinin én test ve son test arasindaki farkliliklarinin karsilastirimasina yonelik

analiz sonuglari yer almaktadir.

Tablo 4

Deney Grubunda Yer Alan Ogrencilerin STEM Motivasyon Olgegi Puanlarinin On Test

ve Son Test Arasinda Karsilastiriimasi

Olgek boyutlari Test N X SS t/z P
On test 24 2,49 0,67
Bilim -7,744t ,000
Son test 24 3,21 0,35
On test 24 2,67 0,41
Teknoloji -2,230t ,036
Son test 24 2,78 0,27
On test 24 2,40 0,64
Miihendislik -4,0272 ,000
Son test 24 3,20 0,34
On test 24 2,38 0,66
Matematik -6,460t ,000
Son test 24 3,23 0,49
On test 24 2,50 0,53
STEM toplam -4,200? ,000
Son test 24 3,11 0,27
t: Independent Samples T Test, z: Wilcoxon Test
Tablo 4 incelendiginde, deney grubunda yer alan o&grencilerde, STEM
motivasyon d&lgegi puanlari, 6n test ve son test arasinda karsilastirildiginda, toplam
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motivasyon diuzeyinde istatistiksel olarak anlamh dizeyde artis oldugu (p<0,05)

gorulmektedir.

Deney grubunda yer alan 6gdrencilerin STEM Motivasyon 0lgegi alt boyutlari; 6n
test ve son test puanlari arasinda karsilastirildiginda, bilim, teknoloji, mihendislik,
matematik alt boyutlarinda, toplam motivasyon dizeyinde oldugu gibi istatistiksel olarak
anlamli dizeyde artis oldugu (p<0,05) gorulmektedir. Bu baglamda, Minecraft ile STEM
uygulamalarinin, égrencilerin STEM motivasyon dizeylerine olumlu etkisinin oldugu
belirtilebilir.

Sekil 4’'de deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin STEM

Motivasyon Olgegi Puanlarinin 6n test ve son test arasindaki degisimleri yer almaktadir.

STEM Motivasyon Olgegi
3,5

2,5
1,5
0,5

On test Son test On test Son test On test Son test On test Son test On test Son test
Bilim Teknoloji Miihendislik =~ Matematik = STEM toplam

[¥5]

b2

—

=

mDeney mKontrol

Sekil 6. Deney Grubunda ve Kontrol Grubunda Yer Alan Ogrencilerin STEM

Motivasyon Olgegi Puanlarinin On Testte ve Son Testte Gruplar Arasinda
Karsilastiriimasi

Tablo 5’da deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin STEM
Motivasyon Olgegi Puanlarinin 6n test ve son test arasindaki farkliliklarinin

kargilagtiriimasina yonelik analiz sonuglari yer almaktadir.
Tablo 5

Deney Grubunda ve Kontrol Grubunda Yer Alan Ogrencilerin STEM Motivasyon Olgegi
Puanlarinin On Testte ve Son Testte Gruplar Arasinda Karsilastiriimasi
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Olcek _

boyutlar Test Grup N X SS t/U P
. Deney 24 2,49 0,67
On test ,183t ,856
. Kontrol 22 2,45 0,56
Bilim D 24 3,21 0,35
eney , ,
sSon 5,146! ,000
test Kontrol 22 2,52 0,55
. Deney 24 2,67 0,41
On test -,589t ,559
- Kontrol 22 2,73 0,38
Teknoloji D 24 2,78 0,27
eney , ,
sSon 1,040! 304
test Kontrol 22 2,67 0,40
. Deney 24 2,40 0,64
On test 250,5Y ,764
Kontrol 22 2,44 0,62
Muhendislik b ” 3.20 0.34
eney . ,
sSon 5,495' 000
test Kontrol 22 2,45 0,56
. Deney 24 2,38 0,66
On test -,189t ,851
] Kontrol 22 2,42 0,58
Matematik . ” 323 ol
eney . )
Son 4,882 ,000
test Kontrol 22 2,41 0,64
. Deney 24 2,50 0,53
On test -,146t ,885
STEM Kontrol 22 2,52 0,46
toplam Son Deney 24 3,11 0,27 5000
, ,000
test Kontrol 22 2,51 0,46

t: Independent Samples T Test, U: Mann Whitney U

Tablo 5 incelendiginde; 6n testte deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerde
STEM motivasyon dl¢eginde toplam puanlari karsilastirildiginda anlamli fark olmadigi
ve son testte deney ve kontrol puanlari karsilastirildiginda anlamh bulundugu tespit
edilmistir. Buradan STEM egitiminin 7.sinif 6grencilerinin  STEM motivasyonlari

tizerinde olumlu bir etkisinin oldugu belirtilebilir.

STEM motivasyon alt boyutlarina gecildiginde bilim, teknoloji, muhendislik,
matematik alt boyutlari; on testte deney ve kontrol grubu puanlar karsilastirildiginda
istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilk olmadigi (p>0,05), son testte ise teknoloji alt
boyutu hari¢ digerlerinde (bilim, matematik, mihendislik) ise istatistiksel olarak anlamli
fark bulundugu (p<0,05) tespit edilmistir. Bu baglamda, geleneksel 6gretim yonteminin
ogrencilerin STEM motivasyonlari dizeylerine etkisinin olmamasina kargin Minecraft ile
STEM uygulamalarinin, 6grencilerin STEM motivasyonlarini anlamli élglide artirdigi

soylenehbilir.

43



Uzamsal Yetenek Testine iligskin Analiz Sonuglari

Bu bolimde Uzamsal Yetenek Testi Puanlarinin grup iginde ve gruplar arasinda
karsilagtirimasi yer almaktadir. Sekil 5’de kontrol grubunda yer alan &6grencilerin
Uzamsal Yetenek Testi Puanlarinin on test ve son test arasindaki degisimleri yer

almaktadir.

Uzamsal Yetenek Testi

S R VL " I = ST B -]

—

EEEEE

Ontest Sontest Ontest Sontest Ontest Sontest Ontest Sontest

Uzamsal yonelim  Uzamsal iligkiler Uzamsal Toplam uzamsal
gorsellegtirme yetenek

Sekil 7. Kontrol Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Uzamsal Yetenek Testi

Puanlarinin On Test ve Son Test Arasindaki Degisimi

Tablo 6’da kontrol grubunda yer alan o6grencilerin Uzamsal Yetenek Testi
Puanlarinin 6n test ve son test arasindaki farkliliklarinin karsilastiriimasina yonelik

analiz sonuglari yer almaktadir.
Tablo 6

Kontrol Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Uzamsal Yetenek Testi Puanlarinin On Test ve

Son Test Arasinda Karsilastiriimasi

Olcek

boyutlari Test N X sS z i
On test 22 1,68 1,36
U.?af?sa' -2,2967 022
yonelim Son test 22 2,18 1,33
Uzamsal On test 22 2,09 1,31
e -,2847 776
iligkiler Son test 22 2,18 1,59
Uzamsal On test 22 1,95 133 7087 467
gorsellestirme  ggp test 22 2,09 1,27 ’ '
On test 22 6,18 2,87 -2,7967 ,005
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Toplam
uzamsal Son test 22 7,05 2,82
yetenek

Z: Wilcoxon Test

Tablo 6 incelendiginde, kontrol grubunda yer alan 6grencilerde Uzamsal Yetenek
Olcegdi toplam puaninda On test ve son test arasinda istatistiksel olarak anlamli dizeyde

artis meydana geldigi (p<0,05) gortlmektedir.

Uzamsal yetenek alt boyutlari incelendiginde; uzamsal yonelim alt boyutunda
istatistiksel olarak anlaml dizeyde artis meydana geldigi (p<0,05) géralturken, buna
karsin uzamsal gorsellestirme ve uzamsal iligkiler alt boyutlarinda istatistiksel olarak
anlamli dizeyde degisim meydana gelmedigi (p>0,05) gorilmektedir. Bu baglamda, 6n
test ile son test arasinda gegen zamanda gercgeklestirilien geleneksel égretimin, 7.sinif
ogrencilerinin uzamsal yeteneklerini, uzamsal yonelim alt boyutunda pozitif yonde
etkiledigi belirtilebilir.

Uzamsal Yetenek Testi

16
14
12
10
8
6
4
2
, N [ O
Ontest Sontest Ontest Sontest Ontest Sontest Ontest Son test
Uzamsal yonelim Uzamsal iliskiler Uzamsal Toplam uzamsal
gorsellestirme yetenek

Sekil 8. Deney Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Uzamsal Yetenek Testi Puanlarinin

On Test ve Son Test Arasindaki Degisimi

Tablo 7’da deney grubunda yer alan o&grencilerin Uzamsal Yetenek Testi
Puanlarinin én test ve son test arasindaki farkliliklarinin karsilastirimasina yonelik

analiz sonuglari yer almaktadir.
Tablo 7

Deney Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Uzamsal Yetenek Testi Puanlarinin On Test ve

Son Test Arasinda Karsilastiriimasi
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Olcek

boyutlari Test N X SS t/z P
Uzamsal On test 24 2,04 2,18

.o -3,6632 ,000
yonelim Son test 24 3,58 2.39
Uzamsal On test 24 2,38 1,58
s -6,133t ,000
iligkiler Son test 24 4,21 2,02
Uzamsal ("Jn test 24 2,00 1,62

.. . -4,1322 ,000
gorsellestirme Son test 24 4,71 1.68
Toplam On test 24 7,33 4,30
uzamsal -4,1207 ,000
yetenek Son test 24 13,75 5,39

t: Independent Samples T Test, z: Wilcoxon Test

Tablo 7 incelendiginde, deney grubunda yer alan 6grencilerde Uzamsal Yetenek
Olcedi toplam puaninda 6n test ve son test arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde

artis meydana geldigi (p<0,05) gorulmektedir.

Uzamsal yetenek alt boyutlari incelendiginde; uzamsal yonelim, uzamsal iligkiler,
uzamsal gorsellestirme alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli dizeyde artis oldugu
(p<0,05) gorulmektedir. Bu baglamda; Minecraft ile gerceklestirilen STEM
uygulamalarinin, 7.sinif 6grencileri uzamsal yeteneklerini pozitif yonde etkiledigi
belirtilebilir.

Uzamsal Yetenk Testi
16
14
12
10
8
6
: I
: I I
. [] [
Ontest Sontest Ontest Sontest Ontest Sontest Ontest Son test
Uzamsal yonelim  Uzamsal iligkiler Uzamsal Toplam uzamsal
gorsellestirme yetenek

m Deney mKontrol

Sekil 9. Deney Grubunda ve Kontrol Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Uzamsal

Yetenek Testi Puanlarinin On Testte ve Son Testte Gruplar Arasinda Karsilastiriimasi
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Tablo 8'de deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin Uzamsal
Yetenek Testi Puanlarinin 6n test ve son test arasindaki farkhliklarinin

karsilastiriimasina yonelik analiz sonuglari yer almaktadir.
Tablo 8

Deney Grubunda ve Kontrol Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Uzamsal Yetenek Testi

Puanlarinin On Testte ve Son Testte Gruplar Arasinda Karsilastiriimasi

Olgek boyutlari  Test Grup N X SS t/U P
. Deney 24 2,04 2,18
On test 263,0v ,982
yonelim Deney 24 3,58 2,39
Son test 180,0Y ,060
Kontrol 22 2,18 1,33
. Deney 24 2,38 1,58
On test 234,5Y ,505
iligkiler Deney 24 4,21 2,02
Son test 3,753t ,001
Kontrol 22 2,18 1,59
. Deney 24 2,00 1,62
On test ,263,5Y ,991
gérselle§tirme Deney 24 4,71 1,68
Son test 5,919t ,000
Kontrol 22 2,09 1,27
. Deney 24 7,33 4,30
On test 237,0Y 547
Toplam Kontrol 22 6,18 2,87
uzamsal D 24 13,75 5,39
ene , ,
yetenek Son test Y 80,0V 000
Kontrol 22 7,05 2,82

t: Independent Samples T Test, U: Mann Whitney U

Tablo 8 incelendiginde, 6n testte deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerde
uzamsal yetenek testinde toplam uzamsal yetenek diizeyleri arasinda istatistiksel olarak
anlaml dizeyde farklilik olmadidi (p<0,05), son testte ise deney grubunda yer alan
ogrencilerin toplam uzamsal yetenek duzeylerinin kontrol grubundaki 6grencilerden

istatistiksel olarak anlamli dizeyde daha yuksek oldugu (p<0,05) goérilmektedir.

Uzamsal yetenek testinin alt boyutlari incelendiginde; on testte deney ve kontrol
grubunda vyer alan oOgrencilerde uzamsal yonelim, uzamsal iligkiler, uzamsal
gorsellestirme alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik olmadigi
(p<0,05), son testte uzamsal yonelim alt boyutunda gruplar arasinda 6n testte oldugu
gibi istatistiksel olarak anlamli duzeyde farkhlik olmadigi (p>0,05), buna kargin deney

grubunda yer alan ogrencilerin son testte uzamsal iligkiler, uzamsal gorsellestirme alt
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boyutlarinda kontrol grubundaki 6grencilerden istatistiksel olarak anlaml duzeyde daha
yuksek oldugu gorulmektedir. Bu baglamda, Minecraft ile STEM uygulamalarinin

ogrencilerin uzamsal yetenek dizeylerini anlamli élgtide artidigi séylenebilir.
Nitel Arastirma Bulgulari

Arastirma kapsaminda ogrencilerle yapilan gorismelerin analizinde kodlardan ve
temalardan vyararlaniimistir. Gorusme formundan elde edilen veriler arastirmaci
tarafindan kapsayici temalara gore kategorize edilmistir. Sonraki asamada her tema igin
kodlar kategorize edilmigstir. Her kod igin kag 6drenci tarafindan yanit verildigi sayilmigtir.
Elde edilen kodlara iligkin 6grencilerin verdikleri yanitlardan 6rnek alintilar yapiimistir.

Alntilar italik yazi olarak yazilirken, kod ile ilgili kelimeler koyu olarak yazilmigtir.
Tablo 9

Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Minecraft ile STEM Uygulamalarinda Zorluk Yasama

Durumlarina iliskin Goériislerinin Dagilimlari

Tema / kod f

Tema 1: Zorluk yagama durumu

Zorluk yasamadim
Hesaplamalar
Yapim iglemleri

Tema 2: Zorluklarin ¢6zima

Arkadas yardimi 3
Ogretmen yardimi 1
Farkl yontemler denemek 1

Arastirmaya katilan 6grencilerin 3’0 Minecraft ile STEM uygulamalarinda zorluk
yasamadigini belirtirken, 2’si hesaplamalar yaparken zorluk yasadigini, 2’si yapim
islemlerinde zorluk yasadigini belitmektedir. Zorluk yasayan 6grencilerden 3'U arkadas
yardimi ile sorununu ¢6zdagunu, 1'i 6gretmen yardimi ile sorununu ¢ézduguna, 1’i farkl

yontemler deneyerek zorluklari ¢ézdugunu belitmektedir.

Aragtirmaya katilan 6grencilerin Minecraft ile STEM egitimi uygularinda zorluk
yasama durumu ve bu zorluklarin ¢ézimiine iliskin gorusleri degerlendirilmigtir. O2
“Etkinlik sirasinda zorlanmadim. Zaten oyunu da cok iyi biliyordum” ve O8 “Zorluk
yasadim’ ifadeleriyle zorluk yasamadiklarini belirtmektedir. Zorluk yasadigini belirten
ogrencilerden O1 “Bazi etkinliklerde hesaplamalar yaparken  zorlandim.
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Ogretmenimizin rehberligi ile ve deneyimli arkadaslarimin yardimi ile tasarimlari
tamamladim” ifadesiyle hesaplamalarda zorlandigini ancak 6gretmen yardimi ile ¢ézim
Urettigini belirtmektedir. Zorluk yasan diger 6grencilerden O4 ise “Minecraft oyununu
daha 6nceden oynamamigtim. Arkadaslarimin yardimi ile etkinlikleri tamamladim.
Tren istasyonu etkinliginde raylarin ve trenin yapimi asamalarinda zorlandim” ifadesiyle
etkinlik sirasinda zorlandigini ancak arkadas yardimi ile etkinlikleri tamamladigini
belirtmektedir. Zorluk yasayan O3 “Denizalti gbzlemevini olustururken 400 m?2 alan
olmasi gerekiyordu. Bu konuda zorlandim fakat 20x20’lik bir alan olusturdum’ ifadesiyle
zorluk yasadigini ancak farkli bir alan tercihi ile zorlugun ustesinden geldigini

belirtmektedir.
Tablo 10

Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Minecraft Oyunu Kullanimi Sirasinda Zorluk Yasama

Durumlarina iliskin Goriislerinin Dagilimlari

Tema / kod f

Tema 1: Zorluk yagama durumu

Zorlanmadim
Tetris yapimi
Denizalti yapimi

= s

Bloklarin dizimi

Tema 2: Zorluklarin ¢6zimu

Aragtirarak 6grenme 2
Arkadas yardimi 1

Arastirmaya katilan 6grenci 5’'i Minecraft oyunu sirasinda zorluk yasamadigini
belirtirken, 1’i tetris yapiminda, 1’i denizalti yapiminda, 1’i bloklarin dizimi igleminde
zorlandigini belirtmektedir. Zorluk yasayan ogrencilerin 2’'si zorluklarin ¢ézUmunu

arastirarak 6grendigini belirtirken, 1'i arkadas yardimiyla ¢ézdugunu belitmektedir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin Minecraft oyunu kullanimi sirasinda zorluk
yasama durumu ve bu zorluklarin ¢ézimune iligkin 6grenci degerlendirilmistir. Zorluk
yasamadigini belirten égrencilerden O1 “Daha énce de oynadigim bir oyundu. Fakat
¢ok deneyimli degildim. Yine de etkinlikleri tasarlarken genel olarak zorlanmadim’ ve
O5 “Daha énce de bu oyunu oynadidim icin zorluk yasamadim’ ifadeleriyle daha
onceden oyunu oynadiklarini ve oyun oynarken zorlanmadiklarini belitmektedir.

Zorlandigini belirten dgrencilerden O2 “Tetris yapiminda biraz zorlandim, daha sonra
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aragtirarak o6grendim” ifadesiyle arastirma yoluyla yasadigi zorluga ¢6zim
getirebildigini belirtmekte, O3 ise “Denizalti gézlemevinin i¢i su doluyordu. Bu konuda
zorlandim. Arkadaslarimdan yardim alarak suyu temizleyebildim” ifadesiyle arkadas

yardimiyla yasadigi zorluga ¢ozum getirebildigini belirtmektedir.
Tablo 11

Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Minecraft ile STEM Igerikli Egitim ve Geleneksel Egitim

Arasindaki Farklara iliskin Goriislerinin Dagilimlar

Tema / kod f
Tema 1: Derse olan ilgi /

motivasyon
Daha heyecan verici / ilgi ¢ekici 4

Daha eglenceli
Daha fazla arkadas etkilesimi 1

Tema 2: Kapsam

Kapsam genisligi 3

Arastirmaya katilan 6grenciler Minecraft ile STEM icerikli egitim ile geleneksel
editim arasinda kiyaslama yaptiginda, Minecraft ile egitiminin 4 6drenciye gore daha
heyecan verici / ilgi ¢ekici oldugu, 1’i 6grencinin daha eglenceli buldugu, 1’i 6grencinin
daha fazla arkadas etkilesimi sagladigini dastinduigu, arastirmaya katilan égrencilerin
3'Unun ise kapsam olarak Minecraft ile STEM icerikli egitimin daha genis oldugunu

disundugu gorulmektedir.

Arastirmaya katilan égrencilerin Minecraft ile STEM igerikli egitim ve geleneksel
egitim arasindaki farklara iliskin ogrenci degerlendirmeleri verilmistir. 02 “Minecraft
oyununu ¢ogu arkadasim ve ben severek oynuyoruz. Ogretmenimiz béyle bir etkinlikten
bahsettiginde hepimiz ¢ok heyecanlandik. Siradan bir dersten ¢ok daha heyecan
verici” ve O5 “Teknoloji icerikli oldugu igin daha ilgi ¢ekici” ifadeleriyle Minecraft ile
STEM uygulamalarinin geleneksel egitime goére daha heyecan verici ve ilgi ¢ekici
oldugunu belirtmektedir. O3 “Minecraft ¢ok sevdigim bir oyun oldugu igin sikilimadan
eglenerek 6greniyorum. Normal derslerde bir siire sonra sikilabiliyorum” ifadesiyle
Minecraft oyunu ile egitimin daha eglenceli oldugunu belirtirken, O4 “Minecraft oyunu
arkadaslarim ile iletisim icinde mdhendislik tasarimlari igeren etkinlikler yapmami
sagladi. Geleneksel egitim ile islenen dersler bazen siradan ve sikici olabiliyor”.

O7 “Sanal ortamda hayal giiciinii kullanarak diledigim tasarimi yapabiliyor, diledigim
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gibi sehirler olusturabiliyorum” ve O8 “Minecraft ve STEM sanal ortamda hayal
gliciini geligtiriyor. Geleneksel dersler ise her sene lGizerine biraz daha koyarak ayni
dersleri gbruyoruz” ifadeleriyle Minecraft ve STEM igerikli egitimin daha kapsamli bir

egitim almalarini sagladigini belirtmektedir.
Tablo 12

Aragtirmaya Katilan Ogrencilerin Minecraft ile STEM Uygulamalarina iliskin Onerilerinin

Dagilimlari

Tema / kod f
Tema 1: Etkinlik icerigi

Etkinlik sayisi artiriimal
Etkinlik kapsami artirilmali

Tema 2: Ders kapsami

Farkli derslerde kullaniimali 2

Aragtirmaya katilan ogrencilerin 3’0 Minecraft ile STEM uygulamalarindaki
etkinlik sayisinin artirilmasi gerektigini, 2’si etkinlik kapsamlarinin artiriimasi gerektigini,
1'i ise farkli derslerde kullaniimasi gerektigini onermektedir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin 2’si ise farkh derslerde de bu uygulamalarin kullanilmasi gerektigini

belirtmektedir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin Minecraft ile STEM igerikli egitim ve geleneksel
egitim arasindaki farklara iliskin 6grenci degerlendiriimistir. O5 “Daha kapsamli grup
etkinlikleri yapilabilir' ve 06 “STEM etkinlikleri ¢ogaltilabilir’ ifadeleriyle etkinlik
sayisinin artirilabilecegini belirtirken, O1 “Hayal giiciimiizii kullanabilecegimiz daha
actk uclu etkinlikler yapilabilir' ve O7 “Ozgiirce diledigim gibi sehirler tasarlamami
saglayacak daha kapsamli bircok STEM etkinligi hazirlanabilir’ ifadeleriyle daha
kapsamli etkinlikler yapilabilecegini belirtmektedir. O2 “Diger derslerde de
kullanilabilir’ ve O4 “Egitim sisteminin bir pargasi olup tiim okullarda uygulanabilir”
ifadeleriyle Minecraft ile STEM uygulamalarinin farkli derslerde ve tum okullarda

uygulanabilecegdini belirtmektedir.
Tablo 13

Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Minecraft ile STEM Egitiminin Diizenli ve Surekli

Olmasina lliskin Géruslerinin Dagihimlari

Tema / kod f
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Tema 1: Derse olan ilgi / motivasyon

Derse ilgiyi artirma

Dersin eglenceli olmasini saglama 3

Tema 2: Kapsam

Beceri geligimi 3

Arastirmaya katilan 6grencilerin 4’'G Minecraft ile STEM egitiminin duizenli ve
surekli olmasinin derse olan ilgiyi artiracagini, 3’U dersin eglenceli olmasini sagladigini,

3’U beceri geligsimine katki sagladigini belirtmektedir.

Arastirmaya katilan égrencilerin Minecraft ile STEM igerikli egitiminin dizenli ve
surekli olmasina iligkin gorisleri degerlendirilmistir. O1 “Kesinlikle isterim. Evde
oynadigimiz bir oyunun okulda arkadaglarim ile oynanabiliyor olmasi, okulu ve
matematik dersini daha fazla sevmemi sagladi” ve O6 “Evet isterdim. Cogu Kigi
severek oynuyor. Ozgiirce kullanabilecedimiz sanal ortam sunuyor” ifadeleriyle oyunu
sevdiklerini ve bunun da derse olan ilgilerini artiracagini belirtmektedir. O3 “Evet isterim.
Matematik dersini daha eglenceli hale getiriyor’ ve O4 “Evet okullarda tim derslerde
diizenli olarak kullanilabilir. Clinkii eglenceli olmasinin yaninda miihendislik tasarimlari
yapmamizi sadliyor’ ifadeleriyle dersi eglenceli hale getirdigini belirtmektedir. O7 “Tim
derslerde ve tiim okullarda egitime uygun hale getirilerek tiim g¢ocuklarin 6grenmesini
isterdim. Clnki hayal gidctimi gelistiriyor, sanal ortamlarda tasarimlar yapmami
saglayarak mihendislik becerilerimi gelistiriyor’ ifadesiyle Minecraft ile STEM

uygulamalarinin beceri gelisimine katki sagladigini belitmektedir.

Arastirma kapsaminda ogrencilerle yapilan goérusmelerin analizinde kodlardan
(ana kategoriler) ve temalardan (alt kategoriler) yararlaniimistir. Gérisme formundan
elde edilen veriler aragtirmaci tarafindan kapsayici temalara gore kategorize edilmigtir.
Sonraki asamada her tema icin kodlar kategorize edilmistir. Her kod icin kag 6gdrenci
tarafindan yanit verildigi sayilmistir. Elde edilen kodlara iligkin 6égrencilerin verdikleri
yanitlardan 6rnek alintilar yapilmistir. Alintilar italik yazi olarak yazilirken, kod ile ilgili

kelimeler koyu olarak yazilmistir.
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Bolim 5
Sonug, Tartisma ve Oneriler

Calismanin bu bdéliminde, toplanan verilerden elde edilen bulgulardan yola
cikilarak sonuglar tartisilmis ve énerilerde bulunulmustur. Arastirmanin nicel boyutunda
STEM Motivasyon Olgegi ve Uzamsal Yetenek Olgeginden elde edilen bulgular

ardindan nitel verilerden elde edilen bulgular sunulmustur.

STEM’e Yoénelik Motivasyon 6élgeginin deney ve kontrol grubu; 6n test toplam
puanlari kiyaslandiginda istatistiksel olarak anlaml fark bulunmazken, son test toplam
puanlari karsilastirildiginda, deney grubunda yer alan 6grencilerin toplam puanlarinin
kontrol grubundaki 6grencilerden istatistiksel olarak anlamli duzeyde daha ylksek
oldugu goéridlmistar. Bu durum STEM egitiminin  7.sinif &grencilerinin  STEM
motivasyonlar ile ilgili olumlu etkisinin oldugu seklinde yorumlanabilir. Nitekim nitel
veriler de bu sonucu desteklemektedir. Ornegin; Minecraft ile STEM uygulamalarini O2
“Minecraft oyununu ¢ogu arkadasim ve ben severek oynuyoruz. Ogretmenimiz béyle bir
etkinlikten bahsettiginde hepimiz ¢ok heyecanlandik. Siradan bir dersten ¢ok daha
heyecan verici” ve O5 “Teknoloji igerikli oldugu i¢in daha ilgi ¢ekici” bulduklarini
soylemislerdir. Ogrencilerin 6zellikle, 6nceden bildikleri bir oyunun, okul tarafindan bir
ders etkinligi olarak sunulup kullaniimasinin, motivasyonu artiran bir etmen olarak

gormekte olduklarini soéyleyebiliriz.

STEM’e yodnelik Motivasyon o6lgeginin deney ve kontrol grubu; 6n test bilim,
teknoloji, muhendislik ve matematik alt boyutlari kiyaslandiginda istatistiksel olarak
anlaml bir fark olmadigi goértlmuastur. Son test puanlari karsilastirildiginda ise, deney
grubunda yer alan o&grencilerin; gruplar arasinda olgegin teknoloji alt boyutunda
istatistiksel olarak anlamli fark olmadigi gorulmustir. Bunun sebebi olarak, STEM
etkinliklerinin matematik egitimi baglaminda yapilmis olmasi, teknoloji boyutuna yeteri
kadar odaklanmamis olabilece@i dusunulebilir. Teknoloji boyutu, yeni bir teknolojik
aracin icadini icermektedir ancak STEM etkinliklerinin, teknolojik icattan daha ¢ok insa
etkinlikleri igceriyor olmasi bu alanin istenilen dizeyde gelisememesine sebep oldugu
dusunulebilir. Buna karsin deney grubunun; son test bilim, muhendislik, matemetik alt
boyutlarinda aldiklari puanlarin istatistiksel olarak kontrol grubundan anlamli dizeyde
daha ylUksek oldugu gorulmustur. Bu baglamda, arastirmada uygulanan Minecratft ile

STEM etkinliklerinin 6grencilerin STEM motivasyonlarini olumlu yénde etkiledidi
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soylenebilir. Nitel verilerden elde edilen bulgular ile birlikte, STEM uygulamalarinin
derse yonelik motivasyon ile STEM uygulamalarina yonelik motivasyonu arttirmasinin
temelinde, geleneksel 6gretim yontemine kiyasla STEM uygulamalarinin daha eglenceli

olmasinin yattigi dagunulebilir.

Bu calismada Minecraft ile STEM egitiminin 7.sinif 6grencilerine uygulanmasi,
geleneksel ogretimle karsilastinidiginda STEM uygulamalarina yénelik motivasyonu
artirdigl bulunmustur. Alanyazinda birgok ¢alismada benzer sonuglar rapor edilmistir
(Sanh ve digerleri, 2021: 139; Hiller ve Kitsantas, 2014: 302; Wang, 2013: 1081).
Ornegin; Kurtulus (2019: 5) tarafindan bu alanda yiritilen bir calismada sonunda
geleneksel ogretim yontemine kiyasla STEM uygulamalarina katilan 6grencilerin ders
motivasyonlarinin daha fazla arttigi bulunmustur. Karci (2018: 4) tarafindan
gerceklestiriien bagka bir arastirmada ortaokul 6grencilerinde STEM uygulamalarina
katiimin hem STEM mesleklerine yonelik ilgi hem de 6grenci motivasyonu tUzerindeki
etkilerinin incelenmesi amaclanmistir. Calismanin  sonunda kontrol grubu ile
kiyaslandiginda deney grubundaki 6grencilerin ders motivasyonlarinin daha fazla arttigi
bulunmustur. Asigigan ve Samur (2021: 332) tarafindan yapilan c¢alismada ilkokul
ogrencilerinde STEM uygulamalarina katilimin elestirel disiunme ve igsel motivasyon
Uzerindeki etkilerinin incelenmesi amacglanmig, arastirmada &grencilerin STEM
uygulamalarina katihminin i¢gsel motivasyonu arttirdigi bulunmustur. Daymaz (2019: 3)
tarafindan yapilan arastirmanin sonunda geleneksel 6gretim yontemine kiyasla,
matematik derslerinde STEM uygulamalarina yer verilmesinin égrencilerin ders basarisi
ve derse yonelik tutumun yaninda ders motivasyonunu daha fazla arttirdigi
bulunmustur. Kizilay (2018: 8) tarafindan vyapilan ¢alismada da ortaégretim
ogrencilerinde STEM etkinliklerine katilimin égrenci motivasyonunu arttiran bir unsur

oldugu rapor edilmistir.

Uzamsal Yetenek Testi’'nin deney ve kontrol grubu; 6n test toplam uzamsal
yetenek puanlari kiyaslandiginda istatistiksel olarak anlamli dizeyde farklilik olmadigi,
son test toplam puanlar kargilastirildiginda ise deney grubu ogrencilerinin toplam
uzamsal yetenek puanlarinin kontrol grubu 6grencilerinin puanlarina gore istatistiksel
olarak anlamli dizeyde daha yuksek oldugu goralmustar. Bu durum, Minecraft ile STEM
editiminin 7.sinif 6grencilerinin uzamsal yeteneklerine yonelik olumlu etkisinin oldugu
seklinde yorumlanabilir. Nitel verilerden elde edilen bulgular da bu sonucu destekler

niteliktedir. Ornegin; O7 “Tiim derslerde ve tiim okullarda egitime uygun hale getirilerek
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tim c¢ocuklarin 6grenmesini isterdim. Cinkii hayal giiciimii gelistiriyor, sanal
ortamlarda tasarimlar yapmami saglayarak miihendislik becerilerimi gelistiriyor’
ifadesiyle Minecraft ile STEM uygulamalarinin beceri gelisimine katki sagladigini
belirtmektedir. Bu baglamda, STEM etkinliklerinin, &gdrencilerin iki ve (¢ boyutlu

dusunmeye yonelik 6z-degerlendirme dizeyini artirdigi sdylenebilir.

Uzamsal yetenek testinin deney ve kontrol grubu; 6n test uzamsal yonelim,
uzamsal iligkiler ve uzamsal gorsellestirme alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlaml
bir fark olmadigi gorulmustir. Bu nedenle, uygulamalar yapilmadan 6nce, deney ve
kontrol grubu 6grencilerinin uzamsal yetenek dizeylerinin anlamh dlgude farklh olmadigi
soylenebilir. Son testte uzamsal yonelim alt boyutunda gruplar arasinda anlamli bir fark
olmadigr gorulmustir. Geleneksel egitim ile gergeklestirilen matematik dersi
konularinin, uzamsal yonelim ile iligkili olmasi, bu durumun sebebi olabilir. Bunun yani
sira, STEM etkinliklerinin, uzamsal yetenek testinin uzamsal yonelim alt boyutunu yeteri
kadar icermiyor olabilecegi dusunulebilir. Buna kargin deney grubunda yer alan
ogrencilerin son testte uzamsal iligkiler ve uzamsal gorsellestirme alt boyutlan
puanlarinin kontrol grubundaki 6grencilerden anlamli dizeyde daha yuksek oldugu
gorulmustir. Bu durum, Minecraft ile STEM uygulamalarinin, 7.sinif égrencilerinin
uzamsal iligkiler ve uzamsal gorsellestirme boyutlarina olumlu etkisinin oldugu seklinde

yorumlanabilir.

Bunun yaninda deney grubunda yer alan ogrencilerin on test olgumleri ile
kiyaslandigi zaman son test uzamsal yonelim, uzamsal iligkiler ve uzamsal
gorsellestirme puanlarinda anlamh artis oldugu tespit edilmigtir. Ortaya c¢ikan bu
sonugclara gore geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla Minecraft ile STEM egitiminin
ogrencilerin uzamsal yeteneklerini daha fazla gelistirdigi séylenebilir. Literatiirde bu
alanda yapilan benzer g¢alisma sonuglari da bu sonucu destekler niteliktedir (Candar,
2009: 182). Akbay (2015: 5) tarafindan bu konuda yapilan benzer bir calismada lise
ogrencilerinin matematik derslerinde Minecraft oyunu ile desteklenen 6grenme ortamina
dahil edilmelerinin egitsel agidan sonuglari incelenmistir. Aragtirmanin sonunda 6gretim
surecinde bazi zorluklar yasamalarina ragmen deney grubunda yer alan dgrencilerin
uzamsal becerilerinin kontrol grubunda bulunan 6grencilere kiyasla daha fazla geligsim
gosterdigi bulunmustur. Atasoy ve digerleri (2019: 341) tarafindan yapilan arastirmada
3B tasarim uygulamalarinin 6grencilerin uzamsal becerileri Uzerindeki etkilerinin

incelenmesi amaclanmigtir. Arastirmanin sonunda hem o6gretmen hem de 6grenci
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goruslerine gbre 3B temelli tasarim uygulamalarinin uzamsal beceri gelisimini
destekledigi bulunmugtur. Demirkaya ve Masal (2017: 600) tarafindan yapilan
calismada geometrik-mekanik oyun temelli etkinliklerin uzamsal disunebilme becerisi
Uzerindeki etkilerinin incelenmesi amaclanmistir. Ortaokul o6grencileri Uzerinde
yuratulen ¢aligmanin sonunda derslerde geometrik-mekanik oyun temelli etkinliklerden

yararlanilmasinin uzamsal dugiinme becerisini arttirdigi tespit edilmigtir.

Yapilan bu arastirmada deney grubunda yer alan édrencilerin Minecraft ile STEM
uygulamalarinda zorluk yasama duzeylerine iligkin nitel bulgular incelendigi zaman,
ogrencilerin uygulama surecinde ciddi zorluklar yasamadiklari ve zorluk yasadigini
beliten 6grencilerin 6gretmen ya da arkadasindan yardim alarak problemi ¢dézme
yoluna gqittigi tespit edilmistir. Arastirmaya katilan égrencilerin Minecraft ve STEM
uygulamalarinda ciddi zorluklar yagamamalarinin temelinde dijital dunya ile i¢ ice bir
yasama sahip olmalarinin yattigi distinulebilir. Bu konuda yapilan benzer bir galismada
dijital oyun ile zenginlestirilen STEM etkinliklerinde 6grencilerin karsilastiklari sorunlarin
belirlenmesi ve uygulamanin 6grenci gelisimine etkisinin incelenmesi amaglanmistir.
S6z konusu calismada dijital oyun ile desteklenen STEM etkinliklerine katilan
o6grencilerin uygulama surecinde ciddi sorunlar yasamadiklari, uygulama esnasinda
hem takim halinde hareket ettikleri hem de 6gretmenlerinden destek aldiklari rapor
edilmigtir (Saricam, 2019: 6). Bunun yani sira, Minecraft'in olumsuz yanlarinin tespit
edildigi arastirmalar da mevcuttur. Ornegin; Foerster (2017) tarafindan, 5. ve 6.sinif
dizeyinde, Minecraft ile uzamsal geometri 6gretiminin arastirildigi bir calismada,
12.sinif duzeyindeki 6grencilerin, diger tum ogrenciler gevrimdisi olduklarinda, binalara
zarar verdikleri gozlemlenirken, kiguk yas grubundaki ogrenciler, sanal ortamda

karsilastiklari bu zorbalidi “bir hayal kirikh@1” olarak ifade etmiglerdir.

Arastirmada elde edilen nitel veri sonuglari degerlendirildigi zaman 6grencilerin
STEM uygulamalarinda yasadiklari zorluklarin temel nedenlerinin basinda uygulamada
kullanilan oyunu iyi bilmemelerinin, bazi 6grencilerin Minecraft oyununu daha 6nce
oynamamalarinin yattigi tespit edilmistir. Buna karsilik 6grencilerin blyuk bir bolumunin
Minecratf oyununda ©Onemli zorluk yasamadigi, zorluk yasayan Ogrencilerin ise
karsilagtiklari problemleri arastirarak ya da arkadas yardimi alarak ¢dzdukleri
bulunmustur. Ortaya ¢ikan bu sonuglara gére STEM uygulamalarinda 6grencilerin
zorluk yasamamalari ve derslerin verimli gecmesi i¢in kullanilacak dijital oyunlarin

ogrencilerin bildigi ya da ilgi alanlarina giren oyunlardan segilmesi gerektigi soylenebilir.
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Yapilan bu aragtirmaya katillan 6grencilerin goruslerine gore dijital oyunlar ile
geleneksel oyunlar arasinda bazi farkliliklar oldugu bulunmustur. Ortaya c¢ikan
sonuclara gore o6grencilerin geleneksel oyunlara kiyasla dijital oyunlari daha heyecan
verici, ilgi ¢cekici, edlenceli ve daha fazla arkadas etkilesimli gérdukleri tespit edilmistir.
Kapsam genisligi acgisindan ele alindigi zaman ise ogrencilerin dijital oyunlarda
kapsamin geleneksel oyunlardan daha yluksek oldugunu dagsundukleri tespit edilmistir.
Ogrencilerin dijital oyunlarin kapsamini daha genis bulmasinin temelinde geleneksel
oyunlari say! ve igerik olarak daha sinirli olmasinin, dijital oyunlarin ise surekli gelisme
egiliminde olmasinin yattigi dusunulebilir. Bu konuda yapilan bir ¢alismada ortaokul
ogrencilerinin dijital oyunlar ile geleneksel gocuk oyunlarina iligkin metaforlarinin analiz
edilmesi amaclanmistir. Arastirmanin sonunda o6grencilerin bazi noktalarda dijital
oyunlar ile geleneksel oyunlarin benzerlik gdsterdigini ifade ettikleri, buna karsilik
geleneksel oyunlara kiyasla dijital oyunlarin daha fazla olumsuz yoninin oldugunu

belirttikleri bulunmustur (Hazar ve digerleri, 2017: 179).

Yapilan bu aragtirmaya katilan 6grencilerin Minecraft ile STEM uygulamalarina
iliskin 6nerileri incelendigi zaman, 6grencilerin hem etkinlik sayisinin hem de etkinlik
kapsaminin arttirlmasi gerektigini dusundukleri tespit edilmistir. Bunun yaninda
ogrencilerin STEM uygulamalarinin yaninda Minecraft oyununun diger derslere de
entegre edilmesi gerektigini belirttikleri bulunmustur. Literatirde yer alan ¢alismalarda
dijital oyunlarin ders basarisini, derse yonelik 6grenci tutum ve motivasyonunu olumlu
yonde etkiledigi belirtiimektedir (Saprudin ve digerleri, 2019: 196; Turner ve digerleri,
2018: 1; Islam ve digerleri, 2020: 1; Chung ve Chang, 2017: 2309). Bu kapsamda
ogrencilerin egitimde dijital oyun kullanimina yénelik tutumlarinin olumlu olmasinin

beklenen bir sonug¢ oldugu sdylenebilir.

Yapilan bu arastirmaya katilan 6grencilerin STEM uygulamalarinda Minecraft
oyununa daha fazla agirlik veriimesi gerektigini belirttikleri bulunmustur. Ogrencilerin
Minecraft oyununun duzenli olarak derslerde kullaniimasi igin sunduklar gerekgelerin
basinda oyunun derse olan ilgiyi arttirmasinin, dersleri daha eglenceli hale getirmesinin
ve beceri gelisimini desteklemesinin geldigi tespit edilmistir. Savas ve digerleri (2021:
117) tarafindan bu konuda yapilan benzer bir ¢alismada da oOgrencilere sagladigi
faydalar nedeniyle egitimde dijital oyun kullaniminin daha yaygin hale getirilmesi ve bu
alanda yapilan aragtirmalarin arttirilmasi gerektigi belirtilmistir. Comert (2020: 4)

tarafindan vyapilan calismada derslerde Minecraft oyunundan yararlanmanin
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ogrencilerin derse olan ilgilerini arttirdigi, bunun temelinde yatan nedenlerin basinda
dijital oyunun gergek yasam deneyimlerine uygun olmasinin yattigi belirtiimistir. Bunun
yaninda yapilan galismalarda geleneksel 6gretim yontemine kiyasla dijital oyunlarin
derslerin daha eglenceli gegmesine katki sagladigi rapor edilmistir (D6nmez-Usta ve
Turan-Guntepe, 2019:1213; Saglam ve Topsumer, 2019: 485; Asci, 2019: 933).

Sonuc¢ olarak, geleneksel ogretime kiyasla derslerde Minecraft oyunu ile
zenginlestirilen STEM uygulamalarindan yararlanilmasinin hem &6grencilerin STEM
motivasyonlarini hem de uzamsal becerilerini daha fazla gelistirdigi bulunmustur.
Uygulamada o&grencilerin 6nemli zorluklar yasamadiklari ve yasadiklari sorunlar
karsisinda ogretmenlerinden ve arkadaslarindan yardim istedikleri gordimustir. Nitel
calisma bulgularina gére Minecraft temelli STEM uygulamalarinin hem beceri gelisimini

destekledigi hem de dersleri daha eglenceli hale getirdigi sonuclarina ulasiimigtir.
Oneriler

1. Son yillarda 6grencilerin gunluk hayatta oynadiklar dijital oyunlarin giderek
arttigr gorulmektedir. Bu kapsamda farkli dijital oyun turleri ile zenginlestirilen STEM

etkinliklerinin 6grenciler Uzerindeki etkilerinin incelendigi caligmalar yapilabilir.

2. Dersin uygulayicisi 6gretmenler oldugu icin ogretim c¢iktilarini da en iyi
gozlemleyen kigiler 6gretmenlerdir. Bu kapsamda 6gretmen goruslerine gore dijital

oyunlarin égrenciler Uzerindeki etkilerinin incelendigi arastirmalar yapilabilir.

3. Dijital oyunlarin 6grencilerin farkh tutum ve algilari (derse yonelik tutum,
akademik basari, problem ¢b6zme becerisi vb.) Uzerindeki etkilerinin incelendigi

calismalar yuratulebilir.

4. Egitim amaciyla bilingli olarak kullanilan dijital oyunlarin 6grenci gelisimine
katki sagladigi gorulmektedir. Buna kargilik gunluk hayatta bagimlilik dizeyinde dijital
oyun oynamanin bazi zararlari oldugu ongorulmektedir. Bu kapsamda ogrencilerde

dijital oyunlarin égrenciler Uzerindeki zararlarinin ele alindidi arastirmalar yapilabilir.
5. Matematik egitimi baglaminda, etkin bir STEM etkinligi igin;

e STEM egitiminin amacinin, arastiran ve sorgulayan, ust dizey becerilere
sahip bireyler yetistirebilmek oldugu dusunaldiginde, o6ncelikle
ogrencilere arastirma yapabilme yetisi kazandiracak igerikler sunulup,

tesvik edilmelidir.
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Bilim ve teknoloji alaninda guncel gelismelerin takibi i¢in rehber olarak,
bilginin sonsuzlugunun ortaya c¢ikmasi ile arastirmaktan keyif almanin
farkindalgi kazandirilabilir.

STEM birgok disiplininin bir araya gelmesi seklinde degil, en az iki disiplinin
birbirine uygun olarak bir araya gelmesi, dogal olarak butunlegik olmasidir
(https://www.tzv.orq.tr/#/haber/1919, 2018). Bu baglamda, dncelikle bilim,

teknoloji, matematik, fen ve muhendislik alanlarinda ogrencilerin azami
becerilere sahip olmasi beklenmektedir.

STEM etkinligi uygulama surecine baslamadan once, o6grencilere
kargilasacaklari  disiplinlere ait kazanimlar ic¢in, hazirbulunugluk
saglanmalhdir.

Ogrencilerin ilgi duyduklari alanlari igeren STEM etkinlikleri tasarlanarak,
ust dizey motivasyon saglanabilir.

Matematik baglaminda daha siradigi ve 6zgin STEM etkinlikleri
tasarlanabilir. Ayrica 6grencilere hayal dunyalarini harekete gecirecek
daha acik uglu STEM etkinlikleri sunularak, motivasyonlari artirilabilir ve
birgok Ust duzey becerinin kazanimina katki saglanabilir.

STEM etkinlikleri uygulama surecinde 6grencilere rehber olarak, ekip
calismalari ile 6grencilerin fikir aligverisi yapmalari tesvik edilip, uygulama

sonunda iyi bir arun tasarlamalarina olanak saglanmalidir.
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EK-D: STEM Etkinlikleri

STEM etkinligi 1
STEM Etkinlik Adi: Demizalt Gozlemevi
Konu: Diinyamn en biiyiitk demzaltn gbzlemevim tasarlamak
Hedef Kitle (Yas Grubu): 7.simf Ogrencilen
Siire: 1 Hafta
Amag ve Kisa Ozet: Etkinligin amaci, su alum gozlemleyebilmek igin bir gizlemevi tasarlayabilmek.
Arastirmacilar igin bir yvasam alam olusturulabilmeli.

STEM Kazammlar (Ogrenme Hedefleri)

Matematik:

M.7.3.2.3. Dnkdirtgen, paralelkenar, yamuk ve eskenar dortgeni tamr; ag 6zelliklernim belirler.

M.7.3.2.5. Alan ile ilgili problemlen gozer.

M.7.3.4.1. Ug boyutlu cisimlerin farkl yénlerden iki boyutlu gérimiimlerini cizer.

M.7.3.4.2. Farkh yénlerden gériintimlerine ihiskin gizimlert verilen yaplan olusturur.

Tarih:

SB.4.4.2. Teknolojik firlinlerin gegmisteki ve bugiinki kullanimlanm karsilastinr. Teknolojinin havatimizda ve
gevremizde meydana getirdifi olumlu ve olumsuz etkilerine dikkat gekilir,

Miihendislik: Miihendislik tasanm déngiisiinii kullamr. Uriiniin prototipini hazirlar, test eder ve gelistinir.
Teknoloji: Bilesenlen tasarlamak icin gerekli teknolojileri kullanir.

2L YY BecerilerilSosval Beceriler: Grup arkadaslanyla etkilesim kurarak disiincelen, sorulan, fikirlen ve
goziimleri paylasir ve grup calismasina akuf olarak katihir. Yen bir bakis agisiyla problemlere bakar, 6grenme
nesnelerini ve disiplinlerini birbinyle baglantlar. inovasyon ve icada yénelik yeni vaklasimlan dener, yeni
tiriinler tasarlar. Hedefe ulasmak igin grup arkadaslanyla 1s birlig vapar ve grubun olusturdugu tasanm ve
tirtinlen simf arkadaslarna sunar.

Materval ve Teknik Donanim: Minecraft oyununda, ic boyutlu sanal ortamda tasarlanacaktr.

Alktivite :

Denizlerdefn ifitisam
hitps:/fwww. yvoutube.com/watch?v=6Xd3ata7xmE
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Senaryo/Hikiye
Diinyamin En Geligmis Su Altt Aragtirma Merkezi PROTEUS

Heniiz inga agamasinda olan PROTEUS, Isvigreli tasarimet Yves Behar ve ABD merkezli olan Fabien
Cousteau Su Alt Ogrenim Merkezi ortakhign ile tasarlamp geligtirilmistir.

Uluslararas: Uzay Istasyonunun, su alt versiyonu olarak diigiiniilerek tasarlanan yap: fuce project firmast
ve Yves Behar tarafindan tasarlannugtir. Diinyamin En Gelismis Su Altt Aragtirma Merkezi sloganiyla yola
¢tkilmug olan projede su alunda bilim adamlarimn uzun siire yasayabilmesi ve ¢aligabilmesi
amaglanmaktadir. PROTEUS, deniz yasamum, farkli deniz canlilarim kegfetmekle birlikte, okyanuslarin
iklim degisiklikleri ve gezegenimizde yaganan diger degisimlerle nasu etkilendigini inceleyecektir.

PROTEUS, planlamirken su ana kadar insa edilmiy deniz altr yapdarimin yaklastk § kat olacak gekilde
tasarlanmak istenmektedir. Ek olarak yapt projesi hazirlanirken, yaklasik 20 kisinin en az 45 giin herhangi
bir sorun olmadan yagayabilmesi fikrine éncelik verilmigtir.

Haydi onlara yardim edelim. Yeni ve kullamigh bir gozlemevi tasarlayarak, aragarmacilara gozlemevinde
kusursuz bir ortam hazirlayalim.

1. Basanya ulasmanin kriterleri nelerdir?

Isiklandirma

Belirlenen alan élgiilerine uygunluk
Arastirmacilara yasam alami; yatak, caligma masasi
Igerisinde tirctim yapabilecekleri seralar

2. Simrhhiklar (kisitlamalar) nelerdir?

Gozlemevi toplamda 400 metrekare olmali.
Das yiizeyi cam olmah

Tasariminizi (modelinizi) agagiya ¢iziniz.
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STEM Etkinlik 2

STEM Etkinlik Adi: Minecraft ile Tetris

Konu: Minecraft oyunu igerisinde bloklan kullanarak tetris oynamak ve tamamladiklar bir oyunu iki boyutlu
olarak ¢izmek.

Hedef Kitle (Yas Grubu): 7.simf Ogrencileri

Siire: 1 Hafta

Amag ve Kisa Ozet: Etkinligin amaci, bos bloklan tamamlayacak sekilde bloklan uygun olarak yerlestirebilmek
ve tamamladiklan bir oyunu yerlestirdikleri bloklan farkh renklerle belirterck iki boyutlu olarak ¢izimini
yapmak.

STEM Kazammlar: (Ogrenme Hedefleri)
Matematik:
M.7.3.4.2.1. Ug boyutlu cisimlerin farkh yonlerden iki boyutlu goriintimlerini gizer.

Miihendislik: Miihendislik tasanm dongiisiinii kullanir. Uriiniin prototipini hazirlar, test eder ve gelistirir.
Teknoloji: Bilesenleri tasarlamak i¢in gerekli teknolojileri kullanir.

21. YY Becerileri/Sosval Beceriler: Grup arkadaslanyla ctkilesim kurarak diistinceleri, sorulan, fikirlert ve
goziimleri paylagir ve grup calismasina aktif olarak katlir. Yeni bir bakis agisiyla problemlere bakar, 6grenme
nesnelerini ve disiplinlerini birbiriyle baglantilar. Inovasyon ve icada yonelik yeni yaklasimlan dener, yeni
tiriinler tasarlar. Hedefe ulasmak i¢in grup arkadaglanyla is birligi yapar ve grubun olusturdugu tasanm ve
tirlinlert simf arkadaslanna sunar.

Materval ve Teknik Donanim: Minccraft oyununda, {i¢ boyutlu sanal ortamda tasarlanacaktir.

Aktivite :

Tetris Diinya Sampiyonast Final Turu

https://www.voutube.com/watch?v=L_UPHsGR6fM
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Senaryo/Hikaye

[tk kez 1984 yilinda yayinlanan ve bu giine kadar hala popiiler oyunlar arasinda yer alan tetris oyunu
pek cok oyunseverin favorilerinden bir tanesi. Oyle ki bu ikonik oyun icin ditnya sampiyonast
diizenlenmektedir.

Sen de bu alanda kendini geligtirebilirsin. Belki de diinya sampivonasinda yarismak bile
isteyebilirsin... Bu oyun olduk¢a heyecanl giiriiniiyor!
Bu alanda biraz antrenman yapalum.

Basariya ulasmanm kriterleri nelerdir?
Bosluklara uygun olan bloklan olusturabilmek.
Olusturulan tetris modelinin iki boyutlu ¢izimini vapabilmek.

Asagya lki boyutlu ¢iziminizi yapabilirsiniz.

STEM Etkinlik 3

STEM Etkinlik Adi: Bloklarin Gériiniimii

Konu: Bloklar ile tasarlanmus yapilann farkly yénlerden gériiniimlenini ¢izebilmek ve goriinfimleri verilen
vapilarin ¢ boyutlu tasarnimim yapabilmek.

Hedef Kitle (Yas Grubu): 7.simf Ogrencileri

Siire: 1 Hafta

Amac ve Kisa Ozet: Minecraft oyununda tasarlanms farkl blok yapilann énden, sagdan, soldan, arkadan ve
iistten goriiniimlerini ki boyutlu olarak cizimini yapmak. Farkh yénlerden gdriiniimlenn verilen yapilann
tasarmmim yapabilmek.

STEM Kazammlar: (Ofrenme Hedefleri)

Matematik:

M.7.3.4.2.1. Ug boyutlu cisimlerin farkh yénlerden iki boyutlu gériiniimlerini ¢izer.
M.7.3.4.2. Farkli yonlerden goriintimlerine iliskin ¢izimleri verilen yapilar olusturur.

Miihendislik: Miihendislik tasanm déngiisiinii kullamr. Uriiniin prototipini hazirlar, test eder ve gelistirir.
Teknoloji: Bilesenleri tasarlamak i¢in gerekli teknolojilert kullanar.

21 YY Becerileri/Sosval Beceriler: Grup arkadaslanyla etkilesim kurarak disiincelen, sorulan, fikirleri ve
ctziimleri paylasir ve grup cahismasina akiif olarak katlr. Yeni bir bakis agisiyla problemlere bakar, 6&renme
nesnelerini ve disiplinlerini birbiriyle baglantilar. inovasyon ve icada yénelik yeni vaklasimlan dener, yeni
tirfinler tasarlar. Hedefe ulasmak icin grup arkadaslanyla is birlifin yapar ve grubun olusturdugu tasanm ve
tirfinlert simf arkadaslanna sunar.

Materval ve Teknik Donanim: Minecraft oyununda, fi¢ boyutlu sanal ortamda tasarlanacaktir,

Aktivite :
Kiiplerin farklh yinlerden giriiniimii
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hitps:www youtube.com/watch?v=dc ENbbwLEow

Senarvo/Hikaye

Minecraft oyvurunda bu ke Iasarianniy olan kiip ok vapriar gdreceksiniz. Bu vapilarin farkl vonlerden

gdrtintinlerini gizmeniz istenivor.

Yapilarin sagdan, soldon, onden, arkadan ve tistten gdrtinimlering gizimiz,

Bagariya ulagmamin kriterleri nelerdir?

Olugturulan yapilarin farkl yénlerden gériintimlerini dogru bir sekilde cizebilmek.

STEM ETKINLIK 4

STEM Etkinlik Adi: Benim Harika Evim

Konu: Minecraft oyununda kendi hayal glielini kullanarak kendine ait bir ev tasarlamak.

Hedef Kitle (Yas Grubu): 7.simf Ogrencileri

Siire: 1 Hafta

Amag ve Kisa Ozet: Minecraft oyununda bloklan kullanarak, kendine ait ti¢ boyutlu giizel bir ev tasarlamak.

STEM Kazammliar {ﬁgrenme Hedefleri)

Miihendislik: Mihendislik tasarim dongisind kullanir. Uriindin prototipini hazirlar, test eder ve gelistirir.
Teknoloji: Bilesenleri tasarlamak igin gerekli teknolojiler: kullanir.

2L ¥Y Becerileri'Sosval Beceriler: Grup arkadaslariyla etkilesim kurarak diisineelen, sorulan, fikirlen ve
chziimleri paylasir ve grup calismasina aktif olarak katilir. Yeni bir bakig agisiyla problemlere bakar, dfrenme
nesnelerini ve disiplinlerini birbiriyle baglanular. Inovasyon ve icada yinelik yeni yaklasimlan dener, yeni
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lrinler tasarlar. Hedefe ulagmak i¢in grup arkadaglariyla 15 birligi yapar ve grubun
olusturdugu tasarim ve triinleri sinif arkadaglarina sunar.

Materval ve Teknik Donanim: Minecraft oyununda, ii¢ boyutlu sanal ortamda
tasarlanacaktir.

\ktivite

Yukanda Minecraft oyummda tasarlanmig ev modelleni gdrmektesiniz. B yapilardan ilham zlarak kendi kigisel
yaraticihiZimz ile 6zgim bir tasanm yapabilirsiniz.

./semom

Atleniz ile yagayabileceginiz muhtesem bir ev tasarlamay ditgiindiiniiz mii? Bu evin biiyiikligii ve
tasarvmm tamamen size ait olabilir. Haydi aileniz ve kendiniz i¢in hantka bir yagam alan: hazriayalim

STEM ETKINLIK 5

STEM Etkinlik Ad: Tren Istasyonu

Konu: Minecraft oyununda kendi hayal giiciini kullanarak kendine ait bir ev tasarlamak.
Hedef Kitle (Yas Grubu): 7.smif Ogrencileri

Siire: 1 Hafta

Amac ve Kisa Ozet: Minecraft oyununda bloklar kullanarak, tren istasyonu tasarlamak.

STEM Kazanimlan (Ogrenme Hedefleri)

Miihendislik: Miihendislik tasarim déngiisiinii kullanir. Uriiniin prototipini hazirlar, test eder
ve geligtirir.
Teknoloji: Bilegenleri tasarlamak igin gerekli teknolojileri kullanir.

21. YY Becerileri/Sosyal Beceriler: Grup arkadaslarivla etkilesim kurarak diisiinceleri,
sorular, fikirleri ve ¢ozimler: paylasir ve grup ¢aligmasina aktif olarak katilir. Yeni bir bakis
acisivla problemlere bakar, 6grenme nesnelerini ve disiplinlerini birbirivle baglantilar.
Inovasyon ve icada yonelik veni vaklagimlar: dener, veni iiriinler tasarlar. Hedefe ulagmak
i¢in grup arkadaglariyla 15 birligi yapar ve grubun olusturdugu tasarim ve irinleri simf
arkadaglarina sunar.

Materyal ve Teknik Donanmm: Minecraft oyununda, ii¢ boyutlu sanal ortamda
tasarlanacaktir.




Yukarida Minecraft oyununda tasarlanms farkli tren istasyonlan gérmektesiniz. Bu yapilardan ilham alarak
kendi kisisel yaraticilifimiz ile 6zgiin bir tasarim yapabilirsiniz.

Senaryo/Hikaye

Zehra ve ailesi bir kiyde vasamaktadir. Fakat bu kdyde, kovliler ulasim sorunu gibi bazt sorunlar

yasamaktadir. Onlara ulasim sorunlart ve diger insanlarla iletisimleri konusunda yardimcer olabiliriz

Koylitterimizin diger insanlarla iletigim Kurmast ve ticaret yapip gelisebilmeleri icin bir tren istasyonu
tasarlayabiliriz. Haydi onlara yardimct olalim!
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EK-E: Veri Toplama Araglari
Demografik Bilgi Formu
Degerli 6grenciler,

Asagida sizinle ve ailenizle ilgili bazi sorular yer almaktadir. Lutfen sorularin tamamini cevaplayin.
Cevaplariniz sadece arastirma amaciyla sorulmaktadir. Sorulari agik yureklilikle cevaplamaniz ¢ok
onemlidir.

Aragtirmaya katkilariniz igin tesekkurler...

Burcu OZEN

Cinsiyet : () Kiz () Erkek

Sinif Duzeyi : ()5 ()6 ()7 ()8
Sube : A ()B

Ailenizin gelir durumu : ( )DusuK ()Orta () lyi

Evinizde tablet ya da Bilgisayariniz var mi? () Evet var () Hayir yok
Hangi siklikla dijital oyun oynuyorsunuz? () Hicbir zaman () Bazen () Codu zaman

Cogu zamanMinecraft oyunu ile ilgili deneyiminiz var mi? ( )Evet ()Hayir
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UZAMSAL YETENEK TESTi

Ad Soyad:

UZAMSAL YETENEK TESTI

1. Biliim

Bu bélimde gegitli nesncler ve onlann déndiiviilmily hallerini g8steren sckiller bulunmaktadw. Her
bir soruda gizginin Ostinde 1 sokil ve altmda 4 gekil bulunmaktadir, Crzginin altmdaki sekillerden 3
lanesd by seklin doneiiriloty hali, | e ise degildin,

Ornck: Asafidaki sorda secenekeeki selcillerden hangisi cizginin fstiindelei seklin déndtrtilmits hali

degildie?
M,
B C
i |
&} & ) L
LS ol " ~
m [ <

(A} (B) () (D}

AL Cove [ sepeneklerincdeka sekiller yulerdnka seklm Jdondirilmis bhalleradr. B sepenefn
seklin dindiicdlndy hali degldir,

S biiffimelekl sorrdary drpekiekl gibd COziniiz ve gizginiy fiviindeli seldin ddacfiviifmest e glde

eulilemiepent geddi bz,
. E*
"J
l‘
ol Y L
) »
L4
. x/ 4

{A) (3 {C] (0}
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fhe déiffimeletd 2 soruv driekiekd gibd odzifndic ve sienifen aesneler! foardinal diizfemi fizerine

rerleytiriniz,

1. KEDININ koordinat sisteminin merkezinde aldugam hayal ef. B komanda iken KOPEGIY ve

CICEGIN verim koordinat ditzlemi lrerinds giister

Au
12

11
10
u
b

L, |

o P i

W

e
150

T O s o

INEEEEE T Y TN ENE

b

-B
iy
-1
-1l
gl

R = L |

2 ARABANIN koondingl sisteminin merkesinde oldugunn haval el Bu konumels iken EVIN ve

AGACIN verini koordinat ditzlemi tizerinde pister.

A
12
11
I[4]
]

-

s F AR S (e S

W

= Ol 3 3
R o e o

I 2345678001112 15

11 11
by e e e
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2, Biiliim

B baliimade cesitli nesnelesden olosan bir resim ve baz nesnelerin aalanndalki yinleri belirlemek
amaciyla e “koordinat sistenu™ verilmmigtie. Sorlar cevaplarken, bir nesnenin koordinat sistemimn
merkerinde oldufunu haval etmclising Merkerdeki nesnenin konumuna efire verilen diger il
nesnenin vering iahmini elavak belirlemeli ve koordinat sistemine yverlestirmelisin.

Orneli:

T
o

A - 3

i 5

A ] Voo f
| A
| ___.—T |_._|._*-_
S T .
s e

CICEGIN koardinat sisterminin merkezinde oldugumi haval et 3 konunda iken AGACIN ve
ARABANIN vorini koordinat diizlemi Gizerinde pister.

M4

13
:? ARABA
L
G
5

-
h

AGAC

el 5 L RN I

= PRI T
LR ES e B U A IR B BEE RSSO L T ) L I X T RN R E R E
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J. Biliim

Bu bélimde ¢izginin stiinde bir gekil ve alindy ono oluglurabilecek gegith sekaller bulunmakiachr,

Cizginin alindaki sekiller boyvalar deSistivilmeden iisieki sekli olugurmak igin déndiiviilebiliv.

Avrica sekillerin birbirleri ileg
diizlemin bivipleried dilikote ol

i perekmebrediv,_Sorafare covaplavken koreli

Ornck: Cizainin fistindeki sekli olusmuemal icin asagida verilen sekil setlerinden hangisinin
kullamlmast gerekir?

(A {H]

{1 (M

Chizginin iistiindckr sckli clde etmek igin B sikkindaki sckil seting kullanmak gerekar,

Fie healtimnadeld sopulars driekield pibi obziidiz ve her div sorw dcin hanpd sekil serindn boaflanids:
persldiSini hulfupnz,
1.
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4. Boliim

Bu balimdcki sorularda ¢izginin Gistiinde 1 sekil ve altmda 4 gekil bulunmaktadir. 3 segenckeeki sekil
¢leginin Gstindeki seklin aymist olup gegitli agilardan dondirilmest ile olugmustur, | segenekivki
sekil 1se Larkl bir yekildir,

Ornck: Cizginin fistindeki sekil ile_ayni olmayan seklin bulundugiu secenedi isaretleyiniz.

(A) (13) () {19

A. I3 ve C secenegnndeki sekiller vukandakr seklin dinditriimits halleridir. 1D segenegindeki
sekil ise tarkh bir sekilelir.

B biifiimeeki sornlar: Grnebteks gibi ¢Oziiniz ve gicginin alladoki yekillerden hangisinin
vakardaki gekil ile avar odmadhi@an isaretleyiniz.

(A) (13} {C) (1
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. Biliim

Asufrly pie e glslerilen yerle bulunan bir kisi Kiiplerden olusan sekillere bakmakiadir, Kesikli
elerd, bukyy agsim gdstermeklediv, Bu vapulury gésterilen verden bakan bir Kisinin nusl gérdigini

bulunuz
Ornck: Cizgimin alindaki sekillerden hangisinin verilen vapinin balas acisima bagh olarak strintimt

aldugunu bulunuz.

(A (B) (] (1

Yukandaki sorunun covabn B secenegidiv. Verilen sckle istenilen bakeg scisivla bakildi@inda

alila 3 kiip siralammakiadir, sagda ve solda st Gste ikizor kip bulunmakiadir,

Asadrdali sornlary drnelreld giki ohizibilz ve cizginin oltindaki secenclilerden hangisinin pukoridaki
seklin ooy agising hoadly alaval pdvisdimil oldufuen Bufunaz,

A0 B it (13

93



(A) {3} () (I

G, Bolim

Bu bilimude gegildi nesneler ve aomumlanm gésieren sekhiller bulunmaldodir, Cizginin allimdulki
gekillenden iy anesimn katlanmasiyly verilen sekil elde edilmekiedir, Diger sekil ile ise kb bir
gkl elde edilmeldedir,

Ornck: Asagidaki soruda seceneklerden hangizinin katlanmasiyla gizginin dzerindeki seklin
olusturulamayacagim bulunuz.

o & K

(A (B) (€) (12)

AL e 1 seceneklermn katdlanmasi ile cizginm Battindels seldil olusurken, C secenedinin
katlanmas ile olusmamalstadir.

Asedidaki sordors drnekieki gihi ohziiniz ve segonellerdern hanpicinin fadlanmasnda cizpinin
timeiiiae huduian sollin efoe adilemaverading izoaverfionisi-
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7. Biliim

Bu boliimdeki sorularda ¢lzginin lizerinde bir jeklin onden, vandan ve Osllen gbrimiimi ile ¢izzinin
allnwduki seceneklerden binnde seklin kendist verilmekiedin, Uy Girkh vinden g@rinimiini dikkale

alarak sclkdi bulunue,

Ornck: Asagdaki sorda dnden, vandan ve ilstten eériinfiimler verilen vapry bulumz.

Chclen Y anclan L atten

[H) Ustten

o
=

(A) Us

L LLLT]
L LN

"‘-1."“:‘I '..'. ‘.‘J ‘l. "i‘lb
Onden Yandun Onden Yandan
() Llstten (I Tslen

¥ ¥
*"'1-' ."“ l_'_-i"."' ""vq
Cnden Yoo Omen W anelan

Onden, vandan ve fistten gdriiniima verilen sokil C secene@inde ver almaktadir.
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Onden Yandan atien
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Yandan

Ustten

Onden Yancan

Onden .
at Yandan
Onden
¥
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STEM MOTiVASYON ANKETI

Degerli 6grenciler bu 6lcek sizin STEM (Bilim-Teknoloji-Muhendislik ve Matematik)

kavramlar1 hakkinda goriislerinizi almak i¢in hazirlanmistir. Liitfen maddeleri dikkatlice
okuyunuz. Maddenin karsina X isareti koymaniz yeterlidir. Anket formuna isminizi yazmayiniz.

Verdiginiz yanitlar arastirmanin amacina hizmet etmesi agisindan 6nemlidir.

Tesekkiir ederiz.

Cinsiyetiniz  Kiz () Erkek ()

B 273 14 /2

Okudugunuz simif 5. Smif ()  6.smmf () 7.Smif () 8.Sinif( )
Maddeler Sikhkla | Bazen | Cokaz Asla

Bilgisayarimda bilimsel arastirmalari, bilim insanlarini,
dogayi veya ¢evre olaylarini okurum.

Cep telefonumda bilimsel arastirmalari, bilim insanlari,
doga ya da gevreyi arastiririm.

Bilimsel arastirma, bilim adamlari, doga veya cevre ile
ilgili bir TV sovu gérdigimde kanali degistiririm.

Bilimsel arastirmalar, bilim insanlari, doga ya da cevre
(bolimler dahil) hakkindaki dergi, makale ya da
kitaplarini okurum.

Hayvanlar, bitkiler, gokylzi veya diger olaylarini
gozlemlerim.

Bilimsel arastirmalar, bilim insanlari, doga veya gevre ile
ilgili TV programlari izlerim.

Bos zamanlarimda kiglk bilimsel deney tasarlarimi
yaparim.

Bir 6geyi kullanmayi (saat, cep telefonu veya ev aleti vb.)
O0grenmek igin oynarim ya da igini agarim.

Bir 6geyi kullanmayi (saat, cep telefonu veya ev aleti vb.)
o6grenmek icin talimatlari okurum veya bilgilere erisirim.

Bir seyler ters gittiginde (bir alet bozuldugunda), nedenini
bulmaya calisirim.

Bir yanlis gittiginde (bir alet bozuldugunda), tamir etmeye
cahsirim.

(yeni bir alet aldigimda) Aletin nasil ¢alistigini 6grenmek
icin baskalarina sorarim.

Bir aletin veya Urlnin Uretim asamalarini internetten
kontrol ederim.

Bir seyler ters gittiginde (bir alet bozuldugunda), kendim
¢6zmeye calismak yerine hemen yardim isterim.

Bos zamanlarimda modelleri, makineleri veya cihazlari
sokmeye calisirim.
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(cizerek veya uygulayarak) Bir alet ya da materyal
tasarimini gelistirmeye caligirim.

Bos zamanlarimda elimdeki malzeme ve materyalleri bir
araya getirmeye veya yeni bir model olusturmaya
¢ahsirim.

Bos zamanlarimda makine veya elektrikli aletleri (calar
saat, Mouse vb.) monte etmeye ¢alisirim.

Bir 0ge tasarlamaya calisiyorum (cizerek veya
uygulayarak)

Satranc¢ veya su doku gibi hesaplama veya muhakeme
gerektiren matematik oyunlarini oynarim.

Gunlik yasamdaki problemleri ¢6zerken, tahmin
yetenegimi kullanirim (mekanin biyakluga gibi).

Ders disi matematik problemlerini bulmak igin insiyatif
(bir kimsenin, alinmasi gerekli karari dncelikle ve
kendiliginden alabilmek konusundaki yeterliligi)
kullanirim ve ¢ézmeye galigirim.

Bilgisayarimdan matematik veya matematik alanlarinda
¢ahisan kisileri ararim.

Cep telefonumdan matematik veya matematikler ile ilgili
icerikleri ararim.

Matematik veya matematikciler hakkinda bir bilimsel
dergi ya da kitap okurum.
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GORUSME FORMU

1) Daha 6nce Minecraft veya STEM uygulamalari igerikli bir ders aldiniz m1? Deneyimleriniz var ise
paylasiniz.

2) Minecraft ile STEM uygulamalari sirasinda yasadiginiz zorluklar var midir? Var ise bu zorluklari
paylasiniz.

3) Minecraft oyununun kullanimi sirasinda yasadiginiz zorluklar var midir? Var ise bu zorluklari
paylasiniz.

4) Minecraft ile STEM uygulamalari igerikli bir ders ile geleneksel egitim yontemi ile islenen bir ders
arasindaki farklar nelerdir?

5) Minecraft ile STEM uygulamalar1 konusunda faydali olabilecegini diisiindiigiiniiz 6nerileriniz
nelerdir?

6) Minecraft ile STEM egitiminin diizenli ve siirekli olmasini ister misiniz? Nedenleri ile agiklayimiz.
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EK-F: Arastirma izni

T.C.
IETANBUL VALILIGH
i1 Malli Egitem Midicl g
Savi - E-S9000411-20-4281 4128 e | e
Konu : Anket ve Aragtrma beni (Burcu OZEN)
VALILIK MAKAMIMNA

ilgi - a) Yenilik ve Egitm Teknolojilen Genel Madiarliginin 2101 2020 tarihli ve 20002 saph genelgesi.
b) Van Yizined ¥l Universitesinin 28072021 tanhl ve 81020 syl vass,
ol Mildirlkfimie Amstirma ve Ankel Komisyvonunun (4.02.2022 ganhl itanag,

Araglirma Konusu : Minecraft [le STEM Uygulamalarnan Ogrencilenn Uzamsal Yeleneklenne
ve STEM Motvasyonlanna Etkisimn incelenmes:

Araglirma Tardk : Anket

Araglirma Yen : Cekmekdy Alemdar Catalpesme Ortackulu

Araglarma Yapdacak Kigiler : Ofrenciler

Araglarmanin Siresi : 2021 - 2022 Egitim ve Ogretim ¥y

Yukanda bilgilenn venlen arsgtrmemm; 6698 sayih Kigisel Verlenn Konmmas: Kanunuma aykm olamk
kigisel veri istemmemesi, 6frenci velilennden agk neza omay almmasi, yilz yiee efiime gegmiy olan
kurumbarmmazda, Covad-19 tedbirleninin armgtirmac: ve ilgih kurum sdarclermee almmas, balimsel amag disinda
kullamilmames:, bir drocin Mididigimiede muhafoen edilen mihiirld ve meals ven loplama amglanmn
kurumbanmiza arsstirmac tarafindan ulagimbzmk wygulanmas:, kablbmelann gonilldlik essma gare seqiimesi,
amglirma sonug mponunun kamuovuyla paylaplmamas ve arsstrma batikben soora 2 (k1) hafla igensinde
Midiidigimiize gindenlmess, okul idarclennin denetim, gieetum ve sorumlulufunda, efiim ve Gfretim
aksatmavacak pekilde, g (a) genclge esaslin dihilinde uygulanmas: kaydoyla Midadiigimiizee wygun
giriilmektedir.

Makamamieca da uygun gorildigi nkdirde olurannes ae ederim.

Levent ¥ ALICT
i1 MG Egiim Midiira
OLLUE
OTNIE 2022
[r. Hasan Hilseyin CAN
Walia.
Vali Yardimces
Ek:
1= ilgi (b} Yaz ve Ekler (5 Savia)
2. llgifc) Tutanak (1 Sayfa)
B belge privends k i ile
Medres : Hizherdirek Mah | Ok C3d %o | Sullarad Faiik [stazhul Belpge Dojrul : hipa fereew_erki ir/rrach-chem
Teleion 0212 388 ks 30 Bl gim + Aylemt CELIE
E-pesia : siraicjigchisinme Hiamch g br Limvam : Bére Hizmcilen
Esp Adros : mebiaballl kepoir Intcmct Adeem :hq::"-'lnh}nthpv.lr'

i evrake pltvendi slebwoadk iwos e roslewnspar. brpe Orvrskeorges walh. gos o sdesinden DED1-PAZE-TRAq =91 A8 -0002 keds o wyi cllshilic
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