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Ozet

Okyanuslar, adil ve siirdiiriilebilir bir gezegenin anahtarimi elinde tutmaktadir. 5 Aralik 2017 603

tarthinde, Birlesmis Milletler, Siirdiiriilebilir Kalkinma i¢in Okyanus On Yili’n1 ilan etmistir.
Okyanus On Yili1 2021'den 2030'a kadar gerceklestirilecektir. Siirdiiriilebilir kalkinma igin
doniistiiriicii okyanus bilimi ¢ézlimleri, insanlar1 ve okyanusumuzu birbirine baglamaktadir. Bu
arastirmada, arastirmacilar tarafindan tasarlanan “Okyanus On Yili” oyunu ile katilimeilarin
okyanuslar, okyanuslarda yasayan canlilar ve okyanuslarin korunmasi konularinda var olan
bilgi birikiminde istatiksel olarak anlamli bir degisim olup olmadigi ve “Okyanus On Yili”
oyunu ile katilimcilarin okyanuslar, okyanuslarda yasayan canlilar ve okyanuslarin korunmasi
konularinda goriislerindeki etkisi arastirilmaktadir. Karma yontemin kullanildigi aragtirmada
nicel yontem olarak on test - son test tek gruplu deneysel desen ile nitel yontem olarak yari
yapilandirilmis goriisme kullanilmistir. Uygun 6rneklem ile secilen katilimcilardan elli bir
katilimciya bilgi testi On test olarak uygulanmis, uygulama yapilmis ve uygulama sonunda son
test uygulanmistir. Katilimcilardan goniillii olan yirmi bes katilimcr ile yar1 yapilandirilmis
goriisme yapilmistir. Elde edilen nicel veriler bagimli gruplar i¢in t- testi kullanilarak analiz
edilmistir. Yapilan analizde, gruplarin aritmetik ortalamasi (X), t degeri ve anlamlilik diizeyleri
kullanilmigtir. Nitel veriler i¢in betimsel ve icerik analizi yapilmigtir. Aragtirma sonucunda

bilim iletisiminin bir yolu olan “Okyanus On yili” oyunu ile katilimcilarin okyanuslar,

Yil 5(2025) Cilt:5 Sayi: 1 Haziran, 2025 www.asesjournal.com




ASES ISSN

ULUSAL SOSYAL BiLIMLER DERGISi 2822-6828

okyanuslarda yasayan canlilar ve okyanuslarin korunmasi konularinda var olan bilgi
birikiminde istatiksel olarak anlamli bir degisim oldugu ve “Okyanus On Yili” oyununun
katilimcilarin bu konulardaki goriislerinde olumlu yonde bir degisime katki sundugu

gorilmektedir.
Anahtar kelimeler: Bilim iletisimi, okyanus, Okyanus On Y1l1, oyun.
Abstract

The oceans hold the key to a just and sustainable planet. On December 5, 2017, the United
Nations declared the Ocean Decade for Sustainable Development. The Ocean Decade will be
held from 2021 to 2030. Transformative ocean science solutions for sustainable development
connect people and our oceans. In this study, the “Ocean Decade” game designed by the
researchers is used to investigate whether there is a statistically significant change in the
participants’ existing knowledge about oceans, ocean living creatures and ocean conservation,
and the effect of the “Ocean Decade” game on the participants’ views about oceans, ocean
living creatures and ocean conservation. In the study where mixed method was used, a pre-test
- post-test single-group experimental design was used as the quantitative method and a semi-
structured interview was used as the qualitative method. The knowledge test was applied to
fifty-one participants selected with an appropriate sample as a pre-test, the application was oo
carried out and a post-test was applied at the end of the application. Semi-structured interviews
were conducted with twenty-five volunteer participants. The quantitative data obtained were
analyzed using the t-test for dependent groups. In the analysis, the arithmetic mean (X), t value
and significance levels of the groups were used. Descriptive and content analysis were
performed for qualitative data. As a result of the research, it was observed that there was a
statistically significant change in the participants' knowledge about oceans, ocean-dwelling
creatures and ocean protection with the "Ocean Decade" game, which is a way of science
communication, and that the "Ocean Decade" game contributed to a positive change in the

participants' views on these issues.
Keywords: Gaming, Ocean, Ocean Decade, Science communication.

*Bu arastirma ile TUBITAK 19. Ortaokul Ogrencileri Arastirma Projeleri Yarismasi’na

katilinmis ve Ankara Bolge Sergisi’ne davet edilmistir.

**With this research, the project was participated in the TUBITAK 19th Secondary School

Students Research Projects Competition and was invited to the Ankara Regional Exhibition.
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1. GIRIS

Bu aragtirmada “Okyanus On Yili” oyunu ile katilimcilara okyanuslar, okyanusta yasayan
canlilar ve okyanuslarin korunmasi ile ilgili bilgi birikiminde istatiksel olarak anlamli bir
degisim olmasi1 ve okyanuslar, okyanusta yasayan canlilar ve okyanuslarin korunmasi ile ilgili
gorislerinde olumlu yonde bir degisim olmas1 hedeflenmistir. Okyanuslar, okyanusta yasayan
canlilar ve okyanuslarin korunmasi konularinda yapilan ¢esitli aragtirmalar olmakla birlikte bir
kutu oyunu tasarimina daha Once yapilan aragtirmalarda rastlanmamistir. Okyanuslar ve
okyanusta yasayan canlilarin 6nemi diisiiniildiigliinde alana ¢cok 6nemli bir katki saglayacagi
beklenmektedir. Ozellikle kiigiik yas grubu hedef kitlesine hitap eden oyun ile birlikte kiigiik

yaslardan itibaren bu farkindaligin kazandirilmas1 6nem arzetmektedir.
1.1. Kuramsal Cerceve

Okyanuslar, gezegenimizin ekosistem dengesi, biyolojik ¢esitliligi ve iklim diizenleyici rolleri
ile stirdiiriilebilir kalkinmanin temel taslarindan biridir (United Nations Educational, Scientific
and Cultural Organization [UNESCO], 2021; Ocean Decade, 2024). Diinya yiizeyinin yaklasik
%70'ini kaplayan okyanuslar, karbon dongiisiiniin diizenlenmesi, hava ve su dongiilerinin
yonetilmesi ve milyonlarca tiir i¢in yasam alan1 saglanmasi acisindan kritik bir rol
oynamaktadir (Duarte, 2020). Ancak, gilinlimiizde okyanus ekosistemleri, iklim degisikligi, o0
plastik kirliligi, asir1 avlanma, habitat kayb1 ve asidifikasyon gibi ¢esitli tehditlerle karsi
karsiyadir (Halpern, Walbridge, Selkoe, vd., 2019). Bu tehditlerin uzun vadeli etkileri, yalnizca
deniz canlilarin1 degil, ayn1 zamanda kiiresel gida giivenligini, ekonomiyi ve insan sagligini da

etkilemektedir. Bu nedenle, okyanuslarin korunmasi ve siirdiiriilebilir yonetimi kiiresel bir

oncelik haline gelmistir.

Cografi agidan bakildiginda, okyanuslar kiy1 ekosistemleri, mercan resifleri, deniz akintilar1 ve
kiy1 erozyonu gibi dogal siiregler iizerinde dogrudan etkiye sahiptir. Kiy1 bolgelerinde yasayan
topluluklar i¢in okyanuslar, ekonomik ve sosyal siirdiiriilebilirlik acisindan kritik bir kaynak
saglamaktadir (Costanza, d’Arge, Groot, vd., 1997). Okyanus ekosistemlerinin korunmasi, kiy1
bolgelerinde sel ve firtina gibi dogal afetlere kars1 tampon gorevi gérmekte, boylece iklim
degisikliginin etkilerini azaltmada onemli bir rol iistlenmektedir (Barbier, 2017). Ancak,
sanayilesme ve kentlesme nedeniyle kiy1 bolgelerinde artan insan etkisi, bu ekosistemlerin
dengesi lizerinde tehdit olusturmaktadir. Bu durum, okyanus kaynaklarinin siirdiirtilebilir bir

sekilde yonetilmesini zorunlu kilmaktadir.
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Bu baglamda, Birlesmis Milletler, 2021-2030 yillarin1 Siirdiiriilebilir Kalkinma i¢in Okyanus
On Yili olarak ilan ederek, okyanus biliminin ve farkindaliginin artirilmasini hedeflemistir
(United Nations, 2017). Okyanus On Y1il1, bilim insanlarini, politika yapicilari, 6zel sektorii ve
toplumun farklt kesimlerini bir araya getirerek okyanus kaynaklarinin korunmasi ve
stirdiiriilebilir kullanim1 konusunda is birligini tesvik etmektedir (Visbeck, 2018). Bu siiregte,
bilim iletisimi yontemleri ile toplumun her kesimine ulagsmak ve 6zellikle geng nesillerde
okyanus okuryazarligini gelistirmek biiyiik 6nem tagimaktadir (Falk, Storksdieck ve Dierking,
2012).

Bilim iletisimi, karmasik bilimsel bilgilerin toplumun farkli kesimleri tarafindan anlasilabilir
hale getirilmesini saglayan disiplinleraras1 bir alandir (Burns, O'Connor ve Stocklmayer, 2003).
Bilimin toplumlarin yagaminda merkezi bir konuma yerlestigi giiniimiizde bilim iletisimi ile
toplumlar bilimle dogru ve etkili bir sekilde bulusmaktadir. Bilim iletisimi i¢in televizyon,
internet, dergiler, podcastler, sosyal medya araglar1 kullanilabildigi gibi kutu oyunlar1 da bilim
iletisiminin saglanmasinda etkili bir rol iistlenmektedir. Geleneksel egitim yontemlerinin yani
sira, oyun tabanli 6grenme gibi etkilesimli yaklasimlar, bilim iletisiminde giderek daha fazla
kullanilmaktadir (Gee, 2007). Oyunlar, katilimcilar1 aktif 6grenme siirecine dahil ederek
bilimsel kavramlarin daha etkili ve kalic1 bir sekilde 6grenilmesine katki sunmaktadir (Hamari, 606
Shernoff, Rowe, vd., 2016). Oyunlastirma ve oyun tabanli 6grenme, katilimcilarin bilgiye
erisim siirecini eglenceli ve motive edici hale getirerek, 6grenme siirecine daha fazla baglilik
gelistirmelerine yardimci olmaktadir (Kapp, 2012). Ozellikle STEM (Fen, Teknoloji,
Miihendislik ve Matematik) egitiminde yaygin olarak kullanilan bu yontem, G6grencilerin
karmasik kavramlari daha 1yi anlamalarint ve bilimsel farkindalik gelistirmelerini
saglamaktadir (Plass, Homer, ve Kinzer, 2015). Egitsel oyunlar, 6grencilerin problem ¢6zme
becerilerini gelistirirken, is birligi ve takim ¢alismas1 gibi sosyal becerileri de desteklemektedir

(Shaffer, 2006).

Bu baglamda, "Okyanus On Y1ili" temali bir kutu oyununun gelistirilmesi, bilim iletisimi ve
okyanus farkindaligini artirmada yenilikei bir yaklagim sunmaktadir. Oyunun igerigi, okyanus
bilimlerinin temel kavramlarini ve okyanuslarin korunmasi gerekliligini eglenceli ve gretici

bir sekilde sunmay1 amaglamaktadir.

Bu aragtirma Bilim ve Sanat Merkezi devam eden Genel Yetenek Alani’nda egitim alan
Bireysel Yetenekleri Farkettirme-1 programi 6grencileri ile smirlidir. Bilim ve Sanat
Merkezleri (BILSEM), Tiirkiye'de iistiin yetenekli dgrencilere yonelik olarak, akademik ve

sanatsal potansiyellerini gelistirebilecekleri 6zel egitim ortamlar1 sunan bir kurumsal yapidir
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(Milli Egitim Bakanligi, 2019). Bu merkezlerde 6grenciler, farkli alanlarda derinlemesine bilgi
ve beceriler kazanarak, kendilerini ifade etme ve yeteneklerini kesfetme firsatina sahip olurlar.
Bireysel Yetenekleri Farkettirme-1 programi, BILSEM’lerde Genel Yetenek Alani’nda egitim
goren dgrencilere yonelik 6zel olarak tasarlanmis bir egitim programidir (BILSEM, 2020).
Program, Ogrencilerin bireysel yeteneklerini kesfetmelerini, potansiyellerini en iist diizeye
cikarmalarint ve bilimsel diigiinme becerilerini gelistirmelerini hedefler. Elestirel diisiinme,
problem ¢ozme ve yaratict becerileri desteklemek amaciyla gesitli bilimsel ve sanatsal
etkinlikler iceren bu program, 6grencilere 6zgiir diisiinme ve deneysel yaklasim kazanma
firsatlar1 sunar. Bireysel Yetenekleri Farkettirme-1 programi, 6grencilerin kendi yeteneklerini
kesfetmeleri ve bu yetenekleri ¢esitli disiplinlerde daha verimli bir sekilde kullanmalari igin

bireysel ve grup ¢alismalarini birlestiren bir miifredatla uygulanmaktadir.

Okyanus On Yili meydan okumalar1 ve hedeflenenler diisiiniildiigiinde toplumda bu konuda
farkindalik olusturacak calismalarin yapilmasi 6nem arz etmektedir Bu arastirmada Okyanus
On Yili oyunu ile okyanuslar, okyanuslarda yasayan canlilar ve okyanuslarin korunmasi
konularinda var olan bilgi birikiminde istatiksel olarak anlamli bir degisim olusturmasi ve
“Okyanus On Yili” oyununun katilimcilarin bu konulardaki goriislerinde olumlu yoénde bir

degisime katki sunmas1 hedeflenmektedir. 607
Bu arastirma iki temel problem ¢ergevesinde kurgulanmistir:

1. “Okyanus On Yili” oyunu ile okyanuslar, okyanuslarda yasayan canlilar ve okyanuslarin
korunmas1 konularinda var olan bilgi birikiminde istatiksel olarak anlamli bir degisim olup

olmadigi,

2. “Okyanus On Yili” oyunu ile okyanuslar, okyanuslarda yasayan canlilar ve okyanuslarin

korunmasi konularinda goriislerinde nasil bir degisim oldugu.
2. YONTEM

Arastirmada karma yontem kullanilmistir. Karma yontem, nitel ve nicel arastirma
yontemlerinin bir arada kullanilmasiyla veri toplama ve analiz siireclerini zenginlestiren bir
yaklagimdir (Creswell, 2014). Nicel yontem, sayisal verilerle yapilan ve genellikle hipotez test
etmeye yonelik bir arastirma yontemidir (Campbell ve Stanley, 1963). Bu arastirmada, 6n test
- son test tek gruplu deneysel desen kullanilarak, katilimeilarin bilgileri {izerinde istatistiksel
bir analiz yapilmistir. Nitel yontem ise, insanlarin deneyimlerini, diislincelerini ve anlamlarin

derinlemesine anlamay1 amaclayan, daha esnek ve yorumlayici bir yaklasimdir (Kvale, 1996).
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Arastirmada, katilimcilarin goriislerini almak amaciyla yar1 yapilandirilmis bir goriisme

yapilmustir.
2.1. Orneklem

Bu arastirmada drneklem olarak I¢ Anadolu Bolgesinde yer alan bir ildeki BILSEM’de 6grenim
goren Genel Yetenek Alani’nda egitim alan Bireysel Yetenekleri Farkettirme-1 Programina

devam eden 51 6grenci ile calismak hedeflenmistir.

Arastirma kapsamina, BILSEM’lerde (Bilim ve Sanat Merkezleri) Genel Yetenek Alani’nda
egitim goren ve Bireysel Yetenekleri Farkettirme-1 programina katilan Ogrenciler dahil
edilmistir. Bu 6grenciler, akademik yeteneklerinin yan1 sira yaratici diisiinme, problem ¢dzme
ve bilimsel merak gibi dnemli beceriler gelistirmektedirler. Okyanus ekosistemlerine dair
farkindalik olusturmanin yani sira, bilimsel igerikleri daha derinlemesine ve farkli agilardan
kavrayabilen bu 6grenciler, egitim programlarinin icerigini anlamada ve 6grenmede daha fazla
etkilesimde bulunacaklari diisiiniilerek secilmistir. Ayrica, BILSEM &grencilerinin dgrenme
stireclerinde daha ytiksek bir motivasyona sahip olmalar1 ve oyun tabanli §grenme yontemlerine
karsi daha acik olmalari, arastirmanin etkinligini artiran Onemli bir faktér olarak

degerlendirilmistir.
608

Tablo 1

Katilimcilarin Yas ve Cinsiyete Gore Dagilimlart

Yas Cinsiyet Frekans Yiizde
Kiz 1 1,9
9 Yas
Erkek 0 0
Kiz 11 21,5
10 Yas
Erkek 19 37,2
Kiz 13 25,4
11 Yas
Erkek 7 13,7

Tablo 1’de goriildiigii gibi katilimcilarin %1,9’u 9 yasinda kiz, %21,5’1 10 yasinda kiz,
%37,2’si 10 yasinda erkek, %25,4°t 11 yasinda kiz, %13,7°si 11 yasinda erkekten

olusmaktadir.

2.2. Veri Toplama Araclar
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Arastirmada nitel ve nicel veri toplama araglarindan faydalanilmistir. Nicel veri toplama araci
olarak, 6grencilerin akademik performanslarin1 6lgmeye yonelik bir bilgi testi kullanilmistir.
Nicel veri toplama araglari, genellikle sayisal verilerle yapilan, hipotez testi ve genellemeler
yapmay1 amaglayan Ol¢lim araglaridir (Creswell, 2014). Nitel veri toplama araci olarak ise,
katilimcilarin goriislerini derinlemesine anlamay1 amaglayan yar1 yapilandirilmis goriisme
formu kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriismeler, katilimcilarin diistincelerini daha serbest
bir sekilde ifade edebilmesi i¢in belirli bir rehberin kullanildig1 ancak esneklik taninan bir veri
toplama yontemidir (Kvale, 1996). Veri toplama araclar1 gelistirilirken, dort alan uzmanindan
destek alinmistir. Katilimcilara veri toplama araglart uygulanmadan 6nce detayli agiklama

yapilmig ve her birinden goniilli katilim formu ve veli onam formu alinmistir.
2.2.1.Bilgi Testi

Arastirmada kullanilacak bilgi testi arastirmacilar tarafindan uzman goriisii alinarak
gelistirilmistir. Coktan segmeli dort segenekli 5 soru, bosluk doldurmali 5 soru ve dogru-yanlis
seklinde 5 sorudan olusan test, 0rneklemin yas aralig1 dikkate alinarak hazirlanmistir. Bilgi testi
katilimcilara on test ve son test olarak uygulanmistir. Boylelikle “Okyanus On Y1li” oyunu ile
katilmcilarin  okyanuslar, okyanuslarda yasayan canlilar ve okyanuslarin korunmasi
konularinda var olan bilgi birikiminde istatiksel olarak anlamli bir degisim olup olmadig: 609
arastirllmistir. Bilgi testi 6rneklemin tiimiine (51 katilimciya) uygulanmistir. Okyanus On Y1ili

Bilgi testi EK 1°de sunulmustur.
2.2.2.Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Calismanin nitel amacina yonelik veriler, katilimcilarin goriisiine yonelik kesin ve detayl
tanimlamalarin yapilmasini saglayan ve baskalarin1 anlamak i¢in kullanilan tekniklerden biri
olan yar1 yapilandirilmig goriisme formu ile toplanmistir. Bunun i¢in arastirmaci tarafindan yari
yapilandirilmis goriisme formu hazirlanmis ve uzman goriisii alinarak son sekli verilmistir.
Yapilan goriismeler kayit altina alinarak tlizerinde c¢alisilmistir. Katilimeilarin okyanuslar,
okyanuslarda yasayan canlilar ve okyanuslarin korunmasi konularindaki goriislerinin “Okyanus
On Yil1” oyunu ile nasil degistigi belirlenmeye calisilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme
formu 6rneklemden goniillii olan yirmi bes katilimer ile uygulanmistir. Goriismeler yaklasik 20
dk. siirmiistiir. Oyun oynanmadan 6nce 6n goriisme formu uygulanmistir. On goriisme
formunda bes acik uclu soru yer almaktadir. Oyun uygulandiktan sonra son goériisme formu
uygulanmigtir. Son goriisme formunda sekiz acik uglu soru yer almaktadir. Okyanus On Yili

Gorlisme formu EK 2’de sunulmustur.
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2.3. Uygulama Siireci

Oncelikle konu ile ilgili alanyazin ¢alismalar1 yapilarak oyun tasarlanmistir. Arastirmanin
uygulanabilmesi i¢in Milli Egitim Bakanligi’'ndan izin almmistir (EK 3-Uygulama Izin
Belgesi). Tasarlanan oyun oynanabilir hale getirildikten sonra katilimcilara ulastirilmistir. Her
katilimciya oyun hakkinda bilgi verildikten sonra Veli Onam Formu (EK 4) doldurtulmustur.
Katilimeilar uygulamaya katilacagi zaman Goniilli Katilim Formu’nu (EK 5) doldurmalar1 ve
oOn testleri ¢cozmeleri istenmistir. Daha sonra oyunu oynamalart saglanmistir. Oyun oynandiktan
sonra son testler uygulanmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile 6rneklemden goniillii
olan yirmi bes kisi ile oyunu oynamadan dnce ve oynadiktan sonra olmak iizere iki kez gériisme
yapilmistir. Katilimcilarin degerlendirme araglarini uygularken ve oyunu oynarken fotograflari

EK 6’te sunulmustur.
Okyanus On Y11 Oyunu

Okyanus On Yili1 oyunu 2 ila 4 kisi ile oynanan bir oyundur. Oyun; oyun zemini ($ekil 1), soru
kartlar1 (Sekil 2), gorev kartlart (Sekil 3), oyun carki (Sekil 4), piyonlar (Sekil 5), malzeme
kutusu (Sekil 6), oyun kurallar1 (Sekil 7), puan kartlar1 (Sekil 8) unsurlarini igerir. Oyun
baslangi¢ noktasindan baslar ve oyun ¢arkinda ¢ikan yonergeye gore ilerleyerek devam eder.
Oyunun her kutucugu oyunculara okyanuslar, okyanuslarda yasayan canlilar ve okyanuslarin o1
korunmas1 hakkinda bilgi verir ve bitis noktasina gelen oyunculardan puani fazla olan oyunu

kazanir.

Sekil 1 Okyanus On Yili Oyun Zemini
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Sekil 2 Sekil 3 Sekil 4

Soru Kartlart Gorev Kartlart Oyun Carkt

Sekil 5 Sekil 6

Piyonlar Malzeme Kutusu

611

Sekil 7 Sekil 8

Oyunun Kurallar Puan Kartlar

OYUNUN  KURALLARI

=0yn 24 ks e ogonr
2Ouns ogmmek It ogn sl gicer ve firy lartor,

puar praonler ve  cai

>0y

o« boglangee kenur Oyune en Mgt olan Ly baslar
gones  Cork.geleg: Ceuieir Gelen oy kedo pigonune
dur Ve dbno
it yuaen yonerge (ygu n woare hufucuiia yo3
hador puon ol (Go

2 e sor kartiaonn  puonien
kartlann Gzedone yealidi)

haet gek’ katuguna Flndiginde yo da

4 dagro bilicse
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Katilimcilarin degerlendirme araglarini uygularken (Sekil 9) ve oyunu oynarken (Sekil 10)

goniillii olanlarin fotograflari ¢ekilmistir.

Sekil 9

Katilimcilarin Degerlendirme Araglarini Uygularken

Sekil 10

Katilimcilar Okyanus On Yili Oyunu Oynarken

612

Yil 5(2025) Cilt:5 Sayi: 1 Haziran, 2025 www.asesjournal.com




ASES ISSN

ULUSAL SOSYAL BiLIMLER DERGISi 2822-6828

2.4. Verilerin Analizi

Nicel verilerin analizinde Google e-Tablolar ve SPSS programi, nitel verilerin analizinde

betimsel analiz ve igerik analizi kullanilmistir.
2.4.1.Nicel Verilerin Analizi

Deneysel desen, genellikle neden-sonug iligkilerini incelemeyi amacglayan bir arastirma
modelidir. Bu modelde arastirmaci, gézlemlerini dogrudan kontrol altinda yaparak veri iiretir
(Karasar, 2004). Deneysel aragtirmalar, 6zellikle belirli bir miidahalenin ya da degiskenin
etkilerini belirlemek i¢in kullanilir. Arastirmada, 6n test - son test tek gruplu deneysel desen
kullanilmigtir. Bu yontem, tek bir grup ilizerinde gerceklestirilen bir deneysel yaklasimdir.
Oncelikle arastirma grubu secilir ve deneye baslanmadan &nce katilimcilara bir test
uygulanarak, konuya dair mevcut bilgi diizeyleri belirlenir. Ardindan, deneysel siire¢
tamamlandiktan sonra ayn1 grup tekrar teste tabi tutulur ve bu iki test arasindaki farklar, deneyin
etkisinin degerlendirilmesinde kullanilir (Kaptan, 1998). Bu yontem, ozellikle grup ici

degisimlerin ol¢lilmesi gerektiginde oldukca etkili bir sekilde kullanilmaktadir.

Arastirmanin amagclarindan biri, “Okyanus On Yili” temali oyun ile katilimcilarin okyanuslar,
okyanuslarda yasayan canlilar ve okyanuslarin korunmasi konusundaki bilgi seviyelerinde 613
istatistiksel olarak anlamli bir degisim olup olmadigini belirlemektir. Bu amag¢ dogrultusunda,
katilimcilardan elde edilen veriler, bagimli gruplar i¢in t-testi kullanilarak analiz edilmistir. T-
testi, iki 6l¢iim arasindaki farkin anlamli olup olmadigini degerlendiren istatistiksel bir testtir
ve Ozellikle ayni katilimci grubunun iki farkli zaman dilimindeki performanslarini
karsilagtirmak i¢in kullanilir (Field, 2013). Analizlerde, katilimcilarin on test ve son test
sonuclarinin aritmetik ortalamalart (X), t degeri ve anlamlilik diizeyleri kullanilarak
degerlendirilmistir. Bu yontem, elde edilen sonuglarin gegerliligini ve giivenilirligini artiran

onemli bir aragtir.
2.4.2.Nitel Verilerin Analizi

Nitel verilerin analizi, pozitif bilimlerdeki nicel arastirma yontemlerinden farkli olarak, insan
davranislariin, deneyimlerinin ve algilarinin derinlemesine anlagilmasina yonelik bir
yaklagimdir. Nicel arastirmalar, genellemeler yapmaya ve biiylik Orneklemler iizerinden
istatistiksel sonuglar ¢ikarmaya odaklanirken; nitel arastirma, bireylerin Ozelliklerine ve
deneyimlerine dair derin bilgi edinmeyi amaglar. Bu yontemin temel amaci, biiytlik gruplardan
ziyade daha kiiciik ve 0zgiin 6rneklemlerle, bireysel ya da grup bazinda bilgi edinmektir

(Baltaci, 2019). Nitel aragtirma, daha cok bireysel Ozelliklerin ve durumsal baglamlarin
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analizini yaparak, genellemelerden ziyade verilerin derinligi izerinde durur. Bu baglamda, nitel
analizler, arastirmanin daha esnek ve katilimer odakli bir sekilde ilerlemesini saglar (Yildirim

ve Simsek, 2018).

Arastirmada, “Okyanus On Y1li” oyununun katilimcilarin okyanuslar, okyanuslarda yasayan
canlilar ve okyanuslarin korunmasi konularindaki goriislerinde bir degisim yaratip
yaratmadigini belirlemek amaciyla, katilimcilarla yart yapilandirilmis goriisme yapilmistir.
Yar1 yapilandirilmis goriismeler, belirli sorularin yami sira katilimcilarin 6zgiirce ifade
edebilecekleri alanlar birakilarak daha esnek bir veri toplama siireci sunar (Kvale, 1996). Bu
tir bir goriisme, katilimcilarin diisiincelerini daha derinlemesine anlamaya olanak tanir ve
aragtirmacitya veri toplama silirecinde daha fazla esneklik saglar (Creswell, 2014).
Gortismelerden elde edilen veriler, betimsel analiz ve igerik analiz yontemi ile incelenmistir.
Betimsel analiz, verilerin anlamli sekilde diizenlenmesi ve siralanmasini saglayarak, temalar ve
kategoriler olusturulmasina yardimei olur (Biiyiikdztiirk, 2017). igerik analizi ise, metinlerden
anlam ¢ikarma ve belirli temalari, kavramlari veya desenleri tanimlama amaci giider (Stemler,
2001). Bu yontemler, katilimeilarin goriislerinde herhangi bir degisim olup olmadigini ve varsa

bu degisimin nasil bir yonelime sahip oldugunu ortaya koymaya yardimci olmustur.

2.5.Proje Is-Zaman Cizelgesi 614

Tablo 2

Proje Is-Zaman Cizelgesi

AYLAR

Isin Tanmm 1-15  16-30 1-15 16-30  1-15 16-31 1-15 16-30 Subat
Fkim FEkim Kasim Kasim Aralik Aralik Ocak Ocak 2025
2024 2024 2024 2024 2024 2024 2025 2025

Literatiir Taramasi X X X X X X X X X

Problemin X

tanimlanmasi

Oyunun tasarlanmasi X X X

Y Ontemin belirlenmesi X X

Orneklemin

) ) X X X
belirlenmesi
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Veri toplama araglarinin

X X X
hazirlanmasi
Uygulamanin yapilmasi X X X
Verilerin Toplanmasi ve

.. X X X
Analizi
Proje Raporu Yazimi X X

Arastirmada proje ig-zaman ¢izelgesi Tablo 2’de verilmistir. Literatiir taramas1 Ekim 2024-
Subat 2025 yillar1 arasinda gerceklestirilmistir. Problemin tanimlanmasi 1-15 Ekim 2024
tarihlerinde gerceklestirilmistir. Arastirmada uygulamasi yapilan oyunun tasarlanmasi 1 Ekim
2024-15 Kasim 2024 tarihleri arasinda gerceklestirilmistir. Yontemin belirlenmesi 16 Ekim
2024-15 Kasim 2024 tarihlerinde gergeklestirilmistir. Orneklemin belirlenmesi ve veri toplama
araglarmin hazirlanmast 1 Kasim 2024-15 Aralik 2024 tarihlerinde gergeklestirilmistir.
Okyanus On Y11 oyununun uygulanmasi ve verilerin toplanip analiz edilmesi 16 Aralik 2024-
30 Ocak 2025 tarihlerinde gergeklestirilmistir. Proje raporu yazimi ise 16 Ocak 2025-Subat
2025 tarihlerinde gergeklestirilmistir. 615

3. BULGULAR
Calismada toplanan veriler ve verilere ait analiz sonuglar1 bu boliimde verilmistir.
3.1.Nicel Bulgular

Arastirmada, “Okyanus On Yil1” oyunu ile katilimcilarin okyanuslar, okyanuslarda yasayan
canlilar ve okyanuslarin korunmasi konularindaki bilgi seviyelerinde istatistiksel olarak anlaml
bir degisim olup olmadigini belirlemek amaciyla bir bilgi testi uygulanmistir. Verilerin analizi,
bagimli gruplar i¢in t-testi kullanilarak yapilmistir. Elde edilen veriler, katilimeilara uygulanan

On test ve son test sonuglarinin karsilastirilmasiyla degerlendirilmistir.

Fark puanlarinin normal dagilip dagilmadigini belirlemek amaciyla skewness (carpiklik) ve
kurtosis (basiklik) degerlerine bakilmistir. Skewness istatistigi -0,433, Std. Error degeri ise
0,333; Kurtosis istatistigi -0,813 ve Std. Error degeri 0,656 olarak hesaplanmistir. Bu degerler,
fark puanlarinin normal dagildigini gostermektedir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Tablo 3’te

normallik sonuglar1 yer almaktadir.
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Tablo3
Normallik sonuclari
Sonuglar Statistic Std. Error
Skewness -0,433 0,333
Kurtosis -0,813 0,656

Tablo 4'te, bilgi testindeki On test ve son test sonuglarinin karsilagtirilmasina ait veriler
gosterilmektedir. Teste katilan 51 kisilik grubun 6n test ve son test ortalamalar1 arasinda anlamli
bir fark oldugu bulunmustur (p<0,05). On test ortalamasi 9,8627, son test ortalamasi ise
12,4706 olarak belirlenmistir. Bu sonuglar, uygulama oncesinde ve sonrasinda katilimeilarin

basar1 diizeylerinde 6nemli bir artis yasandigini ortaya koymaktadir.

Tablo4

Bilgi Testinde On Test ve Son Test Sonuclarimn Karsilastirilmasi

Sonuglar Ortalama N p
On Test 9,8627 51 0,006
Son Test 12,4706 51 o1

Ayni zamanda, katilimcilarin testlerde verdikleri yanitlara bakildiginda, uygulama oncesinde
yanlis cevapladiklart pek ¢ok soruyu uygulama sonrasinda dogru yanitladiklari
gdzlemlenmistir. Ornegin K47 uygulama éncesinde dért soruyu dogru yamitlamisken uygulama
sonrasinda on soruyu dogru yanmitlamistir. K34, K51, K9, K10, K21, K23, K41, K43, K46°da
da benzer durumlar gézlenmistir. Bilgi testinde yer alan “3-Okyanusun dibine ne ad verilir?
a)Dip b) S1§ ¢) Abis d)Derin” sorusuna uygulama dncesi on bes katilimci dogru yanit vermisken
uygulama sonrasinda otuz sekiz katilimc1 dogru yanit vermistir. Yine bilgi testinde yer alan “5-
Okyanus 100 yil1, okyanuslarin korunmasi i¢in bir dizi uluslararas1 anlagmanin yapildig1 bir
donemdir. Dogru / Yanlis” sorusuna uygulama 6ncesinde alt1 katilimc1 dogru yanit vermisken

uygulama sonrasinda otuz sekiz katilimci dogru yanit vermistir.
3.2.Nitel Bulgular

“Okyanus On Yili” oyununun katilimcilarin okyanuslar, okyanuslarda yasayan canlilar ve
okyanuslarin korunmasi konusundaki goriislerine etkisini belirlemek amaciyla, yari
yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Goriismelerden elde edilen veriler betimsel ve

icerik analizi ile analiz edilmistir.
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3.2.1. Betimsel Analiz

Gortisme formu ile toplanan veriler oncelikle betimsel analiz yontemi ile ¢oziimlenmistir.
Betimsel analiz, nitel verilerin anlamli bir sekilde siniflandirilmasi ve yorumlanmasini saglar.
Bu analiz yontemi, katilimcilarin ifadelerindeki oriintiileri, temalar1 ve duygular1 ortaya
cikararak, arastirma sorularina yanitlar aramayi1 amagclar (Creswell, 2014). Katilimcilarin
goriigleri, bu yontemle analiz edilerek arastirmanin ana temalarina ve katilimcilarin oyunun
etkilerine dair derinlemesine bir anlayis gelistirilmistir. Gorlismeler detayli bir sekilde
incelenmis ve katilimcilarin okyanuslar, okyanuslarda yasayan canlilar ve okyanuslarin
korunmas1 konularina yonelik diisiincelerindeki degisimler tespit edilmistir. Bu goriislerden
bazilar1 metin i¢inde sunulmustur, boylece katilimcilarin bakis agilart ve oyun sonrasi degisen

algilart somut bir sekilde ortaya konulmustur.

Katilimeilarin  “Okyanus nedir?” sorusuna on goriisme formunda kisa yanitlar verdigi
goriilmiistiir. Ornegin K6 “Deniz”; K51 “Bilmiyorum”; yamitmi vermistir. Ayni soruya son
goriisme formunda verilen yanitlar incelendiginde K22 “I¢inde canli bulunduran biiyiik tuzlu
su kiitleleridir” K15 “Diinya yiizeyindeki en biiylik su kiitlesidir” K45 “Denizin bir biiyiigidiir,

icinde canlilar yasar, bir kitayr digerine baglar”’, K42 "Okyanus, i¢inde yagam bulunan su

kiitlesidir" yanitlar1 6n plana ¢ikmaktadir. 617

“Okyanusta yasayan canlilara 5 6rnek veriniz” sorusuna 6n goriisme formunda biiyiik dlgiide
dogru yamtlar verilmistir. Ornegin &n gériisme formunda K3 “Kopek baligi, balik, balina, kedi
balig1, ahtapot”, K2 “Balik, ahtapot, mercan, kestane, yosun” yanitlarini vermistir. Son goriigme
formunda da oyunda 6grendikleri yeni canlilar1 yanitlarina eklemislerdir. Ornegin son goriisme
formunda K39 “Balinalar, mercanlar, tropik baliklar, kopek baliklar1 ve deniz yildizlar1”, K1

“Deniz anasi, ahtapot, mavi balina, kopek balig1 ve mercanlar” yanitlarini vermistir.

“Okyanuslarin korunmasi i¢in neler yapilabilir?” sorusuna 6n goriigme formunda katilimcilar
genellikle okyanuslarin temiz tutulmas: gerektigini vurgulayan yanitlar vermistir. Ornegin 6n
goriisme formunda K4 “Insanlara denizlerin kirletilmesinin ne kadar kotii oldugu anlatilabilir”,
K39 “Okyanuslara atilan pislikler temizlenebilir ve atilmamasi gerektigi bilgilendirilebilir”
yanitlarin1 vermistir. Katilimcilar ayni soruya uygulama sonrasinda daha detayli yanitlar
vermistir. Ornegin son gériisme formunda K41 “Asidifikasyon azaltilabilir”, K45 “Toplumsal
yardimlagmalar yapilabilir”, K33 “Coplerimizi denize atmamak, nedeni ise eger denize atarsak

okyanusa agilir ve canlilara zarar verir.” yanitlarini vermislerdir.

Yil 5(2025) Cilt:5 Sayi: 1 Haziran, 2025 www.asesjournal.com




ASES ISSN

ULUSAL SOSYAL BiLIMLER DERGISi 2822-6828

“Okyanuslar ile ilgili neler biliyorsunuz?” sorusuna 6n goriisme formunda K19 “Cok biiyiik
olmas1”, K49 “Biiyiik denizlerdir”, K19 “Higbir sey” yanitlarin1 vermistir. Uygulama
sonrasinda ayni soruya katilimcilardan K19 "I¢inde ¢ok fazla canli yasiyor", K15 "Diinya'da 4
okyanus vardir. Okyanusun dibine abis denir.", K2 "Okyanuslar ¢ok biiyiiktiir ve %5'i

kesfedilmistir." yanitlarin1 vermistir.

“Okyanus On Y1l konusunda neler biliyorsunuz?” sorusuna 6n goriisme formunda K3, K9,
K10, K11, K39, K40 “Hicbir sey” yanitin1 vermistir. Uygulama sonrasinda ayni soruya
katilimcilardan K3 ve K39 "2030 yilina kadar devam edecektir.", K10 "Okyanuslar1 korumak

icindir.", K40 "Bir etkinlik oldugunu biliyorum." yanitlarini vermistir.

“‘Okyanus On Y1l oyunu hakkinda neler diigiiniiyorsunuz?” sorusu son goriigme formunda
yer almaktadir. Katilimcilardan K45 "Eglendim ve yeni bilgiler 6grendim.", K32 "Bence ¢ok
onemli ve egiticidir.", K5 "Cok egitici bir oyun", K42 "Cok eglenceli bir oyun, bir siirii yeni
bilgi 6grendim", K39 "Cok giizel ve bilgi verici bir oyun", K1 "Okyanuslar1 korumamiz i¢in

cabalanmis.”, K9 "Giizel bir oyundu ve yeni bilgiler 6grendim." yanitlarin1 vermistir.

“‘Okyanus On Yili” oyunu size neler kazandirdi?” sorusu son goriisme formunda yer
almaktadir. Katilimecilardan K10 "Okyanus on yilmin 2030'da bittigini 6grendim.", K20
"Okyanuslar hakkinda bilgiler 6grendim.", K13 "Yeni bilgiler 6grendim, mesela okyanus o1
diplerine abis deniyormus sonra en biiyiik okyanusun Pasifik oldugunu ve Diinya'da 4 okyanus

oldugunu 6grendim." yanitlarini vermistir.

“*Okyanus On Yili’ oyununu siz tasarlasaydiniz neleri degistirirdiniz?” sorusu son goriisme
formunda yer almaktadir. Bu soruya verilen yanitlar incelendiginde katilimcilarin genel olarak
daha fazla soru ve gorev karti olmasi gerektigi, bu kartlarin daha zor olmasi gerektigi,
puanlamada degisiklikler yapilabilecegi yanitlar1 6n plana ¢ikmaktadir. Katilimcilardan K2 "
Daha ¢ok kart hazirlardim.", K41 "Soru ve gorev kartlarin1 daha zor yapardim." yanitlarini

vermistir.
3.2.2. Icerik Analizi

Toplanan veriler, icerik analizi yontemi ile ¢dziimlenmistir. igerik analizi, nitel verilerin
sistematik bir sekilde siniflandirilmasi, kodlanmasi ve temalar araciligiyla anlamlandiriimasini
saglayan bir analiz yontemidir (Krippendorff, 2018). Bu yontem, katilimci ifadelerindeki tekrar
eden kavramlar ve iliskileri belirleyerek, arastirma konusu ile ilgili derinlemesine bir ¢ergeve

sunmay1 amaglar (Patton, 2015). Igerik analizi sayesinde, katilimcilarin oyun ncesi ve sonrasi
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gorlsleri arasinda nasil bir degisim yasandigi, hangi kavramlarin 6ne ¢iktig1 ve hangi temalarin

belirgin hale geldigi ortaya konulmustur.

Gortismeler detayli bir sekilde incelenmis ve acgik kodlama teknigi kullanilarak veriler
sistematik bir bicimde kodlanmistir. Daha sonra benzer kodlar bir araya getirilerek temalar
olusturulmustur. Bu siirecte, katilimcilarin okyanuslarin korunmasi, okyanus ekosistemi,
cevresel biling ve siirdiiriilebilirlik gibi konulara iliskin diisiincelerindeki degisimler tespit

edilmisgtir.

Katilimeilarin “Okyanus Nedir?” sorusuna verdigi yanitlar igerik analizi ile analiz edildiginde
“Biiyiik, derin, tuzlu su kiitlesi, Denizlerin okyanuslara baglanmasi, Kitalarin etrafini sarmasi,
Canlilarin yagam alan1” temalar1 ortaya ¢ikmistir. Bu soruya ait temalar ve kodlar Tablo 5’te
sunulmugtur. Katilmecilarin verdigi yanitlardan ¢ikarilan kodlarin sikligi son goriisme
formunda artmis olmakla birlikte “denizlere baglanmasi” gibi bir yanlis 6grenme “denizlerin

okyanusa baglanmas1” seklinde diizelmistir.
Tablo 5

“Okyanus Nedir?” Sorusuna Verilen Yanitlarim On Gériisme ve Son Gériisme Sonuglarinin

Karsilagtiriimasi 619

Temalar Kodlar

On Gériisme Formu

Son Goriisme Formu

Biiyiik, derin, tuzlu su kiitlesi

tuzlu su kiitlesi (8)
derin su kiitlesi (1)
biiytik su kiitlesi (13)
biiyiik deniz (7)

sudan olusmasi (1)

tuzlu su kiitlesi (12)
derin su kiitlesi (4)
biiyiik su kiitlesi (20)
biiytik deniz (14)

sudan olusmasi (3)

dev gukur (1) dev gukur (3)
Denizlerin okyanuslara baglanmasi denizlerin okyanusa
denizlere baglanmasi (1) B
baglanmasi (1)

Kitalarin etrafini sarmasi

kitalar birlestirmesi (1)

kitalar1 birlestirmesi (4)
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kara parcalarinin etrafin1  kara parcalarimin etrafini
sarmast (3) sarmasi (6)

Canlilarin yasam alani canlilarin yagam alani (6) canlilarin yagsam alani (8)

Katilimcilarin “Okyanuslarda yasayan canlilara 5 6rnek veriniz.” sorusuna on testte verdigi
yanitlar icerik analizi ile analiz edildiginde “canlilar” temas1 ortaya ¢ikmistir. Bu soruya ait
temalar ve kodlar Tablo 6’da sunulmustur. Katilimcilarin verdigi yanitlardan ¢ikan kodlar
incelendiginde son gdriisme formunda bazi canli tiirlerine ait kodlarin siklig1 artmakla birlikte

On goriigme formunda yer almayan canli tiirleri son goriisme formunda yer almaktadir.
Tablo 4

“Okyanuslarda yasayan canlilara 5 ornek veriniz” Sorusuna Verilen Yanitlarin On Goriisme

ve Son Goriisme Sonuclarinin Karsilastirtimasi

Temalar Kodlar
On Gériisme Formu Son Goriisme Formu
Canlilar ahtapot (22) ahtapot (21) 020
balik (14) balik (16)
balina (25) balina (27)
damla balig1 (1) damla balig1 (1)
deniz kaplumbagasi (2) deniz kaplumbagasi (2)

deniz anasi (8)

denizat1 (2)

deniz anasi (8)

denizati (2)

deniz yildiz1 (1) deniz yildiz1 (1)
fener balig1 (2) deniz inegi (1)
fok (1) fener balig1 (2)
hamsi (1) fok (1)
ispermecet balinasi (1) hamsi (1)
kabuklu hayvan (1) istiridye (1)
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kalamar (5) ispermecet balinas1 (1)
kambur balina (1) kabuklu hayvan (1)
karides (2) kalamar (5)
kedi baligi (1) kambur balina (1)
kestane (2) karides (2)
kirpi baligi (1) kedi balig1 (1)
kopekbaligi (21) kestane (2)
kril (1) kirpi balig (1)
manta vatozu (1) kopekbaligi (21)
mercan (5) kril (1)
midye (1) manta vatozu (1)
miirekkep balig1 (1) mavi balina (3)
narval (1) mercan (5)
palyaco balig1 (2) midye (1) 621
plankton (1) miirekkep balig1 (1)
somon (2) narval (1)
stinger (2) palyaco balig1 (2)
taklitci ahtapot (1) plankton (1)
vatoz (3) salyangoz (1)
yengeg (5) somon (2)
yilanbaligi (1) stinger (2)
yosun (2) taklitci ahtapot (1)
yunus (14) tropikal baliklar (1)
vatoz (3)
yengeg (5)
yilan balig1 (1)
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yosun (2)

yunus (14)

Katilimcilarin “Okyanuslarin korunmasi i¢in neler yapilabilir?”” sorusuna verdigi yanitlar i¢erik
analizi ile analiz edildiginde “Okyanuslarin temiz kalmasi i¢in yapilacaklar, Okyanuslarin
korunmasit i¢in yapilacak yasal diizenlemeler, Okyanuslar konusunda bilinglendirme
caligmalar1” temalar1 ortaya ¢ikmistir. Bu soruya ait temalar ve kodlar Tablo 7°de sunulmustur.
Katilimcilarin verdigi yanitlar incelendiginde son goériisme formunda okyanuslarin korunmasi
icin yapilacaklar hakkinda farkli kodlar oldugu ve 6n goriisme formu ile ayn1 olan kodlarin

sikliginin belirgin diizeyde arttig1 goriillmektedir.
Tablo 7

“Okyanuslarin korunmas icin neler yapilabilir?” Sorusuna Verilen Yanitlarin On Goriisme ve

Son Goériisme Sonuglarinin Karsilastirtimasi

Temalar Kodlar
= 622
On Goriisme Formu Son Gorlisme Formu
Okyanuslarin temiz kalmasi i¢in temizlemek (40)
yapilacaklar ) )
temizlemek (7) geri doniisiim (6)
kirletmemek (14) kaynaklarin dikkatli
kullanimi (6)
kirletmemek (51)

asidifikasyonu azaltmak (1)

cezalandirmak (6)
Okyanuslarin korunmasi i¢in

1 k(1
yapilacak yasal diizenlemeler cezalandirmak (1)

kacak avlanmay1
yasaklamak (6)

afisler hazirlamak (1)

Okyanuslar konusunda
bilin¢lendirme ¢alismalari

halki bilinglendirmek (8) halki bilinglendirmek (36)

koruma derneklerine
katilmak (6)
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Katilimcilarin “Okyanus On Yili konusunda neler biliyorsunuz?” sorusuna verdigi yanitlar
icerik analizi ile analiz edildiginde “Okyanus On Y1l1” temasi ortaya ¢ikmistir. Bu soruya ait
tema ve kodlar Tablo 8’de sunulmustur. Katilimcilarin verdigi yanitlar incelendiginde 6n
goriisme formunda Okyanus On Yili ile ilgili bilgi sahibi olmayan katilimcilarin uygulama

yapildiktan sonra bilgi sahibi oldugu goriilmektedir.
Tablo 8

“Okyanus On Yili konusunda neler biliyorsunuz?” Sorusuna Verilen Yamtlarin On Goriisme

ve Son Gortisme Sonuglarinin Karsilastiriimasi

Temalar Kodlar
On Gériisme Formu Son Goriisme Formu
hicbir sey (24) 2030'a kadar devam

o edecektir (5)
okyanus ile ilgili on y1l (2)

denizi koruyor (1)
okyanuslarin korunmasi (2)

" tnd . etkinlik (1) 623
Okyanus On Yili okyanusun altinda on yil (1) o
) 1yi bir amag (1)
resim yarigmast (1)
kongre (1)

okyanuslarin korunmasi (7)

Katilimeilarin ““Okyanus On Y1l1” oyunu hakkinda neler diigiiniiyorsunuz?” sorusuna verdigi
yanitlar igerik analizi ile analiz edildiginde “Okyanus On Y1ili Oyunu” temasi ortaya ¢ikmigtir.
Bu soruya ait tema ve kodlar Tablo 9’da sunulmustur. Katilimcilarin verdigi yanitlar

incelendiginde oyun bilgi verici, egitici, eglenceli bir oyun olarak tanimlanmaktadir.
Tablo 9

“*Okyanus On Yili’ oyunu hakkinda neler diistiniiyorsunuz?” Sorusuna Verilen Yanitlara Ait

Tema ve Kodlar

Temalar
Kodlar
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Son Goriisme Formu

bilgi verici (2)
egitici (5)
eglenceli (6)
giizel (19)
Okyanus On Yili1 Oyunu iyi bir amag (1)
mantikli (1)
okyanusalar1 korumak amaglanir (1)
ogretici (1)

onemli (1)

Katilimeilarin “‘Okyanus On Yili” oyunu size neler kazandirdi?” sorusuna verdigi yanitlar
icerik analizi ile analiz edildiginde “Okyanus On Yili Oyunu Kazandirdiklar” temasi ortaya
cikmistir. Bu soruya ait tema ve kodlar Tablo 10’da sunulmustur. Katilimcilarin verdigi yanitlar

incelendiginde oyunun katilimcilara okyanuslar hakkinda bilgi verici oldugu goriilmektedir. 624

Tablo 10

“‘Okyanus On Yil’ oyunu size neler kazandird1?” Sorusuna Verilen Yanitlara Ait Tema ve

Kodlar
Temalar Kodlar
Son Goriisme Formu
bilgi verici (19)
Okyanus On Y1l Oyunu birgok sey (1)
Kazandirdiklari

okyanus hakkinda bilgi verici (19)

okyanuslarin temizlenmesine yardimci olma (1)

Katilimeilarin ““Okyanus On Y1l1” oyununu siz tasarlasaydiniz neleri degistirirdiniz?” sorusuna
verdigi yanitlar icerik analizi ile analiz edildiginde “Okyanus On Yili Oyununda Yapmak
Istedigim Degisiklikler” temas1 ortaya ¢ikmistir. Bu soruya ait tema ve kodlar Tablo 11°de

sunulmustur. Katilimeilarin verdigi yanitlar incelendiginde ¢ogu katilime1 oyunda bir degisiklik
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yapmak istemedigini belirtirken bazi katilimcilar oyun kartlari, piyon, puanlar, oyun ¢arki ile
ilgili degisiklik yapmak istedigini belirtmistir.
Tablo 11

“‘Okyanus On Yili’ oyununu siz tasarlasaydiniz neleri degistirirdiniz?” Sorusuna Verilen

Yanitlara Ait Tema ve Kodlar

Temalar Kodlar

Son Goriisme Formu

cark (1)

kartlar (1)

daha zor kart (1)
dijital (1)

Okyanus On Y1li Oyununda gorev karti (1)

Yapmak Istedigim Degisiklikler higbir sey (11)
625

kusursuz (1)
piyon (1)
puan (3)

raptiye (1)

4. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Sonug olarak, yapilan analizler, “Okyanus On Yili” oyununun katilimcilarin okyanuslar ve
okyanuslarda yasayan canlilar ve okyanuslarin korunmasi konularinda sahip olduklar1 bilgi
diizeyinde anlamh bir artis sagladigimi gostermektedir. Bu bulgu, oyunun bilimsel igerik ve
oyun tabanli 6grenme yaklasimiyla bilgi aktarimini etkili bir sekilde destekledigini isaret

etmektedir (Gee, 2007; Plass, Homer, ve Kinzer, 2015).

Bu calisma, Okyanus On Yili oyunu ile okyanuslar, okyanuslarda yasayan canlilar ve
okyanuslarin korunmasi konularinda var olan bilgi birikiminde istatiksel olarak anlamli bir

degisim olusturmast ve “Okyanus On Yili” oyununun katilimcilarin bu konulardaki
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gorlslerinde olumlu yonde bir degisime katki sunmasi hedeflenmistir. Bulgular, oyunun
ogrencilerin kavramsal anlama seviyelerini arttirdigini ve siireci daha etkilesimli hale

getirdigini gostermistir.

Kuantitatif bulgulara gore, katilimcilarin 6n test ve son test puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmus bu da oyunun etkili olduguna isaret etmektedir. Ayrica, nitel veriler
de 6grencilerin oyunu eglenceli, 6gretici ve sosyal etkilesim agisindan zengin bulduklarini
ortaya koymustur. Benzer c¢aligmalar, oyun tabanli 6grenmenin kavramsal anlamay1

gelistirdigini desteklemektedir (Gee, 2007; Prensky, 2001)

Bu bulgular, oyun tabanli 6grenmenin, geleneksel anlatim yontemlerine gore daha etkili
olabilecegini gostermektedir (Vos, Meijden ve Denessen, 2011). Oyunlar, 6grencilerin problem
cozme becerilerini gelistirirken ayn1 zamanda motivasyonlarini da artirabilir (Gee, 2007). Bu
calismanin bulgulari, daha 6nceki benzer calismalarla tutarlidir (Squire, 2006; Wouters ve

Oostendorp, 2013).

Bununla birlikte, oyun temelli 6grenmenin etkisini uzun vadede degerlendirmek i¢in daha uzun
stireli arastirmalar gerekmektedir. Ayrica, farkli yas gruplariyla ve farkl kiiltiirel baglamlarda
benzer oyunlarin etkisinin incelenmesi, bu konuda daha genis bir perspektif sunabilir (Ke,

2009).

626

Bilim iletisimi baglaminda degerlendirildiginde, oyunlastirmanin bilimsel bilgiyi toplumun
farkli kesimlerine iletmede dnemli bir ara¢ oldugu sdylenebilir. Bilim iletisimi, bilimsel bilginin
genis kitlelere aktarilmasini ve anlasilir hale getirilmesini amaglar (Burns, O’Connor ve
Stocklmayer, 2003). Bu baglamda, gelistirilen kutu oyunu 6grencilerin bilimsel kavramlarla
etkilesimini artirarak, onlarin bilimsel diistinme becerilerini gelistirmelerine katki saglamistir.
Oyunlar, 6grencilerin aktif katilimini tesvik ederek, bilimsel bilgiyi soyuttan somuta tasiyan

etkili bir bilim iletisimi araci olarak one ¢ikmaktadir (Jou ve Tan, 2017).

Ozel yetenekli dgrencilerin egitim aldigi Bilim ve Sanat Merkezleri (BILSEM) agisindan
degerlendirildiginde, bu tiir oyun tabanli yaklasimlarin BILSEM miifredatina entegrasyonu,
ogrencilerin analitik diistinme, problem ¢6zme ve bilimsel sorgulama becerilerini
destekleyebilir. BILSEM &grencileri, genellikle soyut ve kompleks problemleri ¢dzme
konusunda yiiksek potansiyele sahiptir (Renzulli, 2012). Dolayisiyla, bilimsel bilgiyi eglenceli
ve interaktif bir bicimde sunan oyunlar, onlarin 6grenme siireclerini daha etkili ve verimli hale

getirebilir. Bu tiir oyunlarin BILSEM ortamlarinda kullanilmasi, 6grencilerin STEM alanlarina
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yonelik ilgilerini artirabilir ve yaratici diistinme becerilerini gelistirebilir (VanTassel-Baska ve

Brown, 2007).

Oneriler
Bu ¢alismaya dayali olarak, su 6nerilerde bulunulabilir:

e Oyun tabanli 6grenme yontemleri daha yaygin hale getirilerek farkli derslerde

uygulanabilir.
e Oyunun uzun vadeli etkilerini degerlendiren takip caligmalar yapilabilir..
e Ogretmen egitimleri, oyun temelli dgrenme yaklasimlar1 konusunda gelistirilebilir.

e Ogretim materyallerine oyun tabanl etkinlikler eklenerek, dgrencilerin aktif 6grenme

surecine katilimlar arttirilabilir.

e Gelistirilen oyunun farkli yas gruplar1 ve egitim seviyelerinde uygulanabilirligi test

edilebilir.

e Bilim iletisimi ¢ercevesinde oyunlastirma stratejilerinin etkili kullanimi i¢in 6gretmen

egitimleri diizenlenebilir. 627

e BILSEM gibi 6zel yetenekli dgrencilere yonelik egitim programlarinda oyun tabanl

ogrenme araglarinin kullanimina yonelik daha fazla arastirma yapilabilir.

e Kutu oyunlarinin dijital versiyonlar1 gelistirilerek ¢evrimici platformlarda da erisilebilir

hale getirilebilir.
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