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Quest Atlantis (QA), Fen Bilimleri egitiminde kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarindan ya da teknoloji-
zengin egitsel yeniliklerden birisidir. Teknoloji-zengin egitsel yenilik olarak QA kullanicilara ti¢ boyutlu
cok kullanicili rol oynama oyunu olarak gelistirilmis sanal bir diinya sunmaktadir. Bu bdliimde QA or-
taminda yer alan Taiga egitsel oyun Unitesi, ortaokullarda Fen Bilimleri derslerinde kullanilabilecek bir
uygulama olarak ele alinmistir. QA ortami ve Taiga egitsel oyun Gnitesi ayrintili bir sekilde ele alinmis
ve tanitimi yapilmigtir. Ardindan uygulama rehberi paylasilarak teknoloji-zengin egitsel yeniligin sinif
ortaminda uygulanmasi sirasinda ortaya ¢ikan dnemli hususlara deginilmistir. Ogretmenlere neriler
bélimiinde teknoloji-zengin egitsel yeniligin sinifta kullanilabilmesi i¢in yapilmasi gereken islemler
anlatilmistir. Son olarak Taiga Unitesi uygulamasinin avantajlari ile Taiga egitsel oyun tinitesinin 6g-
renciler agisindan yararlari paylagiimis, Taiga Unitesi uygulamasinin sinirliliklari bdlimiinde ise tekno-
loji-zengin egitsel yenilik ve uygulama ortaminin sinirhliklari tartisiimistir.
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Giris

Egitsel bilgisayar oyunlari, e§itim ortamlarinda tercih edilen 8grenme materyallerinden biri olup oyun-tabanl
Ggrenme STEM egitimi alaninda yapilan arastirmalara konu olmustur (Akbar vd., 2018; Srisawasdi ve Panjabu-
ree, 2019; Zheng, Cheng ve Chen, 2018). Alan yazinda oyun tabanli 6grenmenin, 6grencinin Ogrenme ugrasini
(engagement) arttirarak 6grenmeyi, bilissel gelisimi ve sosyallesmeyi arttirdigi belirtiimektedir (Akbarvd., 2018;
Kirriemuir ve McFarlane, 2004; Levine ve Vaala, 2013; Van Eck, 2006; Woo, 2014; Zheng vd., 2018). Oyunlarda
kullanilan kurallar, etkilesimli 6grenci kontrolii, hayali oyun senaryosu, zorlugu asamali olarak artan hedefler,
belirsizlik, aninda ve yapici geri bildirim, durumlu bilis (situated cognition) ve sosyal unsurlar oyun tabanl 63-
renmeye hizmet eden faktorlerdir (Akbar vd., 2018; Annetta, 2010; Levine ve Vaala, 2013).

Farkli tirlerde tasarlanmis oyunlar, oyun tabanli 63renme kapsaminda kullanilabilmektedir. Bu tiirler arasinda
iki boyutlu bilgisayar oyunlari (6r: Factory Game), ii¢ boyutlu bulmaca oyunlari (6r: The Organ Savior Game), li¢
boyutlu gok kullanicili rol oynama oyunlari (6r: QA ve Sol y Agua), mobil oyunlar (ér: ProteinGo), sanal gerceklik
similasyonlan (6r: OpenSim) sayilabilir (Akbar vd., 2018, Kim, Ke ve Paek, 2019; Silva, vd., 2019; Srisawasdi ve
Panjaburee, 2019; Zheng vd., 2018). U¢ boyutiu ¢ok kullanicili rol oynama oyunlari okul 6grenmelerini destek-
lemek adina etkili olabilir (Akbar vd., 2019; Barab, Sadler, Heiselt, Hickey ve Zuiker, 2007). Bu tiir 6grenme or-
tamlari teknoloji-zengin egitsel yenilikler olarak da kavramsallastiriimaktadir. Teknoloji-zengin egitsel yenilikler
6gretmen ve &grencilerin okullarda ag baglantisi ya da internet baglantisina sahip bilgisayarlar ile yogun olarak
etkilesimde bulunmalarini gerektiren egitsel yeniliklerdir (Thomas, 2004). Teknoloji-zengin egitsel yeniliklere
Classroom Inc, Activelnk, River City, Whyville.net, ARTEMIS ve QA &rnek olarak verilebilir (Barab, Thomas,
Dodge, Carteaux ve Tuzun, 2005; Classroom Inc, 2011; Fields ve Kafai, 2009; Janet ve Miles, 20089; Ketelhut,
2007; Squire, Makinster, Barnett, Luehmann ve Barab, 2003). Ornegin QA, 6grencilere otantik bir durumu gi-
venli ve etkin bir sekilde 6grenebilecekleri ve cesitli roller alabilecekleri sanal bir ortam sunmaktadir. Bu ortam
Gretim programina uygun olup 6grencilerin ilgi, sahiplik ve sorumluluk kazanmalarina yardimei olmaktadir (Ba-
rab vd., 2010). Bu bakimdan STEM kapsaminda ele alinabilecek cesitli 6grenme alanlarinda QA kullaniminin,
6grencilerin 6grenmesini ve motivasyonunu arttirdigi gézlemlenmistir (Altan, 2011, Barab vd., 2007; Barab vd.,
2010; Tazdn, Arkiin, Bayirtepe-Yagiz, Kurt ve Yermeydan-Ugur, 2008; Tiiziin, Yilmaz-Soylu, Karakus, inal ve Ki-
zilkaya, 2009).

Fen Egitiminde Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Onemi

Oyun tabanl 6grenme STEM konularinin 6grenilmesinde &grencilere etkili bir 6grenme ortami saglayabilir (Ak-
bar vd., 2018; Zheng vd., 2018). Oyun senaryosu ve aktif katilim 6grencilerin Fen Bilimleri konularini anlamalar:
icin zengin bir ortam sunmaktadir (Akbar vd., 2019; Barab vd., 2007). Oyun ortaminin sorgulamaya dayali 6g-
renme sunan yapisi, 6grencinin daha iyi 5§renmesine yardimci olmakta ve motivasyonunu arttirmaktadir (Akbar
vd., 2019; Srisawasdi ve Panjaburee, 2019). Bu tiir ortamlar 63rencilerin eglenerek aktif sekilde 6grenmelerine
katki saglamanin yani sira onlarin 6grenilen konu ile STEM alanlarina ve bu alandaki mesleklere ilgilerini arttir-
maktadir (Akbar vd., 2019).

Oyun-tabanli 6grenme ortamlari su kalitesi ve siirdiiriilebilirligi, insan viicudunda organlar, proteinlerin yapilari,
sivilarin 6zellikleri, su kirliligi, hava kirliligi, kir cicegi cesitliligi, suyun yeniden kullanimi, atik yénetimi, hastalik
vb. konulari ele alabilirler (Akbar vd., 2018; Barab vd., 2007; Dieterle ve Clark, 2008; Ketelhut, 2007; Kim vd.,
2019; Silva, vd., 2019; Squire vd., 2003; Srisawasdi ve Panjaburee, 2019; Zheng vd., 2018). Sézii gegen konular
hem Fen Bilimleri 6gretim programlarina hem de STEM egitiminde ele alinan konu alanlarina uygundur.

Oyun tabanli 6grenmede kullanilan g boyutlu ¢ok kullanicili sanal 6grenme ortamlari égrencilerin iist-diizey
digiinme ve problem ¢ézme becerileri kazanabilecekleri zengin bir grenme ortami sunmalarindan dolay: tek-
noloji-zengin egitsel yenilik olarak degerlendirilmektedir (Thomas, 2004). Bu tiir 68renme ortamlarinda oyun
icerisinde karsilagilan zorluk, aninda geri bildirim, oyun senaryosu ve 6grenme iceriginin oyun icerisine entegre
edilmesi gibi oyun bilegenlerinin 6grenenlerin motivasyonunu arttirdigi ortaya konulmustur (Kim vd., 2017). Bu
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sayede STEM konularinda 6grenme sirasinda sorun yasayan dgrenciler bu tiir ortamlarda motive edilebilirler
(Akbar vd., 2018; Altan, 2011).

Teknoloji-zengin egitsel yeniliklerin Fen Bilimleri egitiminde kullaniimasi zerine yapilan arastirmalarda &g-
renme ortamlarinin;

e Sinif ortaminda 6grenme ihtiyaglar dogrultusunda kullanildig! (Squire vd., 2003),

o  Ogrenmeye anlamli olarak katki sagladigi (Barab vd., 2007; Lim, Nonis ve Hedberg, 2006; Neulight, Ka-
fai, Kao, Foley ve Galas, 2007),

o Ogrencilerin bilimsel bilgi elde etme siireci becerilerini gelistirdigi ve dz-yeterliklerini arttirdid (Ketel-
hut, Dede, Clarke ve Nelson, 2006; Nelson ve Ketelhut, 2008),

e Orenmeyi, alisiimis edinimsel bir siiregten etkin calisan bir siirece déniistiirme potansiyelinin oldugu
vurgulanmustir.

Buradan hareketle QA’in teknoloji-zengin egitsel bir yenilik olarak STEM egitimi acisindan énemli bir potansiyel
tasidigi soylenebilir.

Ara Degerlendirme:

° Oyunlarda, hangi faktirler oyun tabanli 6Srenmeye hizmet etmektedir?

» Ug boyutlu cok kullamcili rol oynama oyunlarmin sundugu ogrenme ortamumn saglarhiklar

(affordance) nelerdir?
* Teknoloji-zengin egitsel yenilik nedir?

e Teknoloji-zengin egitsel yeniliklerin 6&renme ortamlarindaki etkileri nelerdir?

Quest Atlantis Nedir?

Quest Atlantis (QA), Fen Bilimleri egitiminde kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarindan ya da teknoloji-zengin
egitsel yeniliklerden birisidir. Dr. Sasha A. Barab ve Quest Atlantis ekibi tarafindan Amerika Birlesik Devletlerin-
deki Indiana Universitesinde gelistirilmistir. Teknoloji-zengin egitsel yenilik olarak QA kullanicilarina ii¢ boyutlu
cok kullanicili rol oynama oyunu olarak gelistirilmis sanal bir diinya sunmaktadir. Bu ortamin hedef kitlesini 9-
15 yas grubundaki 6grenciler olusturmakta ve 6grenciler bir senaryo zerine olusturulmus cesitli egitsel etkin-
likleri okulda ya da okul sonrasi ortamlarda tamamlayabilmektedirler (Barab vd., 2005). Cok kullanicili sanal
ortam &grencilere hem ulusal hem de uluslararasi diizeyde diger 6grencilerle ishirligi icinde calisma olanagi sun-
maktadir (Tliziin, 2006). QA ortami d8rencilere sorgulamaya dayali bir &grenme siireci sunmakta ve 6grenme
icerigi okullarin 6gretim programina uygun olmasinin yani sira 6grenciler yardimlasarak isbirligi icerisinde cesitli
toplumsal sorumluluklar 6grenmektedirler (Barab vd. 2005; Tiiziin, 2006). Sosyal sorumluluklar merhametli bil-
gelik, yaratici ifade, gevre duyarlilig, saglikli toplumlar, cesitliligi onaylama, kisisel fikir ve sosyal sorumiuluk gibi
sorumluluklart igermektedir (Barab vd. 2005; Tiiziin, 2006). QA ortami égrenciler icin hem zengin bir 6grenme
ortami sunmakta hem de eglenerek, maceralar yasayarak 6grenebilecekleri bir 8grenme cevresi 6zelligi tasi-
maktadir (Tdzln, 2006).

QA ortaminda 8grenciler bir hikdye cergevesinde tehlikede olan Atlantis diinyasini kurtarmak icin “Quest” adi
verilen cesitli egitsel etkinlikieri tamamlarlar (Barab vd., 2005). Ek olarak bu ortamda cesitli adimlardan olusan
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egitsel gbrevler ve birden fazla gérevi iceren tiniteler de yer almaktadir. Ortamdaki gorev ve (niteler Fen Bilim-
leri, Matematik, Sosyal Bilgiler ve Dil/Edebiyat 8grenme alanlarinda olabilmektedir (Barab vd., 2007). QA orta-
minda cesitli sanal karakterler bulunmakta ve &grenciler 6grenme siirecinde sanal karakterlerle etkilesimde bu-
lunmaktadirlar. Bu sayede Questlerle ilgili bilgi edinmekte ve sorunlara ¢éziim yollan gelistirmektedirler (Barab
vd., 2005). QA’de dgrenciler bir etkinlik tamamladiginda toplumsal sorumluluklarla ilgili puan olarak degerlen-
dirilebilecek “lumin” ve QA ortaminda kullanabilecegi bir tiir para denilebilecek “col” adi verilen ddiiller kazan-
maktadirlar (Tiiziin, 2006). QA ortami 6grencilere cizgi roman, roman, QA kartlari ve etiketleri gibi basili mater-
yal ve &diiller de saglamaktadir (Barab vd., 2005; Tiiziin, 2006).

iki Boyutlu Web Sayfasi
Arag Cubuklan Avatar (Q-Pod)

Diger Bir
Kullanici

ET TS TS

Ug Boyutlu Sohbet Araci
Ortam

Sekil 1. QA Ara Yiizii

QA ara ylizli Ug boyutlu cok kullanicili bir sanal ortam ve iki boyutlu bir web sayfasindan (Kullanici Sayfasi/Q-
Pod) olugsmaktadir. $ekil 1'de QA ara yiizii sunulmustur. Ug boyutlu sanal ortamda kullanicilar klavyeden yén
tuglarini kullanarak avatarlarini yénlendirmekte, diinyalar ile Questleri kesfedebilmekte ve bu ortamda oyun
senaryosunda yer alan cesitli sanal karakterlerle ya da oyundaki diger kullanicilarin avatarlari ile etkilesime ge-
cebilmektedir (Barab vd., 2005). Kullanicilar sohbet aracini kullanarak diger kullanicilarla iletisim kurabilmekte-
dir (Barab vd., 2005).

Kullanicilar sayfalarindan kendilerine atanan gérevleri ve Questleri gorebilmekte, bu gérev ya da Questlerden
kazandiklari “lumin” ve “col” gibi édiilleri takip edebilmekte, e-posta 6zelligini kullanabilmekte, kullanici sayfa-
larina kendilerini tanitici bilgiler ekleyebilmekte, gorevierde kazandiklari va da ortamdan topladiklari nesneleri
sirt cantalarinda saklayabilmektedirler. Sekil 2’de QA kullanici sayfasinin ekran gérintisi sunulmustur.
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E-posta Araci

Avatar Araci

QA Kullanici Adi ve
Kazanilan Lumin Sayisi

QA Gorev
Semboli

Toplumsal Sorumluluklar
e Merhametli Bilgelik
@ Sosyal Sorumluluk
e Cevre Duyarlilig
e Yaratic Ifade
e Kisisel Fikir
e Saglikh Toplumlar
e Farkhligi Onaylama

Questler, Sirt Cantasi, Arkadaslar,
Kristal Cicek gibi Uygulamalara
Ulasmak icin Simgeler

Tamamilanan Questlere, Blilten
Panolarina ve QA Bloglarina Ulas-
mak icin Baglantilar

Duygudurumu OEretmen Araci

Sekil 2. QA Kullanici Sayfasinin Ekran Goriintlsi

Quest Atlantis’in 6grenme ortamlarinda uygulanmasi sirasinda 8gretmene 6grenmeye rehberlik etme, cesitli
QA rolleri alma, gerekli 6grenme konular ile tg¢ boyutlu ortamin etkinlikleri arasinda dengeyi saglama gibi
onemli gérevler diismektedir. QA teknoloji-zengin 6&renme ortami 6gretmenlere bu gérevleri alirken sanal or-
tamin yénetiminde yardimci olacak bir “Ogretmen Araci” (Teacher Toolkit) sunmaktadir. Ogretmen aracinin
ekran gorlintlst Sekil 3'te sunulmustur. Bu aragla 6gretmenler sanal ortamda &grencilerin neler yaptigini daha
ayrintili olarak inceleyebilmektedir. Ogretmenler bu araci kullanarak égrencilerine Quest adi verilen egitsel et-
kinlikler veya gorevler atayabilmekte, yapilan etkinlikleri degerlendirerek geri bildirim verebilmekte ve égrenci-
lerin sohbetlerini, sanal ortama giris sayilarini ve cevrimici etkinliklerini takip edebilmektedir. Ogretmenler 85-
rencilerin sanal ortam kurallarina uygun olmayan davranislarina engel olabilmek igin onlarin sanal ortamdaki
faaliyetlerini kisitlayabilme &zelligini kullanabilmektedir. Ogretmenler bu aracla ayrica dgrencilere tamamladik-
lari etkinlikler icin ¢esitli 6diller de verebilmektedir.
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| Tudba Altan edit profile
. Things to Do Current Class [ =
| = Review Quest Submissions: There are 76 Council Quest
submissions in your Dropbox.
= Register Questers: Go to your Registration & Class Lists
page to register new Questers. Click to enter statement
about your class’s social
commitment priorities.
Class Summaries My Active Classes
Quest Responses Assigned Quests
Pending Review 75 Council 59
Saved 0 Class ]
Revision requasted 15 Community 0
| Acceptad 43 This is your personal journal space in the
Teacher Toolkit. You can use this to keep
helpful notes and a record of your QA
experiences. When you pest s journal F
Bookmaﬂ(s Add/edit entry, be sure to think about whether you
- B —— vant it be totally private or if you're villing
= I-BURST: The rules for behaving in the 3D space to share your reflections with QA buoys
= QA Teacher Guidelines: Check here for QA teacher and researchers. The QA Team is alvays
e happy to have more datal!
guidelines
= How-To Guide & Resources: Go here to find up-to-date
explanations of QA features, resources (e.g. unit plans & FRILL A un St St o]
consent forms), and the Teacher Newsletter. | Buoy Info . qzefzhp
; Hakan Tuzun

| htuzun@hacettepa.adu.tr !
| S0-312-297 71 76 4
1 1

Sekil 3. QA Ogretmen Araci Ara Yiizi

QA teknoloji-zengin egitsel yeniligi 6gretmenlere Ofretmen Aracr’nin nasil kullanilacagi, dgrencilerin ortama
nasil kaydedilecegi, 6grenme ortami oryantasyonunun nasil yapilacagi ve dgrencilere nasil rehberlik edilecegi
konusunda Unite planlari ve &retmen el kitabi gibi cesitli kaynaklar saglayarak yardimci olmaktadir. Ogretmen
araci kullanilarak &grencilere atanan Taiga Unitesi QA ortaminda yer alan Ginitelerden birisi olup gesitli Questler
iceren bir Gnitedir. ilerleyen kisimda Taiga Unitesi ayrintili olarak paylasilacaktir.

QA Oyunu Taiga Unitesi

Taiga Unitesi’'nde &grenciler Taiga Ulusal Park’'nda yaganan balik azalmasi (6limleri) sorunu iizerinden “(1)
erozyon, 6trofikasyon, su kalitesi (¢c6ziinmiis oksijen, pH, bulaniklik, sicaklik, nitrat, fosfat) ve sistem dinamikleri
gibi kavramlari 6grenmekte; (2) grafik olusturma, hipotez kurma, su kalitesini analiz etme, sosyo-bilimsel akil
ylritme, bilimsel bilgi elde etme siireci becerileri kazanmakta ve (3) gevre duyarliligi konusunda daha derin bir
sorumluluk kazanmaktadirlar” (Barab vd., 2007, s. 62). Taiga Unitesi’nde 6grencilere yalnizca bilimsel bilgi elde
etme sireci aktariimamakta, aym zamanda sosyo-bilimsel akil yiiriitme yaklasimina uygun olarak bu siireci

yasamalarina olanak saglanmaktadir (Barab vd. 2007). Sekil 4'te Taiga Unitesi baslangic gdriiniimii
sunulmustur.
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Sekil 4. Taiga Unitesi Baslangic Gériintiimii

Taiga Unitesi’ndeki senaryo Taiga Ulusal Parki’nda yasanan balik &liimlerinin bu parki kullanan tig farkli grubu
ve parkin gelecegini etkilemesi tizerine kurgulanmistir. Parkta yasayan yerli insanlar (Mulular), Keresteciler ve
Balikgilar park kaynaklarini kullanmakta ve Keresteciler ile Balikgilar park kaynaklarini kullanmalar karsiiginda
parka maddi destek saglamaktadirlar. Taiga Nehri'ndeki baliklarin azalmasi Balikgilik Sirketinin islerini
etkilediginden bu sirket kapatilabilir. Bu da parkta ciddi bir maddi kayba neden olabilir ve parkin gelecegini
etkileyebilir. Ancak parktaki hicbir grup balik azalmasinin sorumlulugunu almamakta ve bu konuda birbirlerini
suclamaktadir. Park yénetimi bu soruna ¢6ziim yolu bulmaya calismakta olup yardima ihtiyaclari vardir.

Bu senaryo icerisinde 6grencinin gorevi parktaki balik azalmasinin sebeplerini arastirmak ve hem parkin hem de
parktaki gruplarin var olmaya devam etmesini saglamak amaciyla soruna ¢éziim yollari gelistirmektir. Bu amacla
dgrenci bir arastirmaci roliinde parktaki insanlarla gériismeler yapmakta, veriler toplamakta ve sorun hakkinda
hipotezler kurarak gesitli ¢éziim yollar ortaya koymaktadir. Ogrenci bu senaryo icinde yaptigi secimlerin ya da
buldugu ¢dzlim yollarinin etkilerini parkin 2 yil sonraki halinde gérmekte ve hipotezini test ederek bilimsel bilgi
elde etme siirecini gerceklestirmektedir.

Taiga Unitesi ile Fen ve Teknoloji Dersinin Karsilastiriimasi

Taiga Unitesi bir nehir ekosisteminde yasanan gevre sorunlari, bu sorunlara ¢8ziim yollari gelistirme ve bilimsel
bilgi elde etme siirecinin 6grenilmesi gibi bircok egitsel kazanimi kapsayan kapsamli bir {initedir. Bu {nite
ABD’de McREL (Mid-continent Research for Education and Learning) Standartlarina uygun olarak tasarlanmistir.
Bu standartlardan Fen Bilimleri ile ilgili olanlar Glkemizdeki ortaokul Fen Bilimleri dersi 5., 6., 7., ve 8. sinif
diizeylerindeki bilimsel slire¢ becerileri kazanimlari ile uyumludur (MEB, 2019). Buna ek olarak Taiga Unitesi'nde
bilimsel bilgi elde etme stireci ile ilgili standartlar, ortaokul Fen Bilimleri dersi 5. ve 8. sinif diizeylerindeki cesitli
kazanimlar ile uyumludur. Tablo 1 ve 2’de Taiga Unitesi standartlari ve Fen ve Teknoloji Dersi kazanimlan
karsilastirilmistir.
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Tablo 1. Taiga-McREL standartlari ve Fen Bilimleri dersi bilimsel stire¢ kazanimlari karsilastirmasi

Taiga-McREL Standartlari Ortaokul 5., 6., 7. ve 8. Simif Fen Bilimleri Dersi

Bilimsel Sure¢ Kazanimlar

(Fen Bilimleri-Bilimin Dogasi)

| Bilimsel sorgunun dogasini anlar. e Bualan;

e “Bilimsel yontem” olarak adlandirilan be- o Gozlem yapma,

lirli/sabit bir stire¢ olmadigini fakat arastirmala- o Olgme
| rin sistematik gozlemler, dikkatlice toplanmis ge-

: . o Siniflama,

| gerli kanitlar, mantiksal sebepler ve hipotez ve
 agiklamalar olusturmada biraz hayal giicii icerdi- o Verileri kaydetme,
| gini bilir. ‘ o Hipotez kurma,
e Sorgulamanin, elestiriye cevabin, agikiletisimin | o Verileri kullanma ve
| bilimsel siireclerde énemli oldugunu anlar. o Model olusturma |
' ! 4 .
| e Bilimsel bir arastirma tasarlar ve yiiriitiir (Hipo- | o Degiskenleri degistirme ve kontrol etme,

tez kurar, arastirmayi tasarlar ve yurittr, verileri

- yorumlar ve aciklamalarla kanitlari sentezler.) b ) _ :
| | gibi bilim insanlarinin ¢alismalari sirasinda kullan- |

pidideubecenlartarsamakiaan T

o Deneyyapma

Tablo 2. Taiga-McREL standartlari ve ortadgretim 5. ve 8. sinif Fen Bilimleri dersi kazanimlari karsilastirmasi

Taiga-McREL Standartlari Ortaokul 5. Sinif ve 8. Sinif Fen Bilimleri Dersi Canlilar ve

Yasam Konu Alani Kazanimlan

(Fen Bilimleri-Yasam Bilimi)

Canlilar ve fiziksel cevreleri arasin- = 5. Sinif Kazanimlan

daki iliskileri anlar. Biyocesitlilik (Biyocesitlilik, dogal yasam, nesli tiikenen canli- |

{ @ Belirli bir alanda ve zamanda bir- lar, habitat, ekosistem).
likte var olan bir tirlin tim birey- o
lerinin bir poptilasyon olusturdu-
gunu ve bitiin popiilasyonlarin
birlikte yasadigini ve ekosistemde
etkilestikleri fiziksel faktorlerle bir-

Biyogesitliligin dogal yasam i¢cin 6nemini sorgular.

e Biyocesitliligi tehdit eden faktorleri, arastirma verilerine |
dayali olarak tartisir.

e [nsan ve cevre arasindaki etkilesimin dnemini ifade

likte karsilastiklarini bilir.

Bir ekosistemin destekleyebilecegi
organizma cesidini ve sayisini etki-
leyen faktarleri bilir.

Organizmalarin etkilestikleri ve bir
ekosistemde besin agi ve besin
zinciri yoluyla birinin digerine bagh
oldugu yollar bilir.

Ekosistemde besin aglar yoluyla
enerjinin nasil aktarildigini bilir.

eder.

e Yakin gevresindeki veya tlkemizdeki bir ¢evre sorunu-
nun ¢éztimiine iliskin 6neriler sunar.

e insan faaliyetleri sonucunda gelecekte olusabilecek
cevre sorunlarina yonelik ¢ikarimda bulunur.

e insan-cevre etkilesiminde yarar ve zarar durumlarini 6r- |
nekler Gzerinde tartisir.

8. Sinif Kazanimlari

e Besin zincirindeki (iretici, tiiketici, ayristiricilara 6rnek-

ler verir.
e Canlilarda solunumun 8nemini belirtir.
e Madde déngiilerini sema tizerinde gostererek agiklar.
e Madde déngiilerinin yasam agisindan énemini sorgular. |

e  Kiresel iklim degisikliklerinin nedenlerini ve olasi so-
nuglarini tartigir.
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Taiga Unitesi Gérevleri
Taiga On Gérev: Abby’nin Akvaryumu

Ofrenci Taiga Unitesi'ne bir 6n gdrevle baslamaktadir. Bu gorevde 6grenci Cinder Creek diinyasindaki
laboratuvarda balik akvaryumlari ile ¢alisan “Abby” adinda bir arastirmaciyla etkilesime gecmektedir. Sekil 5’te
Abby ile gbriisme gortilmektedir. Ogrenci Abby ile galisarak “¢c6ziinmiis oksijen, pH, bulaniklik, sicaklik” gibi su
kalitesi ile ilgili kavramlari ve bunlarin balik saghigini nasil etkiledigini 6grenmektedir. Sekil 6, grencinin balik
akvaryumlarini kontrol etme gérevini gostermektedir. Ogrenci buradaki gorevin sonunda Taiga Ulusal Parki
ydneticisi Sef Bartle’dan bir mektup almakta ve yeni gérevine Taiga’ya giderek devam etmektedir.

Sekil 6. Akvaryumlari Kontrol Etme
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Taiga 1. Gorev: Taiga’ya Bir El Atma

Bu gorevde 6grenci Taiga Parki’'nda Sef Bartle ile gériiserek neler yapacagi hakkinda bilgi sahibi olmaktadir.
Gorevin devaminda parktaki insanlarla goriismeler yaparak veri toplamaktadir. Sekil 7’de 68rencinin Sef Bartle
ile gorismesi, Sekil 8'de Taiga’da yerli halkin tGyelerinden Ella ile gdrismesi sunulmustur. Park ziyaretgilerinden
Jose ile gériisme ise Sekil 9’da sunulmustur. Ogrencinin siire¢ boyunca dgrendiklerini “Taiga Alan Defterine”
yazmasi gerekmektedir. Gorevde yine Abby ile iletisim kurmakta ve Bartle’in yardimcisi Jesse’ye yardim ederek
daha fazla bilgi sahibi olmaktadir.

T Mekubun bakatilecedim b |

Sekil 8. Parktaki Yerli Halkin Uyeleri ile Gériisme
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jgrimeicen Te balik poguiea

nekien ¢k effersyonum

LIMytruz demekie ne
ksptedivenyen?

Sekil 9. Park Ziyaretcileri ile Gériisme

Taiga 2. Gérev: Daha Derine inme

Taiga Unitesi'nde ikinci gérevde &grenci parkta gesitli konumlardan nehrin fotografini cekmekte, yine parktaki
birkag kisiyle daha konusup arastirdigi sorun hakkinda hipotez olusturmasi gereken bir etkinlik (Quest)
tamamlamaktadir. Sekil 10’da parktaki goézlem alanlarindan birinden nehrin fotografinin cekilmesi
gorilmektedir.

Sekil 10. Parkta Farkli Konumlardan Nehrin Fotografini Cekme

Taiga 3. Gorev: Bartle’a Yardim Etme

Bu gorevde &grenci Abby icin Taiga Nehri'nden su érnegi toplamakta ve bu &rnekleri laboratuvarda analiz
etmektedir. Bu analiz islemi sirasinda su kalitesini etkileyen siirecler hakkinda bilgi sahibi olmaktadir. Su analizi
sonucunda &grendiklerini Bartle’a rapor etmektedir. Buna ek olarak Taiga’da soruna sebep olan grubu belirleme
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konusunda Bartle’in bir tercih yapmasina yardim etmektedir. Bu gérevde &grenci iki farkli egitsel etkinlik (Quest)
daha tamamlamaktadir. Bu etkinliklerden birisi Abby’nin Taiga’da yaptigi gézlemlerle ilgili cizimler ve notlarin
yorumlanmasi, digeri ise sorun ile ilgili kurdugu hipotezi topladigi verilerle degerlendirmesi ve parktaki durumun
parki kullanan gruplar ile iliskisini ortaya ¢ikarmasi ile ilgilidir. Sekil 11 Abby’nin gizimlerini ve notlarini, Sekil 12
etkinlik (Quest) sayfasini géstermektedir.

$ekil 11. Abby’nin Taiga Parki ile ilgili Cizimleri ve Notlar
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Taiga Q2-b: Cizimleri Aciklama @

I Koy: Taiga
\ Lumin: 3 Degerlendirme: Toplumsal Sorumluluk:
Col: 3 Konsey Cevre Duyarlihg:

Jesse

"Asagidaki iki kagit Abby'nin Taiga'dan ayrilmadan 6nce aldigi notlan icermektedir. Onlar ne anlama
gelmektedir? Dogruyu sdylemek gerekirse o kagitlar karmasik giden bir seyleri géstermektedir. Onlan
anlamama yardim edebilir misin?

Her cizimin Taiga’nin sadece bir b6lamini gosterdigini biliyorum. Ayrica eger onlara bakmay
dusundrsen, bilgisayarimda bir strd kaynak var. Fakat sen muhtemelen notlarin ve taslaklarin ne
anlama geldigini zaten biliyorsun. Bana onlan aciklayabilir misin?”

Hedef(ler):

Her bir cizim icin Sef Barile’a ve Jesse'ye aciklama yaz. Bir seferde bir diyagrami acikla ve
aciklamanda asadidakilere yer ver:

Her bir cizimde Abby’nin gostermeye calistifi siireci ya da dongiiyi acikla.
Bu cizimlerde iic su fest etme istasyonundan hangisinin bulundugunu tanimla.
Cizimin 6nemii oldugu konunda Jesse'yi ikna efmek icin yeterli detaya yer ver ve aciklama

0N R

yap.
Aciklamanda var oldugunu diisindagin herhangi bir zayifligi ve kagirdigin herhangi bir seyi
aniat.

Kaynaklar

Bunlar Abby'nin cizimleri, 1 ve 2 numara olarak efiketienmis. Her birini daha yakindan incelemek icin
¢izimin Gzerine tikla.

Cizimi yeni bir sayfada acmak icin onun Gzerine tikla.

BASLA

Sekil 12. Quest Sayfasi Ornegi

Taiga 4. Gorev: Bartle ile Takip

Bu gorevde 6grenci 2 yil sonrasina giderek bir dnceki gérevde Bartle ile yaptiklari secimin sonucunu gérebilmek-
tedir. Yine parkta kalmaya devam eden insanlarla konusarak, yeni fotograflar cekerek veriler toplamakta, daha
nce topladig: verilerle karsilastirarak sorun igin en uygun ¢dziim yolunu ortaya koymaya calismaktadir. Sekil
13’te Bartle ile yapilan secim sonucunda Kereste Sirketi’nin kapatildigi senaryo goriilmektedir.
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sekil 13. Bartle ile Yapilan Secim Sonucu Kereste Sirketinin Kapatilmas

Taiga 5. Gorev: Bartle’in Otesinde

Bu gorevde ise 6grenci Taiga’da soruna tek bir grubun sebep olmadigini, ¢6ziim yolunun herkese uygun olmasi
gerektigini anlamaya calismaktadir. Yine gelecege giderek parktaki kisilerle goriismeler yapmaktadir. Sekil 14’te
Kereste Sirketinin aga¢ kesme konumunu ve kesilen agaclari tasima seklini, Sekil 15’te yerli halkin tarim arazisi
ile sigirlarin yerini degistirdigi goriilmektedir.

Sekil 14. Kereste Sirketinin Agac Kesme Konumunu ve Kesilen Agaclari Tagima Seklini Degistirmesi
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Sekil 15. Yerli Halkin Tarim Arazisi ile SiZirlarin Yerini Degistirmesi

Uygulama Rehberi

Taiga gibi teknoloji-zengin bir 6grenme ortami kullanilarak yapilan derslerde gz 6niinde bulundurulmasi gere-
ken unsurlar sunlardir: Teknolojik altyap uygunlugu, Plan-hazirlik, Ogretmen egitimi, Oryantasyon, Ogretmenin
is ylik@iniin artmasi, Teknik destek, Rehberlik konusunda destek.

Teknolojik Altyapi Uygunlugu: Teknoloji-zengin egitsel bir yeniligi okul derslerinde kullanabilmek icin éncelikle
bu yeniligin gerektirdigi teknolojik altyapiya sahip olmak gerekmektedir. BT sinifindaki bilgisayarlarin donanim
Gzellikleri teknoloji-zengin 6grenme ortami yaziliminin gerektirdigi teknik zellikleri karsilayabilmektedir.

Plan-Hazirlik: Derslerde yapilacak her bir etkinligin planh bir sekilde yiiriitiilmesi teknoloji-zengin egitsel yenili-
gin basaril sekilde kullaniimasi agisindan énemlidir.

Ogretmen Egitimi: Ogretmen egitimi teknoloji-zengin egitsel yeniligin derse entegrasyonunun nasil yapilacag
ve Bgretmenin teknoloji-zengin egitsel yenilige uyum saglamasi agisindan nemlidir.

Oryantasyon: Uygulama siirecinde yapilan ilk derste uygulayicilar tarafindan teknoloji-zengin grenme ortami-
nin oryantasyonu yapiimasi gerekmektedir. Bu oryantasyon siireci ve baslangic grevleri katilimcilarin ortamin
mantigini anlamalar igin cok 6nemlidir. Katilimcilanin teknoloji-zengin grenme ortaminda gorev tamamlarken
ilerleme hizlarinin birbirlerinden farkli olmasi 8nemli bir husustur. Bazi katilimeilar bilgisayar becerileri bakimin-
dan gok iyiyken bazilan cok iyi degildir. Bu durumlar géz éniinde bulundurularak katiimeilara teknoloji-zengin
6grenme ortamina uyum saglamalari icin yeterli siire verilmesi onlarin bu ortami en iyi sekilde kullanabilmeleri
icin 8nemlidir.

Ogretmenin [s Yiikiiniin Artmasi: Ogretmenin katiimcilara yardim etmekle birlikte katiimeilarin gercekten 4g-
renip 6grenmedigini anlamak icin onlari tek tek kontrol etmesi ve sinif yénetimini saglamasi gerekmektedir.
Ayrica gretmenin 6grenme siirecini ydnlendirmek icin ders &ncesinde sinifta yapilacak etkinliklere hazirlik yap-
mas! gerekmektedir. Katilimcilarin derste tamamladigi gorevleri takip ederek ve Questleri degerlendirerek kati-
limcilara geri-bildirim vermesi gerekmektedir. Biitiin bu rehberlik faaliyetleri 6grenme siirecinin énemli bir par-
castyken 8gretmenin is yukiint arttirmaktadir.

Teknik Destek: Uygulama siirecinde yasanan teknik sorunlarin uygulamanin basarili sekilde siirdiiriilmesine et-
kisi diigiinlildGigiinde bu sorunlarin ¢dziilmesi 6nemli bir konudur. Uygulama siirecinde yasanan tiim teknik so-
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runlara uygulayicilar ¢éziim bulmaya caligmustir. Fen ve Teknoloji 8gretmeninin bu uygulamayi tek basina yap-
masi durumunda bazi teknik bilgilere sahip olmadan teknik sorunlara ¢dziim bulmasi olanaksizdir. Bu bakimdan
teknoloji-zengin egitsel venilikler kullanilarak yapilan uygulamalarda ders 6gretmeninin teknik destek almasi
onemlidir.

Rehberlik Konusunda Destek: Teknoloji-zengin 6grenme ortamlarinin kullanildigi derslerde 8gretmenin is yii-
kindin arttigi gézlemlenmistir. Bu bakimdan Ggretmenin artan is yiikiinii hafifletmek ve rehberlik faaliyetlerinde
daha verimli olabilmek icin sinif ortaminda bir yardimciya ihtiyaci vardir,

Ogretmenlere Oneriler

Teknoloji-zengin egitsel bir yeniligi derste kullanilabilir hale getirmek icin konu icerigi farkli bir dildeyse uygu-
lama &ncesinde Tiirkgeye cevrilmelidir. Bununla birlikte Taiga icin 6§renme ortamindaki gérev sayfalari, Quest
sayfalari, gorevler iginde yapilan bir takim etkinlikler gibi bazi genel bilesenlerin Tiirkge cevirilerinin 8grenme
ortamina aktariimasi teknik olarak mimkiin olmadigi durumlarda bu bilesenler Tirkgeye cevrilerek kgt Gze-
rinde etkinliklere dénistiirtilebilir. Uygulamada kullaniimast gereken &grenci alan defterleri de Tiirkceye cevri-
lerek katilimailarin kullanimi icin hazir hale getirilebilir.

Uygulama baglamadan ayrintil bir uygulama plani yapiimalidir. Béylece uygulama éncesinde yapilmasi gereken
araylz geviri calismalari ve 8gretmen egitimi, uygulama siirecinde vapilacak etkinlikler ve uygulama sonrasinda
yapilacak degerlendirme etkinliklerinin tarihleri kesinlestirilerek herhangi bir aksakliga karsi énlem alinabilir.
Taiga benzeri bir uygulama igin 10 haftalik bir siire dngordlebilir.

Uygulama &ncesinde BT sinifinin durumu incelenmeli ve teknik sorunlar ile internet sorunlari giderilmelidir. in-
ternet baglantisi olan bilgisayarlarin bakimi yapilmali ve teknoloji-zengin grenme ortaminin glncellenme du-
rumu icin bilgisayarlara ilgili yazilimin yeni siiriim yiklenmelidir.

Uygulama igin Fen ve Teknoloji 6gretmeni ile isbirligi yapiimali ve uygulama 6ncesi 6gretmen egitimi yapilmali-
dir. Taiga benzeri bir ortam icin 6gretmen egitimi 4 hafta boyunca 30-45 dakika siiren 4 ders seklinde yapilabilir.
Bu egitim stirecinde 8gretmen teknoloji-zengin égrenme ortaminda ver alan 6gretmen gérevlerini tamamlaya-
bilir.

Uygulama &ncesinde Fen ve Teknoloji 8gretmeni isbirligi ile katilimeilara kullanacaklar hesaplar agiimalidir. Kul-
lanici adi olarak katilimeilarin isimleri ve sifre olarak da “123456” gibi kolay hatirlanabilecek bir sifre secilebilir.
Boylece 6grencilerin sik sik yasadigi kullanici adi ve sifrenin unutulmasi sorununa karsi dnlem alinmis olur, Hesap
acma islemi ve bilgisayar laboratuvarindaki diger teknik konularda okulun Bilisim Teknolojileri Ogretmeni ya da
formatdr 6gretmeninden destek alinabilir.

Taiga Unitesi Uygulamasinin Avantajlar

Onceki Taiga arastirmalarinda Fen ve Teknoloji dersinde teknoloji-zengin egitsel yeniligin kullamiminin 6grenci-
ler agisindan cesitli kazanimlar sagladigi ve geleneksel yontemle yapilan derslere gére cesitli avantajlari oldugu
bulunmustur. Ogrenci kazanimlari; alan bilgisinin artmasi, hipotez olusturma, bilimsel diistinme, degerlendirme,
elegtirel diislinme, arastirmaya yoneltme, yorum yapma, iletisim becerisi, genelleme yapma, farkindaligin art-
masi, cevre sorunlarini 8grenme ve sorunlari ¢ézme, bilgisayari daha iyi kullanma, ingilizce kelimeler dgrenme
ve 6grenciyi sorunlarin Gstesinden gelmek icin glclendirmesidir (empowerment). Ogrencilerin bilimsel bilgi elde
etme sireci, Gst dlizey diisinme, gevre sorunlari ve 6grenciyi gliclendirmesi ile ilgili kazanimlar elde etmesi
benzer teknoloji-zengin egitsel yenilikler kullamilarak yapilan arastirma sonuglariyla desteklenmektedir (Barab,
Sadler vd., 2007; Ketelhut vd., 2006; Lim, 2008). Teknoloji-zengin egitsel yeniligin geleneksel yénteme gore
avantajlari ise &grencilerin konuyu daha kolay ve daha iyi anlamasini saglamasi, ezberden uzaklastirarak (Barab,
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Gresalfi vd., 2010) 6grenilenlerin pekistirilmesine firsat vermesi (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008), cabuk, kalici
ve yaparak yasayarak 6&renme imkani olmasi ile disiplinler arasi kullanima uygun olmasidir.

Taiga Unitesi Uygulamasinin Sinirhiliklar

Onceki Taiga uygulama siireclerinde zamanin kisith olmasindan, teknolojik altyapidan, teknoloji-zengin 6g-
renme ortaminin dilinden, yasanan teknik sorunlarla dil sorununun &grencilere etkisinden ve &grencilerin 62-
renme siirecindeki birtakim davranis ve tutumlarindan kaynakli sorunlar yasanmistir. Bu sorunlara ¢dziim yolu
bulmaya calisilirken daha ¢ok gercek-zamanli ansizin beliren ¢éziimler iiretildigi géze carpmaktadir. Gergek-za-
manh ¢éziimler rehberlik faaliyetleri i¢inde yer almakla birlikte grenme siirecinin etkili olmasina katki sagla-
maktadir (Ke, 2008; Tlziin, 2007). Ancak uygulama stirecinde &gretmenin (uygulayici) dgrenci bilgisayarindan
Oretmen Aracina (teacher toolkit) giris yaparak sorunu ¢cdzmesi ile ilgili yasanan durumlar 8grencinin dgretmen
sifresini 6grenerek baska bir zaman teknoloji-zengin 6grenme ortamini uygunsuz kullanmasi sonucunu dogura-
bilir. Bu bakimdan 6gretmenin gercek-zamanl ¢éziimler Uretirken dikkatli olmasinda fayda vardir.
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