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OZET
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Bu arastrmanin amaci fen derslerinde dijital oyun kullaniminin &grencilerin
akademik basarilarina, bilgilerin kalicihgma ve tutumlarina etkisini incelemektir.
Arastirma On test ve son test kontrol gruplu deneysel modelde yapilmistir. Calisma
icin 6. Smif Viicudumuzdaki Sistemler ve Saghgi Unitesi segilmistir. Arastirma
kapsaminda yer alan 59 (31 deney ve 28 kontrol grubunu olusturmak {izere)

katilimcidan elde edilen veriler analiz edilmistir.

Sonug olarak, fen egitimde egitsel dijital oyun kullaniminin 6grencilerin akademik
basarisina olumlu katki sagladigi ve aynmi zamanda kalicihigi da olumlu ydnde

etkiledigi sonucuna ulasilmistir.
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ABSTRACT

Master Thesis

EFFECTIVENESS OF EDUCATIONAL DIGITAL GAMING ON ACADEMIC
SUCCESS, KNOWLEDGE PERSISTENCE AND ATTITUDE IN TEACHING
SCIENCE

Mahmut AGIRGOL

Erzincan Binali Yildirim University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Mathematics and Science Education

Supervisor: Prof. Dr. Giildem DONEL AKGUL

The aim of this research is to examine the effect of using digital games in science
classes on students' academic achievement, permanence and attitudes of knowledge.
The research was carried out in the experimental model with pretest and posttest
control groups. For the study, our 6th Grade Body Systems and Health unit was
chosen. The data obtained from 59 (31 experimental and 28 control groups)

participating in the study were analyzed.

As a result, it was concluded that the use of educational digital games in science
education positively contributes to the academic success of students and also affects

the permanence positively.
2020, 84 Pages
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1. GIRIS

Insanlar kiigiikken oynadigimiz oyunlarin sadece eglenmek amagh oldugu fikrini
savunurlar. Asil olan ise oyunlarin hareket ve bilis becerilerini desteklemesi ve
gelisimlerinde onem arz etmesidir. Oyun, Kkavramlari, toplumsal farkindaligi ve
toplumsal davranisi gelistiren dnemli unsurlardan biridir (Gander ve Gardiner, 2004).
Oyun, oyuncunun oyunda yer almasi i¢in herhangi bir zorunlulugu olmayan serbestlik,
onceden belirlenmis zaman ve alan smirlari, nasil gelisip sonuglanacag: belli olmayan
belirsizlik, kuralli bir oyunda yeni bir sey tretilememe, gercek yasam kurallarinin
oyunda gecersizligi ve hayali olma gibi de§ismez 6zelliklere sahiptir (D6nmez Baykog,
1999). Oyun, ¢ocuklarm kisiliginin gelisiminde onemli bir yere sahiptir. Cocuklarin
duygusal zekalarin1 hem gelistirip hem de olgunlastiran oyun, 6grenmeyi de iginde
barindirir.  Cocuk oyun yolu ile yaparak ve yasayarak Ogrenir. Oyun sirasinda
olabildigince bes duyu organi kullanilir, bu sayede ¢ocuga oyun sonrasinda daha kalici

ve anlamli 6grenme kalir.

Biitiin bunlar ele alindiginda egitimde oyundan faydalanmanin ne kadar 6nemli oldugu
anlagilir. Egitimin alt kademelerinde oyun yoluyla Ogrenmenin Og8rencinin
performansmi ve egitime karsi olan tutumunu olumlu yonde destekledigi arastirmalar
sonucunda kanitlanmistir (Randel ve Morris, 1992). Yapilan ¢alismalar oyun
etkinliklerinin ¢ogunlukla ilkogretim dilizeyinde kullanildigini gostermektedir. Bu
durumun temel nedeni 6grenen grubun yasi, egilimleri, somutlastirma 6gesidir. Yani
ogrenciler oyunlar yolu ile soyut kavramlar1 somutlastirabilmektedirler. Ogretilmesi giic
olan bir¢ok konu oyun yolu ile ¢ocuga aktarilabilir. Boylece 6gretmen daha verimli ve
istenilen Olgiitlerin kazandirildigi yeni 68renme ortamlar: ile cocuklar1 bulusturma

firsat1 yakalar.

Teknolojinin gelismesi ile birlikte oyunlar da, geleneksel ve dijital oyunlar olarak
ayrilmaya baglamistir. Sokakta, parkta, mahalle aralarinda, evde say1 olarak iki veya
daha fazla bireyin aktif katilimi ve yogun etkilesimi ile gerceklesen geleneksel oyunlar,
kentsel doniisiimler, sanayilesme, teknoloji, sosyal giivensizlik ve benzeri faktorlerin
etkisiyle yerini dijital oyunlara birakmaya baslamistir. Gilinden giine teknolojisini

yenileyen dijital medya ile ¢ocuklar oynadiklari oyunlarmni g¢esitlendirmek igin



cogunlukla elektronik ve bilgisayarli oyuncaklar, elektronik hikaye kitaplari, televizyon,
bireysel bilgisayar ve oyun konsollar1 gibi c¢agdas oyun materyallerine

basvurmaktadirlar.

Teknolojik gelismelerin her gegen giin arttigi diinyamizda egitim ortamlarinin bu
gelismelerden yoksun kalmasi diisiiniilemez. Sensoy ve Orhan (2008) 6grencilerin okul
dis1 faaliyetlerinde tercih onceliklerini aragtirmiglar 4. sinif diizeyinden 8. sinif diizeyine
kadar yaptiklar1 arastirmalarinda tercihleri karsilastirildiginda, smif diizeyi ilerledikge
bilgisayar kullanma tercihlerinde artis gozlemlemislerdir. 4. ve 8. Smif diizeyleri
arasindaki 6grenciler i¢in 6grencileri i¢in bilgisayar kullanmanin tercih sebebi olmasi
dikkate alinmasi gerektiginden bahsetmisler ve bu durumdan 6gretim amagli oyunlarin
gelistirilmesi 6grencilerin bu materyallerden yararlanacagi ¢alismalara d6gretmenleriyle
yonlendirilmesi bilgisayarin bir 6grenme araci olarak kullanilmasma katki saglayacagi

yoniinde goriis bildirmislerdir.

Ogretimde oyun kullanimi giiniimiizde sadece eglenmek amaclh degil grenme amagh
kullanilan bir boyut kazanmustir (Charsky ve Ressler, 2011). Ogrencilerin egitim
Ogretim siireclerinin oyunlarla desteklenmesi, onlarin yaparak yasayarak dgrenmelerine
imkan verip problem ¢dzme becerilerini destekler (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Klara,
2011). Bunlarin yani sira 6grencilerin oyun oynarken isbirlik¢i davranislar sergiledigi,
egitsel oyunlarm 6grenci motivasyonunu olumlu yonde etkiledigi bununla birlikte
bireydeki 6zgiiveni ylikselttigi ve dgrencilerin derse karsi olan ilgilerini olumlu yonde
etkiledigi goriilmiistiir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Ayrica oyun, motivasyonu olumlu
yonde etkileyerek, dersteki basariyr arttrmakta ve Ogrencilerin problem ¢dzme

becerilerini gelistirmektedir (Sahin, 2001; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Ogretim siirecinde kullanilan oyunlar giidiilenme diizeyini artirmaktadir. Biitiin bunlar
g6z Oniine alindiginda Ogretmenin gerekli goriilen yerlerde ders islenisi icin yeni
oyunlar ve materyaller hazirlamasi1 dersi hem daha zevkli hem de daha kolaylastirict

etkiye sahip oldugu diistiniilmektedir (Giiven, 2002).

Bunun yani sira 6zellikle dijital oyunlar i¢in, oyunlarin 6grencileri nasil etkiledigi ve bu
yeni medyanin dgrencilerin §grenmeleri lizerine etkisinin ne olduguna yonelik biiyiik

bir tartigma ortaya ¢ikarmistir. Birgok egitimcinin dijital oyunlarin 6grencilerin hayal



diinyalarmi kisitlayabilecegi, siddete yoneltebilecegi, saldirganliga itebilecegi, kadinlara
yonelik olumsuz diisiince uyandirabilecegi ve sosyal hayattan uzaklastirabilecegi

korkular1 bulunmaktadir (Provenzo, 1991).

Caligmalar dijital oyun ile desteklenmis bir egitim ortammin daha etkin oldugunu
gostermektedir (Gee, 2003; Squire, 2004; Warren ve Dondlinger, 2009) ve bu iddiay1
destekleyen heniiz ¢ok az deneysel ¢alisma bulunmaktadir (Hays, 2005). Ozellikle fen
egitimi agisindan smirl olan ¢alismalarin gelistirilmesi biiyiik 6nem tasimaktadir. Bu
arastirma ile dijital oyun kullanimmin 6grenme ortamlarina yansimalar1 farkli boyutlar1

ile arastirilacaktir.

Calismanin  problem ciimlesi ‘‘Fen Bilgisi Ogretiminde Egitsel Dijital Oyun
Kullanimmin Ogrenci Akademik Basarisma, Bilgi Kalicihgma ve Tutumuna Etkisi
nelerdir?’’ seklindedir. Arastirmada problem ciimlesi dikkate almarak su alt problemlere

yanit aranmistir

1. Fen 6gretiminde dijital oyun kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarma bir

etkisi var midir?

2. Dijital oyunlarin egitim ortaminda kullaniminin, 6grencilerin Fen Bilgisi dersine

yonelik tutumlarma bir etkisi var midir?
3. Dijital oyunlar 6grencilerin bilgilerinin kaliciligina neden olmus mudur?
4. Egitim ortaminda dijital oyun kullanimi1 hakkinda 6grenci goriisleri nelerdir?

Bu calismada, fen egitiminin daha etkili olmasi i¢in e§itim ortamina harmanlanmis
egitsel dijital oyunlar yerlestirilecek, deney ve kontrol gruplar1 arasindaki farkliliklar

gbzlemlenecektir. Arastrmanin sinirliliklar: asagida 6zetlenmistir.

I. Arastirma, katilim bakimindan 2018-2019 egitim 6gretim yilinda Hakkari ili Cukurca

ilcesindeki bir yatili bolge okulunda 6grenim goren 6. sinif 6grencileri ile

II. Konu bakimindan “6. Simf Fen Bilimleri Dersi Vicudumuzdaki Sistemler ve

Saghgr” Unitesi ile,



I11. Uygulama siiresi bakimimdan Unitede konuya ayrilmis olan siire ile,

IV. Degiskenler kuramsal kisminda aciklanan bilgisayar oyununun egitimde

kullanilmast ile,

V. Ogrencilerden toplanan bilgiler, Akademik Basar1 Testi, Fen Bilimleri Tutum
Olgegi, Bilgilerin Kalicihg1r Testi ve &grencilerin dijital oyunlarin fen egitiminde

kullanim1 hakkindaki goriislerinden elde edilen verilerle sinirhidir.



2. KAYNAK OZETLERI

Bu boliimde aragtirmanim amaglar1 g6z 6niinde bulundurularak ilgili alan yazinda dijital
egitsel oyunlara yonelik ¢alismalarin 6zetlerine yer verilmistir. Arastirmacilara kolaylik

olmasi agisindan kaynak 6zetleri yayn tarih sirasina gore verilmesi uygun gorilmiistiir.

Cankaya ve Karamete (2008), “Egitsel Bilgisayar Oyunlarini Ogrencilerin Matematik
Dersine ve Egitsel Bilgisayar Oyunlarina YoOnelik Tutumlarma Etkisi” baslikli
arastrmalarinda da ilkdgretim Ogrencilerine yonelik matematik dersinin oran-oranti
konusuyla ilgili egitsel bilgisayar oyunlar1 gelistirerek, bu oyunlarm 0&grencilerin
matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki tutumlarina etkisini incelemek
amaci ile oran-orant1 konusu ile ilgili "Orantili Tetris" ve "Orantili Palyago" isminde iKi
adet oyun gelistirmislerdir. Ogrencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlari
hakkindaki tutumlarm belirlemek icin likert tipi bir anket kullanilmistir. Gelistirilen
oyunlar ve anket Balikesir ilindeki iki ilkdgretim okulunda toplam 176 6grenciye
uygulanmistir. Sonuc¢ olarak, Ogrencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar
oyunlarina olan tutumlar1 pozitif ¢ikmustir. Ancak gelistirilen “Orantili Tetris” ve
“Orantil1 Palyago” oyunlarin1 oynayan 6grencilerin tutumlarinda anlamli bir degisim

olmadig1 goriilmiistiir.

Frat (2011), “Bilgisayar Destekli Egitsel Oyunlarla Gergeklestirilen Matematik
Ogretiminin Kavramsal Ogrenmeye Etkisi” baslikli ¢alismasinda bilgisayar destekli
egitsel dijital oyunlarin kavramsal 6grenmeye etkisini incelemistir. Calismada yar1
deneysel model kullanilmistir. Ayni zamanda ©on test, son test ve kontrol gruplu
modelden de faydalanilmistir. Uygulama Giiney Dogu Anadolu bolgesinde 2010-2011
egitim 6gretim yilinda bir ilkogretim okulunda gerceklesmistir. Bu uygulama 6. smifta
O0grenim goren toplam 90 Ogrencinin katilimi ile gerceklesmistir. Calismada verileri
toplamak icin 14 sorudan olusan kavramsal gelisim testinden faydalanilmustir. Ogrenme
asamasinda iki oyun tasarlanmistir. Bu oyunlar1 hazirlarken; Java programlama dili ve
Netbeans editoriinden yararlanilmistir. Yapilan ¢caliyma sonucunda bilgisayar destekli
egitsel dijital oyunlarin kullanildig1 6gretimin Ogrencilerin olasilik konusundaki
kavramsal 6grenmelerine olumlu yonde katkilar1 oldugu belirlenmistir. Ayn1 zamanda

da geleneksel egitime gore daha basarili oldugu da ifade edilmistir. Bunlarm yani sira



hem deney hem de kontrol grubunda son test puanlar1 6n test puanlarina gére daha
yiiksek c¢iktig1 goriilmiistiir. Ayrica Oneri olarak bilgisayar destekli egitsel dijital

oyunlarin matematik egitiminde daha ¢ok kullanilmasi gerektigi ifade edilmistir.

Coskun vd. (2012), “Bilim Opykiileri Iceren Egitsel Oyunlarn Fen ve Teknoloji
Dersindeki Ogrencilerin Akademik Basarilarma Etkisi” bashkli ¢alismalarmda
ilkogretimde egitim goren 7. smif Ogrencilerine fen ve teknoloji dersinde ki
yasamimizdaki elektrik tiinitesinin Ogretilmesinde bilim Oykiileri barindiran egitsel
oyunlarin bireylerin akademik basarisina ne gibi etkileri oldugunu arastirmiglardir. Bu
calismada amac¢ dogrultusunda 6n test ve son test hazirlanmistir. Calisma sonrasi elde
edilenler SPPS 17 paket programi kullanilarak incelenmistir. Arastirma sonucu olarak
bilimsel oykiiler igeren egitsel oyunlarm bireylerin basarisini deney grubunda bulunan

ogrenciler lehine anlaml bir farklilik oldugu goriilmiistiir.

Donmus (2012), “Ingilizce Ogrenmede Egitsel Bilgisayar Oyunu Kullanmanin Erisiye,
Kaliciliga Ve Motivasyona Etkisi” baslikli bu arastirmasinda Elazig ili merkez Vali
Liitfullah Bilgin Ilkdgretim Okulu’nda bulunan iki tane altinci smiftan biri kontrol
digeri ise deney grubu olarak belirlenmistir. Nicel arastirma yaklagimimin kullanildig:
uygulama siireci boyunca, arastirmaci tarafindan tasarlanan “Mathematical Problems”
iinitesi ile ilgili egitsel bilgisayar oyunu Ogrencilere sunulmustur. Bu arastirma ile
Ingilizce 6grenme de egitsel bilgisayar oyunlarmin kullaniminin yayginlastiriimasi

gerekliligini de ortaya ¢ikarmistir.

Yildirim (2012), “Yabanci Dil Egitiminde Egitsel Oyunlar Araciligiyla Mobil
Ogrenme” baslikli arastrmadaki amag, 6grenme siireci bakimindan egitsel bilgisayar
oyunlarina gore egitsel mobil oyunlarin daha esnek oldugunu goéstermek ve ayni
zamanda da buna baglh olarak ilkdgretimde egitim goren O6grencilerin egitsel mobil
oyunlari kullanarak derslerdeki basarilarini 6lgmek ve bu basarilarint degerlendirmektir.
Arastrma Elazig ilinde bulunan toplam ii¢ okulda gerceklestirilmistir. 5. Smif
ogrencilerinden toplam 82 dgrenci ile calismaya yiiriitiilmiistiir. Oncelikle calismada bir
anket gelistirilmistir. Bu ankette 6grenci goriislerine ulasilmasi hedef alinmistir. Daha
sonra Ogrencilerin yas ve gelisimsel Ozellikleri dikkate alimarak Siinger Bunny ile
Ingilizce Ogreniyorum isminde egitsel mobil oyun hazirlanmistr. Bu oyun

hazirlanirken Flash Lite tabanindan faydalanilmis ve bu arastirmada ogrencilerin



yabanci dil egitimi iizerinde durulmustur. Ogrencilere 6gretilecek dil olarak Ingilizce
secilmistir. Uygulamaya katilan dgrenciler i¢in 6gretmenlerinden miifredat da yer alan
Ingilizce kelimeleri belirlemeleri istenmistir. Daha sonra dgrencilerin egitsel mobil
oyunlar ile ingilizce dersini ne diizeyde 6grenebileceklerini degerlendirebilmek igin
hazirlanmis olan mobil oyunu oynatmadan dnce 6grencilere on test yapilarak mevcut
seviyeleri belirlenmistir. Daha sonra 6grencilere uygulama yapmalari i¢in 1 hafta zaman
taninmustir. 1 hafta sonunda 6grencilere son test uygulanmistir ve bu sekilde uygulama
tamamlanmistir. Bu agamalar sonucunda elde edilen veriler bir istatistik programinda
analiz edilmistir. Sonug olarak egitsel mobil uygulamalarm Ingilizce egitimde basariy1
arttirdi@1 goriilmistiir. Bu sonucgla birlikte egitsel mobil uygulamalarin bireylerin
motivasyon ve basarilarmni arttirdigini bu sayede daha verimli 6grenmenin gergeklestigi

ifade edilmistir.

Topcu vd. (2014), “Smf Ogretmeni Adaylarinin ilkdgretim Matematik Ogretiminde
Egitsel Bilgisayar Oyunlarmin Kullanimima Yonelik Goriisleri” baslikli bu calismada
smif 0gretmenligi boliimii 6grencilerinin ilkdgretim diizeyi matematik dersinde egitsel
bilgisayar oyunlarmin kullanimindaki fikirlerini elde etmek i¢in nitel arastirma
yonteminden faydalanilmistir. Calisma neticelendiginde, sinif 6gretmenligi bolimi
ogrencilerinin egitsel bilgisayar oyunlarmin 6grencilerin matematik dersine karsi olan
tutumlarmin olumlu yonde artirma, Ogrenilen bilgilerin hatirlanma seviyelerini
desteklemek, kavramlar1 gorsellestirme, 6grenme ortamini daha eglenceli yapmak,
ogrencilerin O0grendikleri bilgilerin pekistirmesini saglamak, diisiinme becerilerini

gelistirme gibi faydalar saglayacagimi belirttikleri rapor edilmistir.

Bozkurt (2014), “Dijital Oyunlar ve Egitim” baslkli bu ¢alismasinda, oyunlastirma
kavrami g¢ercevesinde oyunlastirma unsurlari, oyuncu tipleri, kuramsal altyapi, tasarim
stireci adimlar1 ve diger ilgili anahtar kavramlar agiklanmigtir. Sonraki siiregte ise ticari
ve egitsel uygulamalardan 6rnekler verilmistir. Bu ¢alismanin amaci ¢alismay1 okuyan
kisilerin oyunlastirma hakkindaki bildiklerine yeni bilgiler ekleyerek oyunlastirma ile
ilgili zihinlerinde betimsel bir analizini yapmaktir. Sonug¢ olarak oyunlastirmaci
yaklagim, 6grenenlerin siiregte aktif rol almalarin1 ve derse karsi olan istekliliklerini
arttiran; egitim 6gretimi daha verimli, cazip, eglenceli ve devamlilik saglayan yenilik¢i

bir yaklagim olarak karsimiza ¢iktig1 ancak, oyunlastirma yaklagimmin siirece yonelik



bir tasarim oldugu, 6ziinde kotii tasarimlanmis bir 6grenme durumunun niteliinin
oyunlastirma veya baska tasarimlarla degismeyecegini de dikkate alinmalidir bulgusuna

ulagmistir.

Aksoy (2014), “Dijital oyun tabanli matematik Ogretiminin ortaokul 6. sinif
Ogrencilerinin basarilarina, basarit glidiisii, 6z-yeterlik ve tutum Ozelliklerine etkisi’’
baslikli ¢aligmasinda iki gruplu on test ve son test deneysel deseni ile karma yontem
arastirmasi kullanilmistir. Online olarak daha 6nceden hazirlanmis egitsel dijital oyunlar
kullanilarak ii¢ buguk ay siiren ¢aligmalar uygulanmistir. Deneysel islem Oncesinde
gruplara yapilan akademik basari testi on-test sonuglar1 incelendiginde gruplar arasinda
istatiksel olarak anlamli fark bulunamamustir. Ug buguk ay siiren deneysel islem
sonunda yapilan son-test sonuglari incelendiginde deney grubunun kontrol grubu ile 6n
ve son test arasindaki basar1 farki deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli oldugu
yoniinde sonucuna ulasilmistir. Belirlenen dlgeklerin gruplara uygulanmasi ile deney
grubunda bulunan 6grencilerin matematik dersindeki basar1 giidiisii, derse karsi olan
tutumlar1 kontrol grubundaki 6grencilerle karsilastirildiginda istatiksel olarak anlamli
fark bulunmustur. Oz yeterlilik diizeyleri arasinda ise deney grubu lehine puan daha

yiiksek ¢iksa da istatiksel olarak anlamli fark bulunmamustir.

Ulker vd. (2017), “Lisansiistii dgrencilerin egitsel dijital oyunlarin egitim amach
kullanilmasina yonelik goriisleri” baslikli arastirmalarin da, egitim 6gretim doneminde
Egitsel dijital oyunlarmin kullanilmasi ile doktora egitimini siirdiiren 6grencilerin fikir
ve diisiincelerini belirlemeyi amaglamiglardir. Yapilan arastirmada amacli 6rnekleme
yonteminden faydalanilmistir. 2014-2015 yilinda bir devlet iiniversitesinde egitimde
degisim yontemi dersini islemis olan 7 6grenci igerisinden kendi istegiyle ¢alismaya
katilan 4 O6grenci ¢aligma grubunu olusturulmustur. Bilgiler 2 boliim olmak iizere
smiflandirilmis  ve ilk bolim demografik bilgilerden, ikinci bdliim ise yar1
yapilandirilmis 4 soruyu kapsayan goriisme formuyla edinilmistir. Toplanan bilgiler
icerik analiziyle incelenmistir. Elde edilen bilgiler dogrultusunda egitsel dijital
oyunlarin kullanilmasinda olumlu doniit alinmistir. Biitiin bu bilgiler dahilinde egitsel
dijital oyunun egitimde kullanilmasinin faydali ve kullaniminin olumlu sonug¢larmin

oldugu goriilmiistiir.



Yapici ve Karakoyun (2017), tarafindan hazirlanan “Biyoloji Ogretiminde
Oyunlastrma: KAHOOT Uygulamas: Ornegi” baslikli calismada biyoloji dersinde bir
oyunlastirma olan KAHOOT kullaniminin 6gretmen adaylarinin diisiince ve fikirlerini
ogrenmek ayni zamanda da bu uygulamanin 6gretmen adaylarmin motivasyonunu nasil
etkiledigi belirlenmistir. Caligmanin yontemi olarak karma model uygulanmistir.
Biyoloji egitimi anabilim dali ikinci smif 6grencilerinden 15 6grenci ¢alisma grubunu
olusturmustur. Arastrmada veri toplamak i¢in goériisme formu ayni zamanda da
motivasyon Ol¢eginden faydalanilmistir. Bu c¢alismadan sonra uygulamaya katilan
ogrencilerin motivasyonlarinin eskisine gore daha yiiksek oldugu ve KAHOOT
uygulamasina kars1 olumlu tutum ve diisiinceleri olduklari goriilmiistiir. Ogrencilerin bir
diger goriisleri ise KAHOOT uygulamalarinin kalicilik yoniinde basarili olduklar1 ve
derslerin oyun ile daha eglenceli hal aldig1, 6grencilerin derslerde daha aktif oldugu ve
bu oyun uygulamalarimi ileriki zamanlarda da kullanacaklar1 yoniindedir. Ayrica
ogrenciler yeterli bir teknolojik bilgisi olmamasi durumunda bu durumun uygulama

stirecini olumsuz etkileyecegini ifade etmislerdir.

Ulker ve Biilbiil (2018), “Dijital Oyunlarin Egitim Seviyelerine Goére Kullanilma
Durumlarr” c¢aligmalarinda tarama yonteminden yararlanilmistir. Calismaya katilan
ogrenciler basit rastgele drnekleme yontemiyle secilmistir. Secilen 6grenciler 3. ve 4.
Smif diizeyinde olup toplam N=266 6grenciden olusmaktadir. Elde edilen bulgular
frekans, yiizde ve ¢aprazlama tabloyla analiz edilmis ve KI-KARE testi uygulanmustir.
Calisma sonucunda, dijital oyun kullanimi egitimde biitiin seviyelerde uygun olmakla
birlikte yas olarak alt seviyelerde kullanilmasi daha dogru oldugu ifade edilmistir. Daha
fazla incelemenin yapilabilmesi i¢in Orneklem genigletilerek ve yOntemler

farklilastirilarak ¢calismanin yeniden yapilmasi 6nerilmistir.

Eroglu (2019), “Dijital video oyunlar1 ve egitim: Minecraft Egitim Siirtimii” baslikli bu
aragtirmada bir ac¢ik diinya oyunu Minecraft Egitim siriimi (MES) adli oyunun
giiniimiizdeki orglin egitim sistemine uygunlugu ve bu sistemde uygulanabilecegi
ozellikleri hakkinda bilgilerin bilinmesini amac¢lamistir. Bu amaglarin dogrultusunda
MES’ in hangi 6zelliklere sahip oldugu egitim hayatinda yer alan yaklagim, yontem ve
teknikler ag¢isindan hangi Ozelliklere potansiyeli oldugu hakkinda tartigilmigtir.

Calismadaki amaclardan biride MES’ te bulunan kimya ve kodlama uygulamalarmin



ozelliklerini anlatmaktir. MES’ in nasil uygulandig1 egitim siirecinde ne yollar izlenerek

uygulanabilecegi hakkinda da dneriler sunulmustur.

Dinger (2019), “Dijital Oyunlar Icine Yerlestirilen Analojilerin Fen Egitimi Basarisina
Etkisi” baglikli caligmasinda fen bilimleri dersinde dijital oyun ile analoji kullanmanin
ogrencilerin fen egitimine olan basarisinin olumlu ya da olumsuz yonde oldugunu
incelemistir. Arastirmada deneysel model kullanilmistir. Ortaokul son sinifta 6grenim
goren Ogrencilerden c¢alisma grubu hazirlanmistir. Arastirmada kullanilan konular
sunlardir: mevsimlerin olusumu, iklim, basing ve elektriktir. Calismay1 gerceklestirmek
icin bir oyun tasarlanmis ve bu oyunda analoji tekniginden yararlanilmistir. Hazirlanan
bu oyun deney grubuna uygulanmistir. Aynt zamanda kontrol grubu olusturulmustur.
Kontrol grubuna ise geleneksel 6gretim yontemi uygulanmistir. Calisma sekiz hafta
stirmiis ve ¢alisma sonunda deney grubunun basarisinin kontrol grubuna goére anlamli
sekilde farkliligi bulundugu goriilmistiir. Yapilan arastirmanin sonucunda ise bu
calismada analoji destekli dijital oyunlarin akademik basariy1 orta diizeyde etkiledigi

sonucuna ulasilmistir.

Karayilan vd. (2019), “Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme Unitesinin
Degerlendirme Siirecinde Kullanilan Oyunlastirma Etkinliginin Ogrencilerin Fen
Bilimleri Dersindeki Basarilarma Etkisi” baglikli arastirmalarinda esit olmayan kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. 6.smifta olan toplam sayis1 63 olan 6grenci
grubuyla calisilmistir. 5 haftalik uygulama sonrasinda deney ve kontrol gruplari
arasinda, akademik basar1 durumu incelenmistir. Yapilan ¢alismanin bitiminde her iki

gruptaki basarilar incelendiginde, deney grubunun basaris1 daha yiiksek bulunmustur.

Yapilan literatiir taramasi1 fen egitimine yonelik hazirlanan dijital oyunlar ve
uygulamalarinin oldukca sinirh oldugu gostermektedir. Bu calisma ile fen egitiminde
dijital oyun kullanimin akademik basariya, tutuma, bilgilerin kaliciligima etkisi
incelenmis, ayrica 68renci ve uygulama 6gretmeninin goriisii alinarak farkli boyutlar

ortaya konulmaya ¢aligilmistir.
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3. KURAMSAL TEMELLER

Bu boliimde, arastrma konusu ile alakali oyun, dijital oyun ve uygulama alanlari

hakkinda literatiire dayandirilarak bilgi verilmistir.

3.1.0yunla Ogrenme

Oyunun 6geleri deyince; kurallar, ¢iktilar ve geribildirimler, meydan okuma, etkilesim,
sunum, amagclar, araclar ve grafikler aklimiza gelmektedir (Joanneum, 2002; Hazar,

1996; Garris vd., 2002; Prensky, 2001b).

Ogelerin tamami1 her oyunda ortaktir ve oyunu oyun olmasini saglamaktadir. Oyunun
ogelerinin islevsellesmesiyle birlikte motive eden Ogeleri, 6gretimsel 6ge ve siiregleri

belirmektedir (Prensky, 2001b).

Piaget ve Vygotsky'a gore oyun, okul disindaki 6grenmelerde etkili ve ¢ok kullanilan
bir yontem olmakla beraber psikologlar oyunun yeni beceriler gelistirme ve yeni sosyal
rollere katilmada o6nemli oldugunu sdylemektedirler (Akt:Squire, Changing the
Game:What Happens When Video Games Enter the Classroom, 2005).Bu durumda
oyunun gergekte kullanilabilecek bir egitim materyali ve egitim Ogretim donemi
boyunca edinilen Ogrenmelerin gecmisten gelecege tagmilmasii  sagladigi

sOylenmektedir (Ayan ve Diindar, 2009).

Yasamin tiim doneminde degerli bir konuma yer edinmis oyun, sozliik anlami;
eglenmek ya da bir tat almak amaci olan fiziksel ve biligsel etkinliklerin tiimii olarak
ifade edilmektedir fakat (Biiyiilk Larousse, 1986). Cocukluk dénemini tamamlamis
bireyler bakimindan oyun, hayat siiresince giizel zaman gegirmek, bos zamanin iyi
degerlendirilmesi olarak bilinmektedir. Oysaki oyun ve onun egitimsel etkileri farkli
bilim insanlar1 tarafindan degisik bigimlerde tanimlanir. Sel oyunu soyle
tanimlamaktadir (1974). Oyun, ¢ocuklarmn dogal bir ihtiyacidir. Cocuklar oyun
oynayarak kendisini istedigi sekilde anlatabilir. Oyun esnasinda 6grenilenler unutulmasi
zor bir hale gelir, bu sebeple ¢ocuga her sey oyun araciligi ile ogretilmeli,

gosterilmelidir.
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Oyun {izerine arastirma yapan insanlar Rubin vd. (1983) oyunun o6zellikleri hakkinda
degisik goriisler ifade etmelerine ragmen, ayni zamanda genel olarak oyunun belli
karakteristik Ozellikler gosteren insan davranisi oldugu konusunda disiince birligi
olusturmuslar (Isenberg ve Jalongo, 2001). Saracho (1985) oyunun, asimilasyondan

adaptasyona gegcisi oldugu goriisiinii soylemektedir (Aktaran: Celen 1992).

Oyun genel anlamda c¢ocugun agiga ¢ikmamis yeteneklerini ortaya c¢ikararak 0
yeteneklerin seviyesini ilerletmektedir. Cocuk, sosyal iligkilerde basar1 edinebilmeyi,
insanlarla ge¢cinme yollarini, uzlagmayi, toplum kurallarini, kurallara uymanm veya
uymamanin dogurdugu sonugclari, sergiledigi davranislarin sonuglarmi farkinda olmadan
oyunla birlikte 6grenmektedir. Cocugun hayatinda oyun yeme-igme, solunum yapma
gibi temel ihtiyaglarimizdandir. Cogu saglik¢inin da soyledigi gibi ¢ocugun fiziksel,
motor, dil, zihinsel, duygusal ve sosyal gelisimi i¢cin oyuna her zaman ihtiya¢ duyar

(D6nmez Baykog, 1999).

Oyun, insanlarm i¢inde bulunan isteklerinde ve duygularinda yer aldig1 amaci olan veya
olmayan; insanlarin kurallarla ya da kural olmadan oynayabilmesini saglayan onlarin
mutlu olmasma katkida bulunan ayni zamanda da insanlarin birgok sey 6grenmesine
katkida bulunan etkinliktir (MEB, 2009). Diger bir tanim ise oyunu su sekilde ifade
etmistir, belirli kurallar1 6nceden hazirlanmis, zamani ve yeri belirli olan hayatimizdan
yasadiklarimizdan bagimsiz ortaya c¢ikan kendine 0©zgili, insanlarin rahat sekilde

davrandiklar1 etkinliktir (Pehlivan, 2005).

Hayatimiz boyunca en ¢okta ¢ocukluk déneminde bir seyler 6§renmemize, deneyimler
kazanmamiza, tecriibeler edinmemize destek olan en 6nemli faaliyet oyundur (Hanbaba
ve Bektas, 2011). Ulutas (2011) oyunu su sekilde anlatmustir, bireylerin keyifli zaman
gecirmelerinin yaninda, insanlarm etrafinda gelisen olaylar1 anlamasini saglayan, diger
bireylerle etkili iletisim kurmasina destek olan ve insanlarin her yonden gelisimlerine

katkida bulunan bir aractir.

Cocuk, oyun oynayarak hayati dneme sahip olan 6zellikleri yaparak yasayarak edinir.
Sosyal hayat i¢in gerekli olan becerileri ve olgular1 oyun oynayarak dgrenir. Cocuklarin

ozellikleri oyun oynadiklar1 esnada daha agik bir sekilde goriiliir. Cocugun becerileri ve
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karakter 6zellikleri oyun sirasinda normalden daha kolay ortaya ¢ikar ve egitilir. Biitlin

bunlar g6z 6niine alindiginda oyun kaliteli bir egitim aracidir (MEB, 2007).

Oyun; bireylerin belli bir diizen ve disiplin i¢inde oynadiklar1 ve bu oyunlarin belirli
sonuglarinin oldugu etkinliktir (Juul, 2003). Jarvinen’a (2008) gbre ise oyun su
sekildedir, oyuncunun belirli bir mekanda disiplinli bir sekilde oynadiklar1 etkinliktir.
Hayatimiz boyunca farkli teknolojileri kullanarak yeni deneyimler kazanabiliriz ancak

bunu saglamak oyunla miimkiindiir (Werbach, 2016).

Oyun, disiplinlerin bir araya geldigi etkinliktir. Ludoloji, ise dijital oyunlar1 arastirip
inceleyen bilim alanidir. Kokeni Ludiktir ve latince kdkene sahiptir, ludus ve ludere
kelimelerinden tiiretilerek elde edilmistir. Ludus, anlam olarak ciddi olmayan anlamma
gelir (Yengin, 2012). “Dijital oyun, dijital ve promosyonel kapitalizmin en onemli
kultur endustrisi urunlerinden biridir ve meta degeri icin uretildigini soylemek yanlis

olmaz” (Binark ve Sutcu, 2008a).

3.2.0yunla Ogrenmenin Avantaj ve Dezavantajlar

Ogrenmeyi etkili kilacak olan motivasyonun dneminin iizerinde duran Malone (1980)' a
gore i¢csel motivasyonun ogeleri; fantezi, merak ve meydan okumadan olusmaktadir.

Diger bir i¢csel motivasyon oOgesi ise kontroldiir. (Malone, 1980; Garris, Ahlers ve
Driskell, 2002).

Fantezi; O6grenilen bilgilerin benzer durumlara doniistiiriilmesini saglar. Oynayan
kiginin belli bir siire¢ igerisinde olmasina yardimci olur (Bacon vd., 2004; Malone,
1980; Clemens, 2002). Merak; ilk ve son durum arasinda fark olusmasi sonucunda
meydana gelen zihinsel ve hissel duyguya denir (Purdue'University, 2004; Malone,
1980).

Meydan okuma; oyunu oynayan kisinin galibiyete ulasmasi i¢in izledigi yolda Ki
belirsizliklerin tamamidir. Zihinsel ve duyussal olarak iki gruptan olusur. Kontrol ise
oyun oynayan kigiye sahip olma duygusu verir ve bu sayede giicli bir sekilde

motivasyon duygusunu saglar (Malone, 1980).

13



Oyunlarin, ¢ocuklarin gelisimine etkileri konusunda bir¢ok calisma yapilmistir. Bu
alandaki basta gelen caligmalar Piaget ve Vygotsky’nin ¢aligmalaridir. Piaget’e gore,
zekanm her eylemini birbirine karsit olan 6ziimleme ile uyma arasinda bulunan denge
belirlemektedir. Oziimlemede birey nesneleri, olaylar1 ve durumlari, 6rgiitli zihinsel
yapilar1 kuran bireyde bulunan mevcut diistinme bi¢imlerinin i¢ine yerlestirir. Uymada
ise, bireyde bulunan mevcut zihinsel yapilar digsal ¢evrenin farkli olan yonleriyle
birlestirilmek i¢in yeniden orgiitlenir. Zeka ile birey, dissal gercekligin gerekli olduguna
uyum saglarken, ayni zamanda zihinsel yapilarini korumaktadir. Oyun ise tersine,
O0zlimlemenin uymaya olan {stiinliigliyle belirlenir; kisi, olaylar1 ve nesneleri,
kendisinde bulunan mevcut zihinsel yapilarina almaktadir (Piaget, 1962; Nicolopoulou,

2004).

Vygotsky’nin oyun arastirmalar1 Piaget’ten cok daha yaygin ve karmasiktir. Vygotsky
oyunu daima toplumsal bir etkinlik olarak goriir. Oyun en az tek bir ¢ocuktan daha
fazlasii kapsamaktadir ve oyunun pargalarinda bulunan konular, dykiiler ya da roller,
cocuklarm kendi bulunduklar1 toplumun sosyokiiltiirel 6zelliklerini kavrayislarimi ve
Oynanan oyunun oyun amaciyla kullanimlarmi ortaya koymaktadir. Yani kiiclik bir
cocuk tek basina oynadiginda dahi, Vygotsky bu oyunun sosyokiiltiirel 6geleri ifade

ettigi icin 6nemli bir sekilde toplumsal bir oyun oldugunu diisiinmektedir.

Vygotsky, oyunun biligsel gelisimi yansittigini diisiinmekten ziyade, bilissel gelisime
onemli bir sekilde katki sagladigini diisiinmektedir. Cocuk oyun sirasinda her zaman
ortalama yasidan daha biiyliktiir ayn1 zamanda giinliik sergiledigi davranislarmin daha
iizerindedir; oyun esnasinda kendisinden sanki bir boy daha uzundur. Oyun, biitiin
gelisimsel egilimleri kapsamaktadir; oyunda sirasinda ¢ocuk normal davranis diizeyinin

iizerine ¢ikmaya calismakta gibidir. (Vygotsky, 1967, aktaran,Nicolopoulou, 2004).

Oyun, giinliik yasamsal ihtiyaglar1 gidermek i¢in yapilacak etkinliklere hazirlik olan,
kisiyi tatmin eden, 6grencilerin hata yapabilmelerine imkan taniyan bu hatalarla onlarin
daha ¢ok deneyim kazanmasini saglayan, ruhsal, sosyal, psikomotor, zihinsel vb. bircok

alanda gelismeyi saglayan etkinliklerdir (Ural, 2009).

Bireyin oyun sirasinda gilindelik hayattan benzer sahneler olusturmasi ve degisik

durumlarla ilgili fikirleri liretmesi gergek yasamda kisiye destek olabilmektedir (Ayan
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ve Diindar, 2009). Toplumun kiiltiirii gelistikge onunla beraber 6grenmede gelisir ve
dogru tasarlanmig oyunlar bireyi topluluk 6grenmesine tesvik eder (Bacon ve Ault,
2009). Mann vd. (2002) ve Ebner vd. (2007)’e gore oyun ile 6grenmenin bir diger
faydasi, onlarin giindelik hayatta Onlerine ¢ikabilecek deneyimlerin simiilasyonuna
gelencksel egitim araglarina gére daha uygun olmalar1 ve kullanicilarin oyun sayesinde
gercek hayatta karsilasabilecekleri sonuclara korkmadan ulasirlar (Aktaran: Yagiz
2007:5). Bu amaglar dogrultusunda oyun i¢in uygun olan yontem ve teknikler
gelistirilmeli ve Ogrencilerin diizeylerine en uygun olacak bi¢gimde uygulamaya

koyulmalidir.

Bilgisayar ve video oyunlar1 aslinda genel olarak eglenmek amaciyla diisiiniilmekte
fakat buna ragmen bilgisayar ve video oyunlarmin ¢ok etkili birer 6grenme araci
olduklarini hatirlamak gerekmektedir (Prensky, 2001b). Bilgisayar ve video oyunlari
ogrencilerin ileri diizey becerilerini, elestirel diisiinme yeteneklerini gelistirmeyi
saglamaktadir ve bu oyunlar ayn1 zamanda 6grencilerin 6grenmelerini pekistirmek ve
desteklemek i¢in ¢ok iyi bir yardimci segenek olarak goriilmektedir (Admiraal vd.,
2011). Bu sebeplerle oyunlar bir tek eglenceli vakit gegirmek igin degildir ve 6gretim
stireciyle alakasinin bulunmadigi yoniindeki diisiincelerin degismesi gereklidir (Eck,

2006).

Cocuklarm psikolojik gelisiminde oyun ¢ok 6nemli bir yere sahiptir. Cocugun hayatinda
ilgilendikleri ve ilgilenmek istediklerini fark etmede, ruhsal problemlerini ortaya
cikarmasina destek olur. Cocuk icinden geldigi gibi ifade edemedigi kizgmlik,
diismanlik duygularini, 6fkesini istedigi gibi rahat¢a oyunla ifade edebilir. Ayni
zamanda da sevgisini, sevincini oyunla ifade edebilir ve ¢ocuk farkinda olmadan

duygularini yetigkinlere etrafina oyun yolu ile ifade etmis olur (Yal¢inkaya, 2002).

Oyunla birlikte bireyler yenme duygusu, Yyenilme yani kaybetme duygusunu
yasamaktadirlar ve kaybetmenin bir son olmadigimi gormektedirler. (Buckley ve Doyle,
2016) Bireyler egitim siireci boyunca motivasyonlarint yiiksek tutmalidir c¢linkii
motivasyonu Ogrenmeye olan katkisi ¢ok Onemli ve etkilidir. Bir diisiincede sunu
savunmaktadir oyun yonteminin kazanan kaybeden iliskisi oldugu kazananin 6diil aldig1
bu nedenle de Ogrencinin var olan enerjisini olumsuz etkileyerek motivasyonunu

diislirdiigii savunulmaktadir (Buckley ve Doyle, 2016). Bunu yani swrada oyun ile
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O0grenmenin bireyler arasinda rekabete yol agtig1 bu sebeple de bir ¢ok degisik kuramlar

ile zit duruma distiigii soylenmektedir (Yildirim ve Demir, 2014).

0-6 yas arasin insanlarin gelisimlerinin en hizli oldugu donem (Oktay, 1999) olmakla
birlikte hem gelisme hem de 6grenme hayatimiz boyunca devam etmekte ve daha da
gelismektedir (Senemoglu, 2013). Dijital oyunlar giinlimiizde genel olarak oyun,
eglenmek amaciyla oynanmaktadir ayni zamanda dijital oyunlar bizim hayatimiz
boyunca yeni seyler 6grenmemizi saglayabilir (Bozkurt, 2014; Mayo, 2009; Prensky,
2001b). Dijital oyun insan hayatina basari, eglence, iletisim gibi farkli olumlu 6zellikler
katar bunun aksine ayni zamanda da bagimmlilik basarisizlik gibi olumsuz 6zellikleri de
olabilmektedir (Dolu vd. 2010; Gentile ve Anderson, 2006; Griffiths ve Meredith,
2009).

3.3.Dijital Oyun Nedir?

Dijital oyun tabanl 6grenme, 6grenme Oziinii aktarmak i¢in oyunu kullanmaktir. (Zin
ve Yue, 2009:269). Egitsel oyun yazilimlari, 6grencilerin oyun oynamaya karsi olan
heves ve isteklerinden faydalanarak dersin konularin1 oynayarak 6grenmelerini ya da
problem ¢6zme becerilerini oynayarak olumlu ydnde gelistirmelerini saglayan
yazilimlardir. Bilgisayar oyunlar1 kurallari, hedefleri, geribildirimleri, etkilesimleri,
sonuglar1 olan aktivitelerdir bunlarla birlikte ayni zamanda ogrencileri motivesini

artirmasindan dolay1 6grenme ¢evresi olmaya sahiptir (Kim vd., 2009).

Egitsel bilgisayar oyunlari, bilgisayar oyunlarmin hem giidiileyici hem de mutluluk
verici Ozelliklerine sahiptir ve egitim, Ogretim amagli amagli bulunan Ggretim

yontemlerinin  ¢esidi, onlarin tamamlayicisi  ve zenginlestiricisi durumunda

kullanilabilir.

Dijitalin anlam1 elektronik aletlerin bireyler tarafindan c¢evrimi¢i ve ¢evrimdist
kullanilmasidir (Whitton, 2010). Video ve programlama arasindaki degisiklikler
zamanla kaybolmustur okulda oynanan egitici oyunlar, video ya da giinliik yasamda
oynanan oyunlar aslinda ayni sey olarak kabul gérmiistiir (Mitchell ve Savill-Smith,
2004). Ilgili kaynaklarda yinede dijital oyunla ilgili farkli farkli tanimlar gériilmektedir.
Ornegin, Spires (2015) dijital oyunlar1 su sekilde ifade etmistir; ‘durgun ve hareketli
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resimler, ses ve miizik, konusma ve yazma gibi farkli kitle iletisim araclarmin

birlesiminden olugan multimodal metinler olarak tanimlamaktadir.

3.4. Dijital Oyun Uygulamalan

Oyunlarin genel olarak insanlar igerisinde eglence durumu olarak artan bir oranda kabul
edilmesi sebebiyle oyunlar eglence alaninda biiylik bir endiistri haline gelmistir
(Dogusoy ve Inal, 2006). Dijital oyun tabanli 6grenmenin de bu sekilde daha da énem
kazanmasmin nedeni problemlerin eglence faktorlerini kullanmasi ve bilgisayar
oyunlarmin siirekli olarak ogrencinin dikkatini daha da canli tutmasi olarak

soylenebilmektedir (Costu vd., 2009).
Bu faydalarin yani sira egitsel oyunlarin birkag faydasi su sekildedir;

» Egitsel bilgisayar oyunlarinda 6grencilerin dersle ilgili olan becerileri ayni
zamanda da diisiinme becerileri gelismektedir bu durum Ogrencinin bilissel
gelisimini destekleyip gelistirmektedir (Costu vd., 2009).
bilgisayar oyunlarinda 6grenciler kelime ve sembolleri belirten somut 6gelerle
karsilagarak bir cok deneyim sahip olmaktadir ayrica bu deneyimler sayesinde
diisiinceler arasinda olan baglantiya sahip ¢ikarak problemleri ¢ozebilmekte ve
karmasik yapilar1 ¢éziimleyebilmektedir (Admiraal vd., 2011).

» Bu donemdeki 6grencilerin gorsel isitsel ve metinsel verileri ayn1 anda kavrama
kapasitelerinin gelistigi goriilmekte ve bu durumu ilk olarak analiz ederek,
dikkat toplayarak ve ¢Oziim iireterek saglamaktadirlar. (Clark, 2004). Bu
gelismeleri saglayan durum bilgisayar oyunlarinin diistinme ve problem ¢6zme
becerisine sahip olmasidir.

» Birden ¢ok kullanicilt online oyunlar degisik yerlerdeki oyuncularin ayni anda
oyunda bulunmasina imkan saglayarak oyuncularin takimlar kurmasma firsat
saglamaktadir (Ebner ve Holzinger, 2007). Bu durumda isbirlik¢i 6grenme

saglayarak eglenceli bir 6grenme yolu saglar.

Hayatimizda djjital kiiltlirlin ¢ok Onemli etkileri vardir, insanlarin ist diizey

diistinebilmesini, dijital oyunlar ile deneyimler yasayarak yeni kesifler yapmasi ve farkl
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islemleri ayn1 anda yapabilmeyi saglamasi bu etkilerin sadece bir kagmi olusturur.
Olumsuz tarafi ise bireylerin yalnizlasmasidir diger insanlarla iletisiminin azalmasidir
(Pedro, 2006). Donemimizin insanlar1 gegmis kusaklara gore daha farklidir daha degisik
yollarla Ogrenir, farkli sekilde eglenirler, ¢alisma ortamlari, sistemleri degisiktir ve
hayatlarmin en 6nemli alanmi dijital diinya olusturur ve bireylerin hayatlarini ¢ok

onemli bir sekilde etkiler (Oblinger ve Oblinger, 2005).

Bu sebeplerden dolayr dijital oyun egitimi git gide daha c¢ok etkilemektedir.
Hayatimizda her seyin zamanla degistigi diisiiniiliirse insanlarinda ge¢mis donemde
yasayan bireylerde daha farkli tarzda diistindiikleri ve diisiincelerini daha degisik yonde
kullandiklar1 gériilmektedir (Sahin, 2009). Dolayistyla donemimiz bireyleri gecmisteki
bireylerin aksine yazili kaynaklardan degil daha dijital kaynaklardan faydalanmay1
se¢mektedirler (Small ve Vorgan, 2008).

1980’1i yillarin ortasinda dijital oyunlar 3 farkli sekilde bilinmektedir bunlar; Bilgisayar
oyunlari, video ve elektronik oyunlar olarak gdsterilir. Ulkemizde ise bireyler tarafinda
daha c¢ok bilgisayar oyunu olarak sdylenirken daha sonraki yillarda dijital oyun olarak
ifade edilmeye baslandi (Binark ve Siitgti, 2008b).

Okul hayatinin baglamasi ile birlikte hayatimizda kurallar oyunlar degismistir ve daha
da gelisen yasantilar oyunun Ogretime girmesine neden olmus ve oyun bir §gretim
yontemi olarak hayatimizda 6nemli yere sahip olmustur bu durumla birlikte modern
dgretim yontemlerinden biri olarak oyunla dgretim egitimde yerini almistir. Ozelliklede
alt kademede oyun yolu ile 6§renmenin ¢ok fazla olumlu yonlerinin oldugu goriilmiis
kanitlanmistir 6grencinin motivasyonunu, giidiillenmesini ve 6grenmesini olumlu yonde

etkilemektedir (bkz-Randel ve Morris, 1992).

Oyun bireylerin 6zelliklede 6grencilerin yalniz ve ya grup ile keyifli zaman gegirerek
ogrenmesine katkida bulunan bir yontemdir. Oyun cagdas 6grenme yontemlerinde de
sOylendigi gibi egitime olan katkis1 ¢cok fazladir oyun sadece tek basina degil diger
ogrenme teknikleriyle birlikte de kullanilmaktadir (A¢ikgoz, 2003).

Giin gectikge her giin daha da ilerleyerek gelisme gosteren teknoloji hayatimizin birgok

alanlarin1 6nemli derecede etkilemektedir dolayisiyla egitim 6gretim sistemimizi de
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biiyiik dlciide etkilemektedir. Giin gectikge degisen hayat kosullar1 egitim programlarini
etkilemekte ve 6grencilerin degisen ¢aga ayak uydurmalar: gerektigi diisiincesi daha da
anlam kazanmaktadir (MEB, 2018).

Bireylerin yasamlarinda teknolojiyi kullanirken daha 6zenli, dikkatli, giivenilir bir
sekilde kullanabilmesi, yasayarak edindigi Ogrenmelerini her durumda ve sartta
rahatlikla uygulamasi ve uygulamalar sonucunda ortaya yeni iiriinler ¢ikarmasinin ¢ok
onemli bir gelisme oldugu ve bu gelismelerin insanlarin yasami ¢ok onemli 6lgiide

etkiledigi ve 6nemli bir yeri oldugu vurgulanmaktadir (MEB, 2018).

Degisen yasam kosullar1 insanlarin sehirlere go¢ etmesi bu sebeple sehirlesme ile
birlikte oyun oynamak icin ayrilan alanlarimiz daha da azalmis ve yetmeyen oyun
alanlar1 geleneksel oyun alanlarimizin oynanmasini azaltmis ve bireylerin dijital
oyunlara olan ilgisini arttrmusti. insanlar yasamlar1 boyunca dijital oyuna karsi olan
ilgileri hep canli kalmistir 6zelliklede geng yastaki bireylerde bu ilgi daha fazla oldugu
sOylenmektedir. Bu ilgi sonucunda da oyunlara ayrilan siire her gecen giin daha da

artmaktadir (Gentile, 2009; Rideout vd., 2010).

Artik hayatimizda dijital oyunlar ¢ok biiyiik yer kaplamaktadir. Bu durumda bireylerin
daha ¢ok dijital oyunlara yoneldigini gosterirken bunun dogrultusunda bireylerin
sorumluluklarmi unutarak oyunlara yoneldigi ve bir¢cok isini aksattigr goriilmiistiir.
Bunun yami sira Ozellikle Ogrencilerin O0devlerine karsi olan sorumluluklarinda

aksamalar oldugu goriilmistiir (Demir ve Hazar, 2018).

Yasanan bu durumlar nedeniyle diisliniilmesi gereken en 6nemli konu dijital oyunlara
olan ilginin neden bu kadar arttigidir. Bunun sebebi olarak dijital oyunlarin gercek
olmayan gii¢leri bireylere sunmasi olarak goriilmiistiir. Bu yetenekler sayesinde
bireyleri ger¢ekte hayata geciremeyecegi davranislar1 yapabilmektedir. Diger bir sebep

ise dijital oyunlarin ¢ok fazla merak uyandirmasidir (Demir ve Hazar, 2018).

Bireylerin bu kadar ¢ok dijital diinyada olmasin onlarin gegmisteki bireylere gore daha
cok biligsel zekaya farkli aligkanliklar1 oldugu saptanmustir. Bu aligkanliklar ve zeka
daha ¢ok dijital oyun oynama isteklerini arttirmugtir (Kula ve Erdem, 2005).

3.5. Egitimde Dijital Oyun Kullanim
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Dijital oyun tabanli 6grenmenin amaci, Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarini
oynayarak Ogrenmelerini saglamaktir. Dijital oyun tabanli 6grenmenin &zellikleri

asagidaki sekildedir:

v Ogrencilerin kendi istekleri ile gerceklestirdikleri bir egitim 6gretimdir.

v' Siradan bilgisayar oyunlarinda oldugu gibi farkl tiirlerde egitsel bilgisayar
oyunu olabilir: aksiyon vb.

v' Her igerik igin, birgok farkli oyun tiirii ile farkhi 6grenme yOntemlerini
birlestirerek 6grenciye genis bir 6grenme yelpazesi olusturabilir.

v' Egitsel bilgisayar oyunlar1 ayni zamanda gizli 6grenme saglamaktadir. Bu
sayede 6grenci egitsel bilgisayar oyununu eglenerek oynar ve oyun sonunda
0grenmis oldugunun farkina varir.

v' Diger 6grenme yontemleri ile egitsel bilgisayar oyunlar1 birlestirilebilir ve

tam bir 6grenmenin saglanmasi gerceklesir (Prensky, 2001a).

Egitim esnasinda bilgilerin alic1 kisilere kolay bir sekilde aktarilmasi ve bu bilgilerin
yeni bilgilere yer agmasi yaraticiliga tesvik etmesi yoniinden ¢ok 6nemlidir (Ayan ve
Diindar, 2009). Yaraticilik olaylara farkli bir gozle bakmak ve farkli ¢6ziim yollar
bulabilmektir ve 6grenci oyun sirasinda bakis acisini genisleterek, her durum ig¢in
degisik ¢Ozlim yollar1 sorgular ve oyun esnasinda kararlar vererek yaraticiligini

gelistirmektedir (Ayan ve Diindar, 2009).

Egitim bilimine gore oyun, bir egitim araci kabul edilmekte ve okul dncesi donemde,
hem de okula devam ederken edinilen 6grenmelerin ileriki nesillere aktarilmasini
etkiler. Oyun yolu ile elde edilen istendik yonde gelisen davraniglar desteklenmekte.
Ayn1 zamanda aktif 6grenme ve yasayarak 0grenmeye de oyunla egitim denmektedir

(Aral, 2000).

Cocugun yast ve gelisim potansiyeli dikkate alindiginda egitim hedefleri dogrultusunda
yeni bilgiler kazanmasina ve 6grendigi bilgileri eyleme doniistiirmesini saglayan en
uygun Ogretme bicimi oyun ile 6gretimin oldugu goriilmiistiir. Egitim biliminin
verilerine gore de yaparak ve yasayarak 6grenmenin 6grenmeyi sagladigi ve davranis

kazandirmay1 kolaylastirdigini gostermektedir (Maden, 2007).
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Oyun oynayarak yapilan egitim; cocuga, bir par¢asi oldugu toplumun yasam kurallarini
Ogretme, Ogretmenler i¢in topluma ait degerlerin kullanilmasi ve oyun sayesinde ¢ocugu
tanimalarma firsat verdiginden, ¢ocuk oyunlarinin Onemli yere sahip oldugu
diistiniilmektedir (Saglam, 1997). Oyun ile 6grenme kisiye Ozgiirliik saglarken bir
yandan da kiginin hayal giiciinii gelistirmesini saglar (Gonen ve Dalkilig, 1998).
Oyunun, oynayan i¢in ne kadar 6gretici oldugu konusu tartisilmazdir. Oyun, ¢ocuk i¢in
herhangi bir 6grenme araci degil bu sebeple ¢ocuk 6grenmek i¢in oynamaz ama oyun
sirecinde oynarken Ogrenir; bunu, yasamda deneyimler gecirerek gerceklestirir

(Yavasoglu, 2005).

20. yiiz yil ile birlikte 6zellikle kisisel bilgisayarlar internet ile bir araya gelmis ve bu
bireylerin ilgisini ¢ok fazla ¢ekmis ayni zamanda da bilgisayar kullanimmi daha da
arttirmistir, insanlarin birbiri ile olan iletisimlerinin de bilgisayar ile saglanmasina sebep
olmustur ve dolayisiyla egitimde bu durumdan derinden etkilenmistir (Dolenc ve
Abersek, 2015). Teknolojinin bu kadar hizli ve derinden gelismesi ile birlikte egitim
sisteminde de teknoloji kullaniminin yayginlagsmasi saglanmig bu sebeple de egitim
programlart teknolojiyle uyarlanmistir (Ashrafzadeh ve Sayadian, 2015). Bu
gergeklesen olaylar sonucunda da dijital oyunlar egitim siirecinin i¢ine girmistir (Gee,

2005; Shute vd., 2011).

Dijital oyunlar simnif ortaminda yaygin olarak kullanilmaktadir sebebi ise sudur; dijital
oyun Ogrencinin dikkatini kolay toplamasmi sagla, 6grencinin derse olan istegini
arttirirken  ilgisini de olumlu etkiler, Ogrencilerin konuyu daha c¢ok sindirerek
o0grenmelerine katki saglar tiim gelisim alanlarina genel olarak hitap etmektedir ve

egitimin daha kalic1 olmasini saglamaktadir (Dogusoy Ve Inal, 2006).

3.6.Fen Egitiminde Dijital Oyun Kullanimi

Fen egitiminde oyun tabanli 6grenme hem oyun stratejileri hem de egitim stratejileri
bakimindan bakildiginda degisik acilardan ayni hedefleri oldugu goriilmekle birlikte
oyun tabanli 6grenmede problem ¢0zme stratejilerinin uygun olarak kullanilmasi

6grenme ve oyun basarisinda en 6nemli birinci faktor olmaktadir (Kim vd. 2009).
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Insanlara yeni bilgi davranislar dgretmek geleneksel dgrenme ydntemiyle miimkiin
olmayabilir (Van Eck, 2006). Bu nedenle ¢cagdas 6grenme yontemi olan dijital oyunlar
o0grenmeyi daha dikkat ¢ekici ve eglendirici hale getirerek 6grenmenin gerceklesmesine
katkida bulunur. insanlarm kendi diisiincelerini hayal edip bunu hayata gecirilmesini
saglarken bireylerin ne kadar yetenekli olduklarini da ortaya ¢ikarmaktadir. Kisacasi
bireyler degisik ortamlarda 6grenme gerceklestirirken dahi degisik durumlarda da
tasarlamalar1 gereken durumlar oldugu i¢cin 0grenme gerceklesir bu da bireylerin
yaraticiliklariin gelismesini saglar (Papert, 1998). Bireyler yeni, farkli seyler iiretirken
hem duygularini ifade eder hem eglenir ayni zamanda da 6grenmis olurlar (Gee, 2003).
Kisacas1 bireylerin oyun oynarken eglendikleri ve oOgrendikleri goriilmektedir bu

sebeple de bireylerin oyunla 6grenmeleri gerektigi goriilmektedir (Whelan, 2005).

Egitsel dijital oyunlar oyun temelli 6grenmenin temelinde yer alirken 6grencilerin derse
olan dikkat siirelerini ¢ok uzun siireler yiiksek tutabilmektedir ve bu sayede her yastaki
bireye hayatmmin he doneminde bir seyler ogretmenin kolaylastig1 goriilmektedir ve
sayede egitimcilerinde yapacaklar1 ¢alismalar1 egitimleri kolaylagsmaktadir (Prensky,
2001b). Bunlarin yani sira dijital oyunlar sadece egitim igin degil 6grenilen bilgilerin
tamamlayicist olarak ta kullanilir (Demirel vd., 2005). Bu sebeplerle dijital oyunlar
hayatimizda ¢ok onemli bir yere sahiptir 6zelliklede egitim alanimizda ve iilkemizde
dijital oyunlarin egitime daha c¢ok katki saglamasi i¢in arastirmalara ve c¢aligmaya

ihtiya¢ vardir (Dogusoy Ve Inal, 2006).
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4. MATERYAL ve YONTEM

Bu c¢alisma; fen Ogretiminde dijital oyun kullaniminin &grencilerin  akademik
basarilarina, fene yonelik tutumlarina ve bilgilerin kaliciligina yaptig etkiyi belirlemek
amaciyla gerceklestirilmistir. Tez calismasinda deneysel yontem kullanilmigtir. Erden
(1998) deneysel yontemin genellikle iriiniin, eriginin ve Ogretim yontemlerinin
degerlendirilmesinde kullanildigin1  belirtmektedir. Deneysel calisma bilimsel,
sistematik yontemlerin en etkilisidir (Fraenkel ve Wallen, 2005). Bu ama¢ kapsaminda
deney-kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Kullanilan bu yontem yapilan

calismalarda ¢ogunlukla kullanilan bir yontemdir (Cohen ve Mannion, 1994).

Bu ¢alismada; ayrica 6grenciler ile Yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak dijital
oyun ortamlarmin kullanimi hakkinda 6grencilerin goriisleri alimmustir. Nicel ve nitel
arastrma teknikleri birlikte kullanilacaktir. Bu arastrma teknigini Creswell (2003),
Fraenkel ve Wallen (2005) mixed-method olarak adlandirmis, Tiirk¢e’ye ise ‘“karma

model”, “karma desen”, “karma yontem” olarak ¢evrilmistir.

Bu ¢alismanin hedeflerini bulabilmek i¢in 6lgmelere ve dlgmeleri elde edebilmek i¢in
ise cesitli O0lgcme araglarma basvurulmustur. Arastirmada kullanilan 6lgme araglari
sirasiyla; a) arastirmaci tarafindan gelistirilen akademik basari testi, b) Uzun (2011)
tarafindan gelistirilen 16 maddelik Fen Bilimine Yo6nelik Tutum 6lgegi basar1 giidiisii
Olcegi, c) Bilgilerin kalicilig1 (akademik basar1 testi) dlgegi tercih edilmistir. Ayrica,
arastirmaci tarafindan haftalik olarak 6grencilerle goriisiilmiistiir ve dahi yine haftalik

olarak 6grencilerin izlenmesiyle soyut bilgilere ulasilmistir.

Nicel verilerin analizinde veriler gesitli degiskenler agisindan degerlendirilmistir. Nitel
verilerin analizi i¢in her bir goriisme formu, verileri kodlanmistir. Sifreler tekrardan
islenerek gruplar olusturulmus, gruplara ait frekanslar belirlendikten sonra yiizde hesab1

yapilmistir. Ayrica tersten i¢erik analizi kontrolii de yapilmustir (Erickson, 2004).

Elde edilen veriler nitel aragtirma yontemleri konusunda uzman bir gretim iiyesi ile
aragtirmaci birbirinden bagimsiz olarak kullandiklar1 kodlarin tutarligi “Goériis Birligi”
ya da “Goriis Ayrilig1” seklinde isaretlemeler yapilarak belirlenmistir. Arastirmada tiim

kodlamalar giivenilirlik hesaplamasi i¢in; Miles ve Huberman (1994)’in Onerdigi
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giivenirlik formiilii [Giivenirlik= Goriis Birligi / (Goriis Birligi + Gorlis Ayriligi)]
kullanilmistir. Arastirmaci tarafindan igerik analizi ile olusturulan 20 koddan 18’inde
gorliis  birligi saglanmistir. Arastirmadaki kodlamalarin  uygunlugu konusunda
aragtirmacilar (18/20).100= % 90 oraninda goriis birligine varmustir. Uzlagsma yiizdesi
kodlar iizerinden hesaplanmistir. Giivenirlik hesaplarinin %80’in iizerinde ¢ikmasi,

arastirma i¢in giivenilir kabul edilmektedir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2008).

4.1. Arastirma Cahsma Grubu

Bu aragtirmanin evrenini Hakkari ilinin Cukurca il¢esindeki bir yatili bdlge okulunun 6.
smifinda 6grenim goren toplam 59 6grenci arastirmanin orneklemini olusturmaktadir.
Arastirmanin evreni ise yatili bolge okulunda 6grenim goren tiim sinif diizeylerindeki
(6., 7. ve 8. Smif) Ogrencilerdir. Deneysel bir ¢alisma oldugu icin Ornekleme yer
verilmemistir. Arastirma, 2018-2019 Egitim ve Ogretim Yili bahar Déneminde

ogrenciler lizerinde yapilmustir.

4.2. Arastirmanin Deseni

Arastirma i¢in iki grup olusturulmustur bunlardan biri kontrol grubu biri de deney
grubudur. Fen Bilimleri dersinde 6. Sinif Viicudumuzdaki Sistemler ve Saghgi Unitesi
secilmistir. 6/B ve 6/C subelerinde uygulama gerceklestirilmistir. Arastirmadaki

deneysel desene ait durum Tablo 4.1.” de gosterilmistir

Tablo 4.1. Arastirma Deseninin Simgesel Gosterimi

Gruplar  On Siire¢ Son Goriisme Bilgi
Test Test Formu Kahcihk

Testi

Deney D1,D2  Yapilandirmaci D1,02 Uyguland1 D1

Grubu Yaklasim-

Dijital Oyun Etkinlikleri
Kontrol D1,D2  Yapilandirmaci D1,02 Uygulanmadi D1
Grubu Yaklasim

D1= “Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler ile Duyu Organlarina Yonelik Akademik Basar1 Testi”,
D2= “Fen’e Yonelik Tutum Olgegi
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Tablo 4.1 incelendigi zaman Deney ve Kontrol gruplarina uygulama oncesinde
“Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler ile Duyu Organlarina Yonelik Akademik Basari
Testi” (D1) ve “Fen’e Yonelik Tutum Olgegi’’ (D2) uygulanmustir. Her iki gruba Milli
Egitim Bakanligmm o6n gordiigii program dogrultusunda hazirlanan ders igerigi
aktarilmis, Deney grubuna egitim siirecinin uygun basamaklarinda dijital oyunlar
oynatilmistir. Uniteye ait program tamamlandiktan sonra, akademik basari testi ve
tutum Olcegi yeniden uygulanmistir. Ayrica deney grubu ogrencileri ile dijital oyun
etkinliklerinin kullanimma yonelik goriigsmeler yapilmistir. Uygulamadan 4 hafta sonra
arastirma basinda uygulanan akademik basari testi, dgrencilerin bilgilerini ne denli

kalic1 oldugunu degerlendirmek i¢in tekrar uygulanmistur.

4.3. Veri Toplama Araclan

Verilerin toplanmasi1 ve degerlendirilmesi icin ‘‘Akademik Basar1 Testi’’, “‘Fen ve
Teknoloji Tutum Olgegi’” ile ‘‘Ogrenci Goériisme Formu’’ kullanilmustir. Olgekler

hakkinda asagida bilgi verilmistir.

4.3.1. Denetleyici ve diizenleyici sistemler ile duyu organlarina yonelik akademik
basan testi

Calismada yararlanilan dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarmi ne yonde
etkiledigini 6lgmek amaciyla “Denetleyici ve diizenleyici sistemler, duyu organlar1”
konusuna iliskin Akademik Basar1 Testi kullanilmistir. Testin gelistirilmesi i¢in iki Fen
bilimleri 6gretmeni ile li¢ 6gretim tiyesinin goriisleri dogrultusunda hazirlanan sorular,
pilot uygulama i¢in segilen 7. Simiftan, 85 6grenciye uygulanmistir. Elde edilen veriler

analiz edilmistir.

Bu dogrultuda basar1 testi i¢in 45 soru hazirlanmistir. “Denetleyici ve diizenleyici
sistemler, duyu organlar’” Unitesinin kazanmimlarma gore hazirlanan 6grenci basari
testinde yer alan sorularin giivenirliklerini 6l¢mek amacuiyla test, arastirma 6ncesinde bir
onceki yilin 6. Sinifinda 6grenim goren 7. Swiflardan 85 6grenciye uygulanmigtir.
Ogrenci Basar1 Testinin giivenirlik katsayis1 0,93 olarak hesaplanmustir. Bu ifade testin

% 93 oraninda giivenilir oldugunu gdstermektedir.
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Sorunun ayirt etme giicii ise, sorunun yiiksek puanlarla diisiik puanlar1 ayirt etmedeki
etkililik derecesini gostermektedir. Ayirt etme giicii ne kadar yiliksek olursa sorunun
ayirt ediciligi de o kadar fazladir. Basar1 testini olusturan sorularin ayirt edicilik
derecelerine bakildiginda sorularm tiimiiniin ayirt ediciliklerinin 0,63 oldugu
belirlenmistir. Ayt edicilik degerinin 0,4’ten biiylik olmasi gerekmektedir. Bu sonug

akademik basar1 testinin orta giicliikte oldugunu gostermektedir.
Basar1 testinin puanlandirilmasi ve degerlendirilmesi asagidaki gibi yapilmistir.
Dogru cevap-1 puan Yanhs cevap-0 puan Bos soru-0 puan

Ogrencilerin dogru cevapladiklar1 her bir soru i¢in 1 puan eklenerek test 40 puan
iizerinden degerlendirilmistir. Test pilot caligma olarak, 7. smif Ogrencilerine
¢ozdiriildiikten sonra her bir soru i¢cin madde analizi, gecerlilik ve giivenirlik
hesaplamalar1 yapilarak arastirmanin amacina uygun olmayan ve anlagilmayan sorular
cikarilmistir. Bu sekilde benzer kazanimlar ayni soruda sinanmis, ¢aligmanin gegerlilik-
giivenilirlik 6zellikleri korunmaya ¢alisilmig ve zaman bakimindan egitim programimin
ekonomiklik ilkesine uyulmustur. Testin gecerliligi tez danigmani ve iki Fen bilimleri
O0gretmeni olmak lizere ii¢ uzman goriisii almarak ve soru sayist 20’ye indirilerek

saglanmustir.

Yapilan deneysel islemde 6. smif d6grencilerinin akademik basarilarinda ortaya ¢ikan
degisimin Olgiilebilmesi icin belirtilen kazanimlarla ile ilgili sorular hazirlanmstir.
Arastirmacinin 6grenme dongiisiine gore olusturulan bir “Akademik Basar1 Testi” (Ek-
2) kullanilmistir. Calismada hedeflenen kazanimlara ait sorular Tablo 4.2°de

gosterilmistir
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Tablo 4.2. Akademik Basar1 Testinde Hedeflenen Kazanimlara Ait Sorular

Kazamm Sorular

gl Smr mitcmim meothez ve Yaomu laorulaome d) aomo 6 aomu 10
govrmazl  ainir  saeminin  gevevienind

model troinde apklar.

86121 aalp: bezdomin viost igm Yaoru 4, aoru ) aone 10, aone 1

onomir: fmk cdor

6.61.3 Cooukluktan crpmlifc gopiste “aome 7aorufaone 17 aore il
ohian bedomacl ve rubaal definimlen
apklar,

6.6.1.4. Ergenli: domominin aaghkh b faoru D
ickilds  pergeklentinil: hilmai g

aclain yaplabilecefini mrarhrma
verilerine dayal: olarsk tarhur,

6.6.1.1 Duyu erganlanma ait yaplan

*ome 12, 1omu 13, ome 14, aome 15,

model troinde gosterarck agiklar, T

6.6.2. 2. Duyu organlanndaki kusurlaa
vebulumnrlang pidoilmaind:

*oore 14 | 2o 16, aoru 20
kullarilan t=lmelojilas ernckler ver,

6614 Duyu organlanmn aaphpm
) *rome 15, aome 16
korumak igin almman gperchen tedbirlen

torhmr,

Tablo 4.2 incelendiginde, hedeflenen kazanimlar ve bu kazanimlara ait sorular

goriilmektedir.

4.3.2. Fen bilimleri dersine yonelik tutum olgegi
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Tutum davranisa hazirlayici bir eylemdir, tutumlar gézle goériillemez. Bunun igin kisiler
ilk 6nce, o tutum objesi hakkinda bazi bilgilere sahip olurlar. Daha sonra onu duygusal
bir tepki olarak ifade ederler. Son olarak da davranisa doniistiiriirler. Bireyler, sahip
olduklar1 bilgileri, davranisa doniistiirme asamasinda etraftan gelen tepkilere de karsilik

verirler (Kagit¢ibagi, 1988).

Fen bilimine yonelik tutum ve davranislar fen egitiminin temelini olusturmaktadir. Bu
tutumlar ile 6grencilerde bilimsel diisliniisiin ve yasayisin temelleri atilmaktadir.
Boylece yasamlar1 boyunca, bilimin ve aklin Onciiliigiinde, karsilasilan sorunlar
karsisinda bilimsel tutum ve davranislar sergileyebilmenin Onii agilmis olmaktadir

(Yimaz, 2005).

Ogrencilerin fen bilimleri dersine yonelik tutumlarini belirlemek amaciyla i¢in Uzun
(2011) tarafindan kullanilan 16 maddelik 3’lii Likert tipinde Fen ve teknoloji dersine
yonelik tutum 6lgegi tutum 6lgegi (Ek 2) kullanilmastir.

Uzun (2011), belirtilen 6l¢egin uluslararasi bir proje olan ROSE (Relevance Of Science
Education) projesinde kullanilan 6l¢ek oldugunu ifade etmistir. Bu 6lgegin Tiirkce ’ye
uyarlanmasi, ilkogretim 6grencileri i¢in ilk uygulamasi gilivenirlik ve gegerlik
calismalar1 Korkmaz (2005) tarafindan yapilmistir. Korkmaz’in ¢aligmasinda Slgegin

Cronbach's Alpha giivenirlik katsayis1 0.82 olarak bulunmustur.

4.3.3. Yapilandirilmis goriisme formu

Ogrencilerin fen derslerinde dijital oyun kullanimina iliskin goriislerinin belirlenmesi
amaciyla 6. smif 6grencilerine ii¢ hafta siireyle Viicudumuzdaki Sistemler Ve Saghigi
Unitesi igin belirlenmis ii¢ adet egitsel dijital oyun konu igeriklerine uygun olarak ders
stirecleri boyunca kullanilmistir. Uygulama sonunda 6grencilerin dijital oyunlar: iceren
uygulama hakkinda goriislerini belirlemek amaciyla, yapilandirilmis gériisme formunda
yer alan sorular yonlendirilmistir. Yapilandirilmis goriisme forumunda asagida bulunan

sorular yer almaktadir.

1. Daha 6nce oyun etkinlikleri ile herhangi bir ders islediniz mi? Hangi dersler?

2. ‘Egitsel Dijital Oyun’ ile islediginiz dersin size nasil katkis1 oldu?
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3. ‘Egitsel Dijital Oyun’ ile ders islenisinin eksi yonleri sizce nelerdir?
4. Egitsel dijital oyunlarin hangi dersler i¢in uygun oldugunu diisliniiyorsunuz?

5. Egitsel dijital oyunlarin hangi fen konular1 i¢in uygun oldugunu
disiiniiyorsunuz?

6. Egitsel dijital oyunlarin i¢inde sizce neler olmali?
7. Egitsel dijital oyunlarin i¢inde sizce neler olmamali?

Uygulamaya katilan Ogrencilere 20-25 dakika siire verilmis ve gorlisme formu

uygulanmistir. Verilerin degerlendirilmesinde betimsel analiz teknigi kullanilmistir.

Yapilandirilmis goriisme formundan elde edilen bulgular islenmistir. Ogrencilerin
goriislerinin analizi aninda ortaya ¢ikan agiklayici ve ¢ikarimsal kodlar kullanilmastir.
Ayrica yapilan gruplarm biitiin sifrelerini kapsayacak sekilde yapilandirilmis olmasi da

kontrol edilmistir. Yani tersten igerik analizi kontrolii de yapilmistir (Erickson, 2004).

4.4. Arastirma Siireci

Arastirma kapsaminda ilk olarak deney ve kontrol grubuna 6n test uygulanmistir. Daha
sonra kontrol grubunda yapilandirmaci yaklasim ile ogretim, deney grubunda

yapilandirilmis yaklasim ve dijital oyun etkinlikleri ve 6gretimi uygulanmistir.

Kontrol grubu olarak 6/B smifi secilmistir.  Dersin 6gretmeni bu smiflara
“Viicudumuzdaki Sistemler ve Saglhg” Unitesi 6gretim programinda belirtilen
yontemlere gore islenmistir. Ogrenciler ¢ogunlukla dinleyici konumunda kalmislardir
ve sadece Ogretmen tarafindan kendilerine sorulan sorularin cevaplarii vermislerdir.

Kontrol grubu i¢in uygulanan ders planina ait 6rnek Ek 6 ve Ek 7°de verilmistir.

Deney grubu olarak 6/C sinifi se¢ilmis ve bu smifta egitsel dijital oyun etkinlikleri ile
ders islenmistir. Segilen egitsel dijital oyunlar konunun belli kisimlarinda akilli tahtaya
yansitilarak Ogrenciye sunulmustur. Egitsel dijital oyunlarin goésteriminin ardindan,
ogrencilere Ogretmen tarafindan gerekli aciklamalar yapilmistir. Belirlenen egitsel
dijital oyunlarm Unite ile ilgili birgok kavrami icermesine dikkat edilmistir. Egitsel
dijital oyunlarin oynatilmasi sirasinda, 6grencilerin dikkatli bir sekilde oyunlar1 takip

ettikleri, oncesinde derse karsi ilgi duymayan Ogrencilerin de oyunlari biyiik bir
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dikkatle oynadiklar1 belirlenmistir. Deney grubu i¢in uygulanan ders planina ait 6rnek

Ek 4 ve Ek 5°te verilmistir

Egitim siireci bitikten sonra deney ve kontrol grubuna son testler uygulanmistir. Ayrica
yapilan deneysel islemin 6grenme kaliciligina etkisini belirlemek amaciyla uygulama
tamamlandiktan 4 hafta sonra On test ve son test olarak uygulanan basar1 testi tekrar
uygulanmistir. Arastirma kapsaminda yer alan 59 (31 deney ve 28 kontrol grubunu
olusturmak tizere) katilimcidan elde edilen veriler analiz edilmistir. Her bir katilimciya
uygulanan 6n test ve son test ile kalicilik testinin toplam puanlar1 hesaplanmistir.
Katilimcilarin u¢ degere sahip olup olmadigini belirlemek i¢in toplam puanlar z-
puanlarina donistiiriillmiis ve tiim katilimcilarin £3 araliginda oldugu ve herhangi bir
katilimcini ug¢ degere sahip olmadig: belirlenmistir. Aragtirma kapsaminda kullanilan
Olceklerden elde edilen toplam puanlarn normal dagilima sahip olup olmadigini
belirlemek amaciyla Shapiro-Wilk testi uygulanmis ve bunun sonucunda tiim puanlarin
normal dagilima sahip oldugu tespit edilmistir. (burada Kolmogorov Simorov testi
yerine Shapiro Wilk testinin kullanilma nedeni 6rneklem biiyiikligiiniin her grup igin 50
den az olmasindan dolayidir). Toplam puanlara iliskin normal dagilim testinin sonuglar1

Tablo 4.3’de verilmistir.

Tablo 4.3. Katilimcilarm Toplam Puanlarina iliskin Normal Dagilim Testinin Sonuglari

Shapiro-Wilk
Toplam Puan Tiirii Grup " ’ 3
Istatistik  Serbestlik derecesi (sd) P
. Kontrol 0,94 28 0,106
Basar1 On Test
Deney 0,94 31 0,068
. Kontrol 0,98 28 0,719
Tutum On Test
Deney 0,94 31 0,068
Kontrol 0,94 28 0,102
Basar1 Son Test
Deney 0,94 31 0,079
Kontrol 0,96 28 0,394
Tutum Son Test
Deney 0,97 31 0,627
Basar1 Kalicilik Kontrol 0,93 28 0,067
Testi Deney 0,95 31 0,127

Not: * p> 0,05
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Tablo 4.3 incelendiginde katilimcilara iliskin tim puanlarin normal dagilima sahip
oldugu goriilmektedir (p > 0,05). Tiim puanlarin normal dagilima sahip olmasindan
dolayt veri setinin analizinde parametrik yontemler kullanilmistir. Bu kapsamda,
bagimsiz degiskenin iki gruptan olustugu durumlarda “Bagimsiz 6rneklemler t-testi”
kullanilmigken, bagimsiz Orneklemin tek gruptan ve tekrarli Slciimiinde “bagimli
orneklemler icin t-testi” ve bagimli degiskenin iki gruptan fazla oldugu durumlarda ise
“Tek yonlii varyans analizi (ANOVA)” yontemi kullanilmistir. Mevcut ¢aligmada
deneysel islemin etkililigini ve kaliciligini belirlemek amaciyla 6lgiimlerden elde edilen
puanlarin farklar1 almarak fark istatistigi yaklasimi kullanilmistir (Can, 2014).

Sonuglarm yorumlanmasinda 0,05 anlamlilik diizeyi dikkate alimastir.

4.5.Uygulamada Kullamilan Egitsel Dijital Oyunlar ve Uygulama Sekilleri

Bu boliimde uygulamada yer alan oyunlar, oyunlara ait gorseller ve oyunlarin igerikleri
aciklanmistir. Oyunlarm hangi hedef ve kazanimlar1 destekledigi, oyunlar1 uygulamanin

hangi agsamasinda uygulandig: belirtilmistir.

4.5.1.Kim milyoner olmak ister?

Bu oyunda “Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler” konusuna yonelik 6grenilen
bilgilerin pekistirilmesi, yanlis olan bilgilerin ise diizeltilerek dogru olanlarinin
ogrenilmesi amaglanmistir. Ogrencilerimizin oyunu oynarken hem bilgileri dgrenmesi
hem de eglenip siirecten sikilmamasi saglanip eglenceli bir ortamda ders islenmistir.
Oyunumuz Viicudumuzdaki Sistemler Ve Saghgi Unitesini; denetleyici ve diizenleyici
sistemler, duyu organlar1 ve sistemlerin sagligi konularmi igermektedir. Dersin islenisi,
pekistirilmesi ve Olglilmesi diizeyinde kullanilmistir. Oyun oynaniken her 6grenci
bireysel olarak sorulari cevaplamis ve dogru cevapladigi siirece bir sonraki soruyu
goriip cevaplamistir. Celiskili durumlarda ise joker haklarini kullanmislardir. Soruya

yanlig cevap verildiginde yarisma o 6grenci icin bitip diger 6grenciye gecilmistir.
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4.Eline ine batan bir kisinin elini
davranisini hangi sinir sistemi m

A. Beyin

C. Omurilik

Sekil 4.1. Kim Milyoner Olmak Ister? adli oyunun ekran goriintiisii
4.5.2.Bil kazan

Bil kazan oyununda duyu organlari konusunun &grenilmesi, 6grenilen konularin
pekistirilip yanhs bilgilerin diizeltilmesi amag¢lanmistir. Sinif bes gruba bolinmiistiir
sorular ise kolaydan zora siralanarak 100 ile 400 puan arasinda puanlanmistir. Her duyu
organina 4 soru yazilmig gruplara sorulari segme hakki taninmistir. Gruplarin sectigi
sorular1 dogru bilmeleri halinde soru puanlar1 hanelerine eklenmistir ve toplamda en
yliksek puani alan grup birinci secilmistir. Yanhs cevaplanan sorular diizeltilmis ve

ogrencilerin dogru bilgiler edinmesi saglanmaistir.

1-100

Dilin yapisinda asadida verilenlerden hangisi yoktur?

Tomurcuklar

Tat alma damar

Sinir hijerelen

Tat alma hiicreler:

Sekil 4.2. Bil Kazan adli oyunun ekran goriintiisii
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4.5.3.Saghk carki

Saglik ¢arki oyununda ‘Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler’ konusunun 6grenilmesi,
ogrenilen konularm pekistirilip yanhs bilgilerin diizeltilmesi amaglanmistir. Ogrenciler
yedi gruba ayrilmistir. Birinci gruptan baslayarak ¢ark ¢evrilip sorunun puani belirlenip
cevaplanmustir. Soru dogru cevaplanirsa carktaki puan, grubun hanesine eklenmis ve
cark cevrilerek soru sorulmaya devam edilmistir. Carktaki iflas butonu gelirse puan
sifirlanip diger gruba gecilmistir. Pas butonu geldiginde veyahut soru yanlis
cevaplandiginda diger gruba gec¢ilmistir. Sorularmn hepsi cevaplandiginda puani en
yiiksek olan grup yarigsmay1 kazanmistir. Bu sekilde konularin 6grenilmesi kolaylagmis

ve derslerin 6grenilmesi daha zevkli hale getirilmeye caligilmistir.

CEVAP

8.
*Kanaryanin ugmasi
*Baligin yuzmesi

*Heyecanlaninca kalbin hizli carpmasi

Yukarida belirtilen olaylarin hangilerinde beyincik gérev alir?

A Yalniz I B. Yalniz Il
Clvell D1 1velll

Sekil 4.3. Saglik Cark1 oyunu ekran goriintiisii
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5. ARASTIRMA BULGULARI

Yapilan arastirmanin bu kisminda c¢alisilan degiskenlerle ilgili elde edilen verilere

iliskin yapilan analiz sonug¢lar1 bulunmaktadir.

5.1. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basar1 ve Tutum Sonugclarina iliskin
Bulgular

Arastirma kapsaminda deneysel islem uygulanmadan 6nce deney ve kontrol gruplaria
uygulanan 6lgme araglarma iliskin 6n test puanlar1 arasindaki farklihigin belirlenmesi

icin yapilan bagimsiz 6rneklemler t-testi sonuglar: Tablo 5.1°de verilmistir.

Tablo 5.1. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basar1 ve Tutum Puanlarinm On
Test Olgiimleri Arasindaki Farkla ilgili Bagimsiz Orneklemler t-Testi Sonuglar1

Degiskenler Grup N X SS t Sd P
Kontrol 28 5,21 2,48
Basan 1,56 57 0,124
Deney 31 519 2,33
Kontrol 28 70,39 7,71
Tutum 0,84 57 0,403
Deney 31 72,26 9,08

Not. *p < 0,05 Kriterler: “Kontrol=1"; “Deney=2"

Tablo 5.1 incelendiginde hem basar1 testinden hem de tutum Olgeginden alinan
puanlarin kontrol ve deney grubu i¢in istatistiksel olarak anlamli bir fark olusturmadigi
tespit edilmistir. Baska bir degisle deneysel islem Oncesinde deney ve kontrol
gruplarinin akademik basar1 diizeyleri ve tutum diizeylerinin birbirine benzer/denk
oldugu gozlemlenmistir. Ayrica hem basar1 puan ortalamasi hem de tutum puanlarmin

ortalamasinin birbirine ¢ok yakim olduklar1 goriilmektedir.

5.2. Deney Grubunun Basar1 ve Tutum On Test ve Son Test Puanlarma iliskin
Bulgular

Deney ve kontrol grubunun 6n test dlclimlerine iliskin degisimler incelendikten sonra
her iki grubun 6n ve son test dlciimlerine iliskin degisimler incelenmistir. Ilk olarak
deney grubunun 6n ve son test Olglimlerine iligkin sonuclar incelenmis ve sonuclar

Tablo 5.2°de verilmistir
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Tablo 5.2. Deney Grubunun Basar1 ve Tutum On Test ve Son Test Puan Degisimlerinin
Karsilastirilmasina Ait Bagimli Orneklemler t-Testi Analiz Sonuglar1

Degiskenler Test N X SS t Sd P

On Test 31 6,19 2,33
Basari 7,16 30 0,000*
Son Test 31 994 2,63

On Test 31 72,26 9,08
Tutum 1,02 30 0,316
Son Test 31 74,00 7,37

Not. *p < 0,05

Tablo 5.2 incelendiginde, basar1 degiskeni i¢in deney grubunun 6n ve son test 6l¢iimleri
arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir (tz0 = 7,16; p < 0,05;
n? = 0,63). Etki biiyiikliigii degeri incelendiginde, 6grencilerin basar1 diizeylerindeki
degisimin %63 tiniin deneysel islem ve Ogrencinin daha Onceki 6grenmelerinden
kaynaklandig1 soylenebilir. Baska bir degisle burada hem 6grencinin daha onceki

bilgileri hem deneysel islemin etkisi bulunmaktadir.

Tutum puanlarinin 6n ve son test dlglimleri arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli
olmadig1 bulunmustur (t30 = 1,02; p > 0,05). Baska bir degisle deneysel islem 6grenci

basarisi iizerinde etkili iken 6grencilerin tutumlari tizerinde etkili olmamuistir.

5.3. Kontrol Grubunun Basar1 ve Tutum On Test ve Son Test Puanlarma Iliskin
Bulgular

Deney grubunun 6n ve son test Ol¢iimleri arasindaki farkin incelemesinden sonra
kontrol grubunun basar1 ve tutum diizeylerinin 6n ve son test Olglimleri arasindaki

farkin incelemesi yapilmis ve sonuglar1 Tablo 5.3’de verilmistir.

Tablo 5.3 Kontrol Grubunun On Test ve Son Test Puan Degisimlerinin
Karsilastirilmasina Ait Bagimli Orneklemler t-Testi Analiz Sonuglar1

Degiskenler Test N X SS t Sd P

On Test 28 521 249
Basan 2,55 27 0,017*
Son Test 28 6,71 2,24

On Test 28 70,39 7,77
Tutum 2,44 27 0,021*
Son Test 28 7157 7,78

Not. *p < 0,05
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Tablo 5.3 incelendiginde, basari degiskeni igin kontrol grubunun 6n ve son test
Olctimleri arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir (t27 = 2,55;
p < 0,05 n? = 0,19). Etki biiyiikliigii degeri incelendiginde, 6grencilerin basar1
diizeylerindeki degisimin %19’unun Ggrencinin daha Onceki Ogrenmelerinden
kaynaklandig1 soylenebilir. Baska bir degisle kontrol grubuna herhangi bir deneysel
islem uygulanmamasi 6grencinin siire¢ icinde higbir sey Ogrenmeyecegi anlamina

gelmemektedir.

Diger yandan tutum puanlarmin 6n ve son test dlgiimleri arasindaki farkin istatistiksel
olarak anlamli oldugu bulunmustur (t27 = 2,44; p < 0,05; n? = 0,18). Hesaplanan etki
biiytikligli incelendiginde, 6grencilerin 6n ve son test arasindaki siire i¢inde ilgili derse
kars1 tutumlarinda bir artisin olustugu bu artisin kaynagi tutum diizeyindeki degisimin

%18’1ni agikladig1 bulunmustur.

5.4. Deney ve Kontrol Grubunun Basar ve Tutum On Test ve Son Test Puanlarina
Iliskin Bulgular

Tablo 5.2 ve 5.3’deki sonuglar deneysel islemin dogrudan etkisini vermeyip 6grencinin
daha oOnceki yasantisini da kapsamaktadir. Bu baglamda sadece deneysel islemin
etkililigini belirlemek amaciyla son test puanlar1 ile 6n test puanlar1 arasindaki fark
alinarak bagimsiz 6rneklemler t-testi analizi yapilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin
puanlar1 arasindaki farkin/degisiminin incelenmesine yonelik sonuglar Tablo 5.4’de

verilmistir.

Tablo 5.4. Deney ve Kontrol Grubunun Basar1 ve Tutum On Test ve Son Test Puan
Degisimlerinin Karsilastirilmasina Ait Bagimsiz Orneklemler t-Testi Analiz Sonuglar1

Son - On Test Farki Grup N X SS t Sd P
Kontrol 28 150 3,11
Basan 2,86 57 0,006*
Deney 31 3,74 291
Kontrol 28 1,18 2,55
Tutum 0,32 57 0,753

Deney 31 1,74 9,52
Not. *p < 0,05 Kriterler: “Kontrol=1"; “Deney=2"

Tablo 5.4 incelendiginde, deney ve kontrol grubu dgrencilerinin bagar1 puanlarmm 6n

ve son test Ol¢iimleri arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir
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(ts7= 2,86; p < 0,05; 12 = 0,13). Bu bulguya gore deney grubu dgrencilerinin son test ile
on test basar1 farkinm (X = 3,74) kontrol grubundaki &grencilerin basar1 farkindan
(X = 1,50) daha yiiksek oldugu ve bu farkm istatistiksel olarak anlamli oldugu tespit
edilmistir. Istatistiksel olarak anlamli c¢ikan farka iliskin etki biiyiikliigi degeri
incelendiginde bu degerin orta diizeyde bir etkiye sahip oldugu ve 6grencilerin basari
diizeylerindeki degisimin %13 ’niin deneysel islem ile aciklanabildigi bulunmustur.
Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin tutum puanlarmin 6n ve son test Olgtimleri
arasindaki fark incelendiginde ise bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig:
bulunmustur (ts7 = 0,32; p > 0,05). Baska bir degisle deneysel islem, 6grencilerin
tutumlar1 tizerinde etkili olmamistir. Tablo 5.2 ve 5.3’de verilen sonuglarla Tablo
5.4’ln sonuclar1 karsilastirildiginda arada onemli bir farkin olustugu ve deneysel
islemin 6grenci basarisi lizerinde aslinda %63 degil de %13’liik bir etkiye sahip oldugu

ve tutum diizeyi tizerinde ise etkili olmadig1 bulunmustur.

5.5. Deney Grubunun On, Son ve Kalicihk Test Ol¢iimlerine Iliskin Bulgular

Deneysel islemin etkisi belirlendikten sonra deneysel islemin kalic1 olup olmadigini
belirlemek amaciyla 4 hafta sonra ayni test kalicilik i¢in tekrar uygulanmistir. Ilk olarak
hem deney hem de kontrol grubunun 6n, son ve kalicilik testleri kendi aralarinda
incelenmis daha sonra ise kalicilik testleri son testlerden ¢ikartilarak deneysel islemin
kalicilig1 incelenmistir. Deney grubunun o6n, son ve kalicilik test Olglimlerinin
karsilagtirilmasma iligkin tekrarh tek yonlii ANOVA analizinin sonuglar1 Tablo 5.5°de

verilmistir.

Tablo 5.5. Deney Grubunun On, Son ve Kalicilik Test Olgiimlerinin Karsilastirilmasina
[liskin Tekrarli Tek Yonlii ANOVA Analizinin Sonuglar1

gg;;ﬁ‘;n Test N X S sd F R & (EEEE
OnTest 31 619 233 251
Basari  SonTest 31 9,94 263 iéf?ggé 3364 0,000 053 2>3
Kaliethk 31 839 2,65 3>1

Not. *p < 0,05; 1 = On Test, 2 = Son Test, 3 = Kalicilik Testi
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Tablo 5.5 incelendiginde, deney grubunun Ogrencilerinin 6n, son ve kalicilik testleri
arasindaki farkliligin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir (F1631-48938 =
33,64; p=0,000 < 0,05; n2= 0,53). Baska bir degisle uygulanan testler deney grubundaki
ogrenci basaris1 iizerinde etkili olmustur. Ogrenci basarisindaki varyansin %53’
uygulanan 6n son ve kalicilik testi ile agiklanmaktadir. Yapilan ikili karsilagtirmalar
neticesinde deney grubundaki 6grencilerin basar1 ortalamalar1 en yiiksek son testte (X =
9,94; S = 2,63), daha sonra kalicilik testinde (X = 8,39; S = 2,65) ve en diisiik ise 6n
testte (X = 6,19; S = 2,33) oldugu tespit edilmistir. Ikili karsilastirmalar sonucunda son
testin (2) hem kalicilik testinden (3) hem de On testten (1) istatistiksel olarak daha
yiiksek oldugu ve kalicilik testinin de On testten istatistiksel olarak daha yiiksek bir
ortalamaya sahip oldugu bulunmustur (p < 0,05).

5.6. Kontrol Grubunun On, Son ve Kalicilik Test Olgiimlerine Ait Bulgular

Deney grubundaki 6grencilerin 6n, son ve kalicilik testlerinden elde edilen dlgtimler
karsilagtirildiktan sonra kontrol grubundaki égrencilerin basar1 diizeylerinin 6n, son ve
kalicilik testlerinden elde edilen Ol¢timler karsilastirilmis ve sonucglar1 Tablo 5.6°da

verilmistir.

Tablo 56. Kontrol Grubunun On, Son ve Kahcilik Test Olgiimlerinin
Karsilastirilmasina Iliskin Tekrarli Tek Yonlii ANOVA Analizinin Sonuglar1

gg;ﬁ‘;n Test N X S  sd F P (EEEE
OnTest 28 521 2.48 251
Basari  SonTest 28 671 241 §32§§7 2764 0000 051 2>3
Kaliclhk 28 321 1,47 1>3

Not. *p < 0,05; 1 = On Test, 2 = Son Test, 3 = Kalicilik Testi

Tablo 5.6 incelendiginde, kontrol grubundaki dgrencilerin basar1 diizeylerinin 6n, son
ve kalicilik testleri arasindaki farkliligin istatistiksel olarak anlamli oldugu
goriilmektedir (F1,25333837 = 27,64; p=0,000 < 0,05; n2 = 0,51). Baska bir degisle
uygulanan testler kontrol grubundaki dgrenci basarisi iizerinde etkili olmustur. Ogrenci
basarisindaki varyansin %51°1 uygulanan 6n son ve kalicilik testi ile agiklanmaktadir.

Yapilan ikili karsilastrmalar neticesinde kontrol grubundaki Ogrencilerin basar1
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ortalamalar1 en yiiksek son testte (X = 6,71; S = 2,41), daha sonra &n testinde (X = 5,21;
S = 2,48) ve en diisiik ise kalicilik testte (X = 3,21; S = 1,47) oldugu tespit edilmistir.
Ikili karsilastirmalar sonucunda son testin (2) hem kalicilik testinden (3) hem de 6n
testten (1) istatistiksel olarak daha yiiksek oldugu ve 6n testinin de kalicilik testinden
istatistiksel olarak daha yiiksek bir ortalamaya sahip oldugu bulunmustur (p < 0,05).

5.7. Deney ve Kontrol Grubunun Son Test ve Kahcihk Testi Puanlarina iliskin
Bulgular

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin 6n, son ve kalicilik testlerinden elde edilen
ortalamalar karsilastirildiktan sonra deneysel islemin Ogrenci basarist lizerindeki
kaliciligini belirlemek amaciyla deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin kalicilik
testleri son testlerinden ¢ikartilarak fark istatistigine bakilmistir. Yapilan analize iliskin

sonuglar Tablo 5.7°de verilmistir.

Tablo 5.7. Deney ve Kontrol Grubunun Son Test ve Kalicilik Testi Puan
Degisimlerinin Karsilastirilmasina Ait Bagimsiz Orneklemler t-Testi Analiz Sonuglar1

Kahcilik - Son Test

Farki Grup N X SS T Sd P
Kontrol 28 -350 1,26

Basan 4,67 57 0,000*
Deney 31 -155 1,86

Not. *p < 0,05 Kriterler: “Kontrol=1"; “Deney=2"

Tablo 5.7 incelendiginde, deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin basar1 puanlarmnin
kalicilik ve son test Olglimleri arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
goriilmektedir (ts7 = 4,67; p < 0,05; n?> = 0,28). Bu bulguya gore deney grubundaki
ogrencilerin kalicilik testi ile son testi arasindaki farka ait ortalamanm (X = —1,55)
kontrol grubundaki O6grencilerin kalicilik testi ile son testi arasindaki farka ait
ortalamadan (X = —3,50) daha diisiik oldugu bulunmustur. Baska bir degisle deney
grubundaki 6grencilerin basar1 diizeylerinin kontrol grubundaki 6grencilerin basari

diizeylerinden daha kalic1 oldugu tespit edilmistir.

5.8. Deney Grubu Ogrencilerinin Fen Egitiminde Dijital Oyun Kullanim
Hakkindaki Goriisleri
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Bu boliimde 6grencilere yonlendirilen goriisme sorulart dogrultusunda, verilen cevaplar

degerlendirilmistir.

[k olarak dgrencilere ‘‘Daha dnce egitsel dijital oyunun islendigi bir ders islediniz mi?
Hangi dersler?’” sorusu yonlendirilmistir. Elde edilen verilere ait frekans ve yiizde

dagilimlar1 Tablo 5.8’de gosterilmistir.

Tablo 5.8. Ogrencilerin Daha Once Egitsel Dijital Oyun Isleme Durumlarma Ait
Gortisleri

Ogrenci Goriisleri ()
Hayir, egitsel dijital oyun igeren ders islemedik 20
Evet, egitsel dijital oyun iceren ders isledik 6
Fen Dersi 4
Matematik 2
Toplam 26

20 ogrenci daha once egitsel dijital oyunla herhangi bir ders islemediklerini ifade
etmislerdir. 6 6grenci ise egitsel dijital oyunla ders islediklerini belirtmistir. 4 dgrenci
daha once egitsel oyunlarin fen derslerinde ve 2 G6grenci ise matematik derslerinde
kullanildigini ifade etmislerdir (Tablo 5.8).

Ogrencilere ikinci olarak ‘‘Fen dersinde egitsel dijital oyun kullaniminin size katkilar

neler olmustur?’’ sorusu yonlendirilmis, elde edilen veriler Tablo 5.9’da verilmistir.

Tablo 5.9. Ogrencilerin Derste Egitsel Dijital Oyun Kullanimmm Kendilerine Sagladig:
Katkilara Ait Goriisleri

Ogrenci Goriisleri (f)

Dersi eglenceli islenmesine katki sagladi
Daha fazla bilgi edinmemizi sagladi
Bilgilerin kalict olmasi sagladi

Derse ilgimizin artmasi sagladi

W~ w N ©

Ders basarimizin artmasi sagladi

Toplam 26
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9 ogrenci egitsel dijital oyunlarin kullanimmin dersi eglenceli islemesine katki
sagladigmi ifade etmislerdir. 7 68renci ise egitsel dijital oyunlarmn kullaniminin daha
fazla bilgi edinmeyi sagladigini, 3 6grenci ise bilgilerin kalici olmasini sagladigmi, 4
ogrenci derse ilginin artmasinda katki sagladigi ve 3 6grenci ise ders basarilarinin
artmasma katki sagladigini belirtmisledir (Tablo 5.9). Ogrencilere ait bazi goriisler

asagida verilmistir:
“Konularin daha kalici bir sekilde ogrenilmesini sagladigini diisiiniiyorum.’’ (DO3)

“Derse olan ilgimin artmasin sagladigim diistiniiyorum.”’” (DOS)

’

“Egitsel dijital oyunlarin daha fazla bilgi edinmemizi sagladigini diigiiniiyorum.’

(DO1)
“Dersteki basarimin artmasin sagladi.”” (DO17)

Ogrencilere bir diger soruda, ‘‘Derste egitsel dijital oyun kullanimmin eksi yonleri size
gore neler oldu? Agiklar misiniz?”’ sorusu yoneltilmistir. Elde edilen bulgular Tablo

5.10 ’da verilmistir.

Tablo 5.10. Ogrencilerin Derste Egitsel Dijital Oyun Ile Ders islenisinin Eksi Y®onlerine
Ait Gortisleri

Ogrenci Goriisleri (f)
Eksik yonleri oldugunu diisiinmiiyorum 22
Yeterli gorsel olmamasi 2
Stirekli egitsel dijital oyun oynamak istiyorum 2
Toplam 26

22 ogrenci derste egitsel dijital oyunlarin kullaniminda eksik ydnlerinin olmadigmi
belirtmisledir. 2 6grenci yeterli gorsel olmamasini ifade ederken, 2 6grenci ise siirekli

dijital oyun oynamak istedigini belirtmistir.

Aragtrmada caligma grubuna ‘‘Egitsel dijital oyunlarin hangi dersler i¢in uygun
oldugunu diistiniiyorsunuz? >’ sorusu yoneltilmis ve bulunan bulgular Tablo 5.11°de

gosterilmigtir.
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Tablo 5.11. Egitsel Dijital Oyunlarin Hangi Dersler I¢in Uygun Olduguna Dair
Ogrencilerin Goriisleri

Ogrenci Goriisleri ()
Fen bilimleri ders
Matematik dersi 4

Ingilizce dersi
Sosyal bilimler dersi
Biitiin dersler 11

Toplam 26

Ogrencilerin egitsel dijital oyunlarin hangi dersler icin uygun olduguna dair
goriislerinde 8 6grenci fen bilimleri, 4 6grenci matematik dersi, 5 6grenci ingilizce
dersi, 2 0grenci sosyal bilimler dersi ve 11 6grenci ise tiim derslere uygun oldugunu

ifade etmislerdir (Tablo 5.11).

“Fen dersinde egitsel dijital oyun kullannommnin hangi konulara uygun oldugunu

diistiniiyorsunuz?’’ sorusuna ait bulgulara ait bilgiler Tablo 5.12’de gosterilmistir.

Tablo 5.12. Ogrencilerin Fen Dersinde Egitsel Dijital Oyun Kullanommin Hangi
Konulara Uygun Oldugu Hakkindaki Goriigleri

Ogrenci Goriisleri (f)
Giines sistemi ve Otesi 13
Hiicre 7

Kuvvet is ve enerji iliskisi
Maddenin tanecikli yapisi

Dolasim sistemi 4

Sindirim sistemi

Toplam 26
Ogrenciler fen bilimleri dersinde egitsel dijital oyun kullanimmin Giines sistemi ve &tesi

(13), Hiicre (7), Kuvvet is ve enerji iliskisi (5), Maddenin tanecikli yapist (4), Dolasim
sistemi (4), Sindirim sistemi (5) konularinda uygun olduguna dair goriislerini ifade
etmislerdir (Tablo 5.12).
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‘Dijital oyunlarin giines sistemi konusuna uygun oldugunu diigiiniiyorum’ (DOI)
‘Bileske kuvvet konusuna uygun oldugunu diigiiniiyorum’ (DO17)

‘Sindirim  sistemi  konusunda dijital oyunlarin  kullanilmasimin iyi olacagin

diistintiyorum.” (DO20)

Aragtirmada Ogrencilere ‘‘Egitsel bir dijital oyunda neler olmalidir?’’ sorusu
yonlendirilmistir. Ogrencilere ait goriisler, frekans ve yiizde dagilimlar1 Tablo 5.13’de

verilmistir.

Tablo 5.13. Ogrencilerin Egitsel Dijital Oyunlarda Bulunmasi Gereken Ozelliklere Ait
Gortisleri

Ogrenci Goriisleri ()
Miizik 6
Hareketli resimler

Oyunu tanitici video 4
Toplam 15

Ogrencilerin egitsel dijital oyunlarin i¢inde miizigin (6), hareketli resimlerin (5) ve

oyunu tanitict videonun (4) bulunmasi gerektigini ifade etmislerdir (Tablo 5.13).
‘Oyun oéncesinde oyunu tanitan video olmali’ (DO2)
‘Oyunlarda miizik bulunmasini isterim’ (DO14)

Ogrencilere “‘Egitsel dijital oyunlarmin iginde bulunmamasini istedikleri nelerdir?>’

sorusu yoneltilmistir. Ogrenci goriislerine ait bulgular Tablo 5.14°de gsterilmistir.

Tablo 5.14. Ogrencilerin Egitsel Dijital Oyunun Iginde Nelerin Bulunmamasma Ait
Gorusleri

Ogrenci Goriisleri (f)

Puanlama olmasin
Heniiz islenmemis konular olmasin

Ogrencinin zorlandig1 konular olmasimn
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Tablo 5.14°iin devami

Oyunda kazanan ve kaybeden olmasin
Ingilizce ifadeler olmasm

Miizik olmasin 4

Toplam 26

5 ogrenci egitsel dijital oyunlar i¢inde puanlamanin olmamasmi ifade etmislerdir.
Egitsel dijital oyunlarda 4 Ogrenci heniiz islenmemis konularin, 4 Ogrenci ise
ogrencilerin zorlandigi konularin olmamasi gerektigini ifade ederken, 6 Ogrenci ise
oyunda kazanan ve kaybedenin olmamasini ifade etmistir. 3 8grenci Ingilizce ifadelerin

olmamasini, 4 6grenci ise miizik olmamasi gerektigini belirtmistir (Tablo 5.14).
‘Puanlamanin olmasini istemiyorum’ (DO4)
‘Ingilizce ifadelerin olmasini istemem’ (DO16)

‘Kazanan ve kaybeden olmasin’ (DO9)

5.9. Uygulama Ogretmeninin ‘““Viicudumuzdaki Sistemler ve Saghgr” Unitesine
Yonelik Egitsel Dijital Oyun Kullanimina Iliskin Goriisleri

Uygulama 6gretmeninin egitsel dijital oyun etkinlikleri ile iglenen ders yontemi i¢in

belirttigi goriislere ait ifadeleri su sekildedir:

“‘Ogrenciler derse bagslarken konularin islenisinde, egitsel dijital oyun oynayacaklar
konusunda bilgilendirilmistir. Dersin basinda ogrencilere her zamanki ders iglenisinden
farkly bir ders islenecegini belirterek ders, egitsel dijital oyunlar ile islenmistir. Ders
islenmeye bagsladigi andan itibaren ogrencilerin derse olan ilgilerinde artislar
goriilmiistiir. Ogretim programinda belirlenen kazammlar ders saatlerine béliinerek
ogrencilere anlatilmistir. Neredeyse biitiin  kazamimlar icin egitsel dijital oyun

oynayacaklarint ogrenmeleri 6grencileri dersi dinlemeye karsi ekstra motive etmistir.

Derste egitsel dijital oyunlarin farkli araliklar ile oynatilmasi ogrencilerin dikkatini
cekmis ve ogrencilerin derste sikilmalarinin éniine ge¢mistir. Aksi takdirde ogrencilerin
stirekli egitsel dijital oyunlar ile ders islemesi ogrencilerin ilgilerinin azalmasina ve

amaglanan kazammlara tam olarak ulasilmasina engel olur.
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Egitsel dijital oyun ile fen bilimleri dersini isleyen ogrenciler ders disinda da bu
etkinlikleri hatirlayacaklardir. Kazanimlarin en onemlilerinden biride fen bilimleri
dersi ile egitsel dijital oyunlar arasinda bag kurmalaridir. Ornegin; Kim Milyoner
Olmak Ister oyununu televizyonda izleyen ogrencilerin, oyunun fen dersi ile olan
iliskisini ders katkistyla ogrenmislerdir. Bu gsekilde televizyon araciligi ile oyunu
seyreden dgrenciler fen bilimleri dersine kosullanacaktir. Bu kosullanma derste
oynadiklart oyunlarin konularina karsi simirlt olabilir. Kosullanmalar: stirekli bir
sekilde gerceklestirebilmek igin egitimin gerceklestirildigi yerlerde egitsel dijital
oyunlara daha fazla yer vermeliyiz. Bunun en onemli gostergesi ise dgrencilerin ders
bitiminde diger konularda da egitsel dijital oyun oynanip oynanmayacagini

sormalaridir.

Farkli bir yonden bakacak olursak ogrencilerin egitim ogretim ortaminda dikkatini
ceken en onemli unsurlardan biri gorsel materyallerdir. Aynmi zamanda kalici
ogrenmenin saglanmasi i¢in birden ¢ok duyuya hitap edilmelidir. Egitsel dijital oyunlar
hem gorsel hem de birden ¢ok duyuya hitap ederek bu ozellikleri saglamaktadr.
Islenecek konularin egitsel dijital oyunlar ile islenmesi dersin eglenceli olmasini

saglamigtir.

Egitsel dijital oyunlarin baska bir boyutu ise bulundugumuz dénemde dijital oyunlarin
gelisen teknoloji ile ulasamadigr hane sayisi dnemsenmeyecek kadar azdir. Bu durum

egitsel dijital oyunlarin egitim amacl kullanimini olanakl hale getirmistir.

Bil hassa calisigimiz kisitli sartlarin bulundugu bolgede egitim ogretim imkanlart
fazlaswla simirlidivr ve bu sartlarda egitsel materyal bulmak olduk¢a zordur. Bu
sebepten dolay1 egitsel dijital oyunlar ile derste hem gorsel hem de farkli duyu

organlarina hitap etmek kolaylagmuistir.

Sonug¢ olarak dijital oyunlar ozellikle c¢ocuklarin oynamaktan vazgegemedikleri
etkinliktir. Biz egitimcilere diigen gérev ise ogrencilere egitsel dijital oyun farkindalig
saglamak ve bu sayede oOgrencilerin eglenirken ayni zamanda da o&grenmelerini

’

saglayabileceklerini gostermektir.’
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Uygulama 6gretmenin “Viicudumuzdaki Sistemler ve Saghgr” Unitesi icin egitsel dijital
oyunlarin kullanimina iligkin goriislerine baktigimiz zaman &grencilerin derse karsi
daha giidiilenmis olduklarmi, derse kars1 sikiciigin kalktig1 goriilmiistiir. Ogrencilerin
Uniteyi 6grenmelerinde kalicihigm arttign ve ders disi faaliyetlerde bu oyunlar
oynamalar1 sayesinde bu Uniteyi daha rahat hatirlayacaklar: goriilmiistiir. Egitsel dijital
oyunlardaki gorsel ogelerin 6grencilerin ilgisini ¢ektigi ve bu oyunlarin 6grenciler
tarafinda ulasiminin kolay oldugu goriilmiistiir. Bir diger tespit ise dgrencilerin dersi
egitsel dijital oyun ile islerken daha cok eglendikleri ve daha kalic1 68renmeler

sagladigini soyledikleri tespit edilmistir.
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6. SONUC ve TARTISMA

Fen bilimleri dersinde egitsel dijital oyun kullanimmin 6grenci akademik basarisina,
bilgi kaliciligina ve tutumuna etkisinin arastirildigr ¢alismanin bu boéliimiinde, elde

ettigimiz bulgular daha 6nceki arastirmalarm bulgulari ile tartigilmstir.

Aragtrmanm birinci alt problemi: ‘‘Fen Ogretiminde dijital oyun kullaniminin
ogrencilerin akademik basarilarma bir etkisi var mudir?’” sorusuna aranilan cevapta
secilen gruplarm basar1 testindeki On test puanlari t-test analizi ile incelenmis ve
aralarinda anlamli bir fark bulunamamistir. Deney ve kontrol gruplarmin 6n testlerinin
analizi t-testi kullanilarak yapilmis ve aralarinda anlamli bir fark bulunmamistir. Bu
sonuclar incelendiginde deneysel islem Oncesinde deney ve kontrol gruplarmin

akademik basar1 diizeyleri arasinda anlamli1 bir fark olmayip birbirlerine denklerdir.

Dijital oyunlarin uygulanmasi sonrasinda basar1 degiskeni i¢in deney grubunun son testi
incelenmis ilk ve son test arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Yapilan etkinliklerin
etkisini belirlemek i¢in 6n ve son testler arasindaki farklar incelenmistir. Basari
degiskeni i¢in kontrol grubunun 6n ve son test dl¢limleri arasindaki farkin istatistiksel
olarak anlamli oldugu goriilmektedir. Bu sonugta bize gostermektedir ki dijital oyun
kullannminin yapildig:1 smiflarda da, yapilandirmaci yaklasim uygulandigi siniflarda da

Ogrenci basarisi artis gostermektedir.

Yapilan dijital oyun etkililiklerinin sonuglarini belirlemek i¢in son test puanlar ile 6n
test puanlar1 arasindaki fark almarak bagimsiz orneklemler t-testi analizi yapilmistir.
Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin basar1 puanlarmin 6n ve son test Olgiimleri
arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu bulunmustur. Anlamli ¢ikan bu fark
incelendiginde, arada olusan 6nemli bu farkin dijital oyunlarin uygulandigi deney grubu
ogrencilerinin basarist lizerinde %13’liik bir etkiye sahip oldugu goriilmektedir. Bu
sonucun Once ki calismalar ile benzer bulgular icerdigi sdylenebilir (Frat, 2011;

Coskun vd., 2012; Aksoy, 2014; Dinger, 2019; Karayilan vd., 2019).

Aragtirmanm ikinci alt problemi olan ‘‘Dijital oyunlarin egitim ortammda kullaniminin,
ogrencilerin Fen Bilgisi dersine yonelik tutumlarmna bir etkisi var mudir?’’ sorusunun

cevabinda, deney ve kontrol gruplarmin tutum On test diizeyleri t-test analizi ile
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incelenmis olup (t=0,84; p > 0,05) degeri bulunmus ve aralarinda anlamli bir fark
olmadigi tespit edilmistir. Deney grubunun tutum puanlarinin 6n ve son test dlgiimleri
arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 belirlenmistir. Ayrica deney ve
kontrol grubu 6grencilerin tutum puanlarmin 6n ve son test Ol¢limleri arasindaki fark
incelendiginde ise bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi bulunmustur (t57 =
0,32; p > 0,05). Sonug olarak dijital oyun etkinliklerinin deney grubundaki 6grencilerin
tutumlarinda farklilik yaratmamistir. Bu durumun nedeni insanlarinin tutumlarinin
degisiminin zor olmasi ve uzun zaman almasidir. Aksoy (2014) tarafindan yapilan
calisma stiresini 14 hafta olmas1 ve siire sonunda tutumda deney grubunun lehine bir
degisim oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin fen bilimleri dersine kars1 tutumlarmm bir
degiskenlik gdstermemesi beklendik bir durumdur. Insan tutumlarinin zor degismesi

yapilan ¢alismalarda da desteklenmektedir (Cankaya ve Karamete, 2013).

Arastirmanin liclincli alt probleminde ‘‘Dijital oyunlar &grencilerin bilgilerinin
kaliciligima neden olmus mudur?’’ sorusuna yanit aramak amaciyla uygulamadan dort
hafta sonra akademik basari testi, deney ve kontrol gruplarina yeniden uygulanmistir.
Deney ve kontrol gruplarinin 6n, son ve kalicilik testleri arasindaki farkliliklarm anlamli
oldugu bulunmustur. Deney grubundaki ogrencilerin basar1 diizeylerinin kontrol
grubundaki 6grencilerin basar1 diizeylerinden daha fazla oldugu kalic1 oldugu tespit
edilmistir. Literatiir arastirmasi yapildiginda daha 6nceki arastirmalarda da 6grencilerin
mevcut 6grenmelerinde ki kaliciligin olumlu yonde etkilendigi gorilmiistiir (Yigit,

2007; Yapici ve Karakoyun, 2017).

Egitimde dijital oyun kullannominin akademik basar1 ve 6grenilen bilgilerin kaliciligini
istatiksel olarak anlamli seviyede artirdigi bulunmustur. Daha 6nce yapilan arastirmalar
incelendiginde egitsel dijital oyun kullanimmin 6grencilerin akademik basarilarini ve
kaliciligi olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir. Egitsel oyunlarin akademik basariy1
artirdigi, egitime olumlu katkilar sagladigi vb. bircok durumda olumlu etkileri oldugu
¢ok sayida arastirmada vardir (Aycan vd., 2002; Oren ve Avci, 2004; Yurt, 2007;
Saracaloglu ve Aldan Karademir, 2009; Giiler, 2011; Uzun, 2012; Karamustafaoglu ve
Kaya, 2013; Bayat vd., 2014).

Yapmis oldugumuz arastirma sonucunda egitimde egitsel dijital oyun kullanimmin

ogrencinin akademik basarisina olumlu katki saglayarak ve ayni zamanda kalicilig1 da
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olumlu yonde etkiledigi sonucuna elde edilmistir. Bulunan bulgular neticesinde,
ogrencilerin akademik basarisinin artmasint ve Ogrenilen bilgilerin kaliciligmin
desteklenmesi i¢in egitsel dijital oyun kullanimmin egitimde daha ¢ok bulunmasi

gerektigini gostermektedir (Can, 2003).

Aragtirmanm dordiincli alt problemi ise: ‘‘Egitim ortaminda dijital oyun kullanimi
hakkinda Ogrenci gorisleri nelerdir?’’ arastirmada bu alt problemlere cevaplar
aranmistir. Ogrencilerin egitsel dijital oyunlar ile dersi daha eglenceli gecirdikleri, derse
ilgilerinin artt1g1, bilgilerinin daha kalic1 oldugu yoniinde goriis bildirmislerdir. Yapilan
calismanin bu asamasinda bulunan sonu¢ daha Once yapilan benzer c¢alismalarin
sonuglariyla uyusmaktadir (Donmus, 2012; Bozkurt, 2014; Topgu vd., 2014; Ulker vd.,
2017).

Egitsel dyjital oyun kullaniminin olumsuz yonleri olarak ise daha fazla gorsel olmay1
istedikleri, silirekli oynamak istedikleri i¢in zaman kayb1 olabilecegi yoniinde kaygili

olduklar1 belirlenmistir.

Burada 6nemli olan egitsel dijital oyun kullaniminda dijital oyunun uygun zamanda,
planlt bir sekilde ve belirlenen amaclar dogrultusunda kullanilmasidir (Bozkurt, 2014).
Bulunan sonuglar bize gosteriyor ki egitsel oyunlar 6grencilerin derse olan isteklerinin
artmasmda ve Ogrenmeyi kolaylastirmada olumlu yonde katki saglamaktadir (Yurt,
2007). Aym1 zamanda da egitsel oyunlarin egitimde etkilesime daha fazla yer vermesi,
daha ¢ok duyu organinin kullanilmasi ve egitsel oyunlarm 6grencilerin ilgi alaninda

olmasinin da bir¢ok katkis1 vardir (Kaya ve Elgiin, 2015).
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7. ONERILER

Yapilan deneysel ¢alisma ve bulunan sonuglar 1s1ginda hazirlanan onerilere asagida yer

verilmistir. Bunlar:

1. Yapilan g¢alismada bulunan sonuglar g6z Oniine alindiginda dijital oyun ile
islenen konularin, 6grenilen bilgilerin kalicilig1 izerinde daha fazla etkili oldugu
goriilmektedir. Bu dogrultuda 6gretmenlere de derslerin islenisine uygun olarak
dijital oyun kullanimina yer vermeleri onerilebilir.

2. Uygun olan farkli fen konularinda egitsel dijital oyun kullanimi1 ders siireclerine
aktarilabilir.

3. Ogrenci tutumlarinin daha belirgin bir sekilde incelenebilmesi i¢in siirecin daha
uzun tutuldugu caligmalar yapilabilir.

4. Bu arastirma konusuna benzer baska bir calisma da ortadgretim biyoloji, fizik
kimya derslerinde uygulanabilir.

5. Bu arastirma Hakkari ilindeki tiim ortaokullarin farkl sinif diizeylerindeki (7. ve
8. sinif) dgrencileri ile yliriitiilebilir.

6. Dijital oyun kullaniminim 6grencilerin zihinsel slireclerine (6z-diizenleme, kritik
diginme, iist diizey diistinme becerileri gibi) etkisine yoOnelik ¢alismalar

yapilabilir.
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Ek-1. Tez Cahsmasi Siiresince Yapilan Akademik Calismalar
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Ek-2. Denetleyici ve Diizenleyici
Akademik Basar Testi

Sistemler ile Duyu Organlarina

Adwuz: Soyadimz:

Subeniz:

Sinrfiuz:

L.Sinir sistemi ile ilgili asagidakilerden hangisi
xanlistr?

A_ Insanda sinir sistemi, organ ve sistemilerin uyum
iginde gahgmasini saglar.

B. Sinir sistemni; merkezi ve ¢evresel oimak uzere ikiye
aynlr.

C. Merkezi sinir sistemi; beyin, beyincik, omurilik sogam
we omurilikten olusur.

D. Refleks olaymnin kontrol merkezi beyindir.

2.Bir insanda dnce beynin daha sonra omuriligin

yonettigi faaliyet agsagidakilerden hangisidir?
A. Ayag kayinca bir yere tutunmak
B. Uykudayken igne batinlan eli cekmek

C. Bisiklet sirmek

D. Bir yemegin tadina bakmak

3.Asagdaki bilgilerden hangisi beyne ait degildir?
A Dislinme ve disinerek yapilan hareketlerin
merkezidir.

B. Bilgilerin kaydedilmesini ve hafizada saklanmasim
saglar.

C. Cewvresel sinir sistemi organlanndan biridir.

D. Hormonlann salgilanmasim dizenler.

4. Hem ig salgn bezi olarak hormon salgilayan hem de
sindirime yardimci sii dreten organimiz
agagdakilerden hangisidir?

A Karaciger
B. Pankreas
C. Bobrek iistil bezleri

D. Bébrek

5. Viicudumuzdaki hormonlann miktanm belirflemek
igin bagvurdugumuz bilim dali ve incelenen yapimiz
agagidakilerden hangisinde dogru verilmistir?

A Endokrinoloji —kan B. Nefroloji - idrar

C. Gastroloji — diski D Mdroloji - omurilik
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6. |. Bir kiginin oturdugu masadaki kitabi alip okumasi

Il. Uyuyan bir kisinin patlayan balonun giiniltisiyle
uyanmasi

. Oturdugu odada iisiyen bir kisinin agk kapny
kapatman

Yukanda werilen durumlann hangisi veya hangileri
beyin denetiminde gerceklesen istemli davramglandir?

A Yalmz | B.lvell

C.lwelll DL Hwelll

7. Asagida Berkin ergenlik déneminde yagadif
degigimler verilmigtir.

1. Hayal kurma
2. Boy ve kilo artis
3. Sivilce glkmas
4. Dikkat daginikhg
5. 5Sik sik ofkelenme
Numaralandmlmis bu degisimlerden hangileri, Berkin

ruhsal ve duygusal gelisimiyle ilgilidir?
Alved B.lve3
C.1,2ve5s 0.2,3ves

8. Ayge dgretmen, dgrencilerden ergenlik déneminde
edriilen dzelliklere drnek vermelerini istemisgtir.

Can: kaslann geligimi
Zeynep: adet gdrme
Ece: ter salgisimin artmas:
Berrin: ses kalnlazmasi
‘Onur: sakal ve bryik pkmas
Buna gire, hangi Ggrencilerin verdigi Srnek, kizlarda ve
erkeklerde ortaktr?
A Yalmiz Berrin B. Can ve Ece
C. Can ve Onur D. Zeynep ve Ece
9. Ergenlik déneminin saghkh gegirilmesi igin;
I.  Sporyapma
1. Hobi edinme

Ml Dengeli ve dizenli beslenme

Faaliyetlerinden hangileri yapilmaldir?
A Yalmz | B. Yalmiz Il

C.lvell Dol ve NI

Yonelik



10.

I Kanaryanin ugmasi

. Bahfn yilzmesi

I Heyecanlanmnca kalbin hizh carpmas
Yukanda belirtilen olaylarnn hangilerinde beyincik
gorev alir?
A Yalmz Il
B. Yalnez Il
Colwvell

DI, e D0

11. iig salpy bezlerinden olan eseysel bezlerle ile ilgili,

I.  Ergenlik déneminde digi ve erkege ait
dzelliklerin clusmasim saglar.
. Erkeklerdeki eseysel bezler testislerde bulunwr.
H. Digilerde eseysel hormonlar yumurtalik
tarafindan salgilanir.
Bilgilerinden hangileri dogrudur?
A Yalmz |
B.lvell
C.llwelll

DUl e DN

12.Vicudumuzu digtan saran ve en biiyik duyw
organimiz olan derimiz asagwdaki uyartlardan hangisini
alelavamaz?

A Sicak- soguk
B. Tuzlu- tath
C. Basing

D. Sertlik- yumuszakhk

13.

komea Giz bebegi
iris Kdr nokta
San leke Gdz mercegi

Yukanda verilen gize ait yapilardan kag tanesi damar
tabakayla birlikte incelenir?

A2 B.3 C.4 0.5
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14. Cemre: tatilde kaphcaya gittim. ik girdigimde kati
bir koku duydum. Suyun sicakhifindan camim yandi.
Ancak zamanla kokuya da suyun sicakhgina da aligtm.
Cemrenin kaphcaya ilk girdigi andaki algilan ile son
alglan arasindaki degigimi, asagidakilerden hangisi g
iyi aqiklar?

A_ Burun ve derideki almaclar ¢abuk yorulur.

B. Sicakhik, dunyu organlanmn caligmasin yavaslatir.

C. Ortam kogullan sinir hiicrelerini tahrip etmisgtir.

D. Asin koku ve sicakhk beyinde yorulmay engeller.

15.

L. Dik oturmalyz.
1. Diizenli spor yapmaliyz.
1. Yeterli miktarda mineral almalnnz.
Destek ve hareket sistemimizin saghgim korumak igin,
yukandakilerden hangilerini yapmalyz?

A Yalmz | B.lvell

C.liwvelll .1, e N

16. Bir kiginin saghkl her organmi kendi iradesi ile
dliimiinden sonra doku ve organlarimin bagka hastalann
tedavisinde kullamimasina izin wvermesidir.

Yukanda tanimi yapilan kavram hangi segenekte dogru
werilmigtir?

A organ nakli B. Organ bags
C. kan bagim D. Doku saghs
17.

*  Ses kalinlasmas

*  Yizde sivilce glkmas:

*  Gagislerin belirginlesmesi

* Testislerde sperm clugmas
Yukanda verilmis olan ergenlik déneminde gorilen
bedensel degisikliklerden kag tanesi sgdece lozlarda
gonaldr?

Al B.2 C.3 D4



18.

1

Owal pencereden
gelen ses dalgalan
salyangoza iletilir.

2

Ses titresimleri gekig,
ors ve Uzengi
kemiklerinden gecer.

3

Ses dalgalan, kulak
yolundan gegerek
kulak zarim titrestirir.

4
Ses igitte sinirleriyle
beynin igitme

merkezine iletilir.

isitme olayinda sesin duyulmas: simsinda yukanda
werilen olaylann gergeldesme sirasi seqeneklerden

hangisinde dogru verilmistir?

Al-4-2-3

B.2-3-4-1

C3i-2-1-4

0DL3-1-2-4

19. Burun boslugunun dstindeki bélgede koku

almaglarmn yogun oldugu yer seceneklerde
werilenlerden hangisidir?

A 5an leke
B. 5an bolge
C. 5an bensk

D. 5an nokta

20. hangi se¢enekte verilenlerin tamam duyu orgam

hastahklanndandir?

A Kulak zan sertlesmesi, grip, nasir

B. 5aman nezlesi, dil iltihaly, ishal

C. Katarakt, orta kulak iltihabs, sindzit

D. Renk kdrlGgi, felg, seker hastalig
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S0RU | CEVAP ANAHTARI
NO
1. |A B D
2 | A B D
3. |A B D
4. | A B D
5 | A B D
6. |A B D
7. |A B D
8 |A B D
9. |A B D
10. | A B D
1. | A B D
12 | A B D
13. | A B D
14. | A B D
15. | A B D
16. | A B D
17. | A B D
18. | A B D
19. | A B D
20. | A B D




Ek-3. Fen ve Teknoloji Dersine Yonelik Tutum Olgegi

FEN VE TEKNOLOJI DERSINE YONELIK TUTUM OLCECE

Sevmli égrenciler;

Asagadaki fen ve teknoloji dersine yonelk 20 maddeden olusan ifadeler ver almaktadir. Olgekteld
maddelerin karpsmda gorisinizi belitecefmiz be; secenek bulunmaktadr Her br maddevi
dikkathce okuduktan somra bu segeneklerden size en uygun olamm izaretleyimz Eathmomer igin
tesekkiir aderim.

Tamamen
Katihyoram
Kathyoram
Karammm
Katilmiyornm
Hiy Katily orum

1. | Fen ve teknoloji dersim severim.

2. | Fen ve teknoloj dersmde &grendiklerimin hayatmm
kolaylastwracafnm diisimiyornm.

3. | Fen ve teknoloj: dersinden basanh clabilmsak 1pin elmden
gelem yapryonum.

4. | Dersler iginden en gok fen ve feknoloji dersim seviyomm.

5. | Fen ve teknoloji dersinin konulanm éfrenmekte zorluk
YaSIyorm.

6. | Fen ve telmoloji dersinden S&rendiklerimin gankik
hayatta ijime yarayacafim diginiyonm.

Fen ve teknoleji dersine cahsrken cok silalmm.

Fen ve teknoloji dersinden korkayorum

9. | Fen ve teknoloj: dersinden vitksek notlar alumm.

10. | Fen ve teknoloj dersinde cok basansiom

11. | Fen ve teknoloj: dersim sabarmzhkla beklenm.

12. | Fen ve teknolojl dersinde anlatilan her kavram kolayhkla
anlarim.

13. | Fen ve teknoloji dersmde kavram yamlgisina gok
—

14. | Okuldan sonra arkadaslarla fen ve teknoloji konulan
hakkinda koousmak zevkhdir.

15. | Fen ve teknoloj: ile mantiksal dityinme arasmda bir
wyumbuhik cldufuna inanmrvorum.

16. | Fen ve teknoloj: ddevlenm sikalmadan vaparm.

17. | Benm 1cin fen ve teknoloj kooulan eflencelidir.

18. | Bana hediye olarak fen ve telmaoloji ile ilgih bir kitap
verilmesinden hoglanmm

19. | Fen wve teknoloji ile ilzh daha zor problemlerle basa
rikabilecefimden emnim

20. | Fen ve teknoloji dersinde daha fazla deney yapulmasim
o

65



Ek-4. Arastirma izin Belgesi

T.C
CUKURCA KAYMAKAMLIGI
flge Milli Egitim Midirligu

Sayr  :42605161-604.01,02-E.19764715

- 117102019
Konu : Arasurma izni (Mahmut AGIRGOL)

KAYMAKAMLIK MAKAMINA

lige Milli Eguim Madirugimize bagle Koprila Mikerem Akhanli Y.B.O
Madurlagande gdrev yapan Ogeetmen Mahmut AGIRGOL “Fen Bilgisi Ogretiminde Egitsel
Dijital Uyun Kullamminin Ogrenci Akademik Basansina Bilgi Katlimeihig ve Tutumuna
Etkisi” konulu Képrulu Mikerrem Akhanli Y.B.O Mudiirlagonde vilksek lisans tez galigmas)
yapmak istemektedir. Midirlagimizee uwygun gorilmektedir

Makamlaninizca da uygun girillmesi halinde Olur'larimiza arz ederim.

Adem OZMEN
Sube Mudbru
Uygun gorisle arz edenm.
Ceyhan DOGAN
lige Milli Egiwim Madira.
OLUR
11410:2019
Murat OZTURK
Kaymakam
Ek:
i-Aragtuma lzm ve Eklen
B N S L e "'.IA"”“:',I: n:l'n,l:v:"
Pt mowh A Snidicra g (oo h"'_ :‘.:..' eSS
et

T T e BT . S W . s S i 1T W T ABoc-8d02-3033-2507 #a dua e epr wiichiie

Scanned with CamScanner

66



Ek-5. Deney Grubu i¢in Viicudumuzdaki Sistemler ve Saghg Unitesi Ornek Ders
Plam (Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler)

Boliim |

Simif 6-C

Siire 40 dakika (1 ders saati)

Konu Denetleyici Ve Diizenleyici Sistemler
Boliim 11

Kazamimlar 6.6.1. denetleyici ve diizenleyici sistemler

6.6.1.1. Sinir sistemini merkezi ve cevresel
sinir sisteminin gorevlerini model {iizerinde
agiklar

6.6.1.2.I¢ salg1 bezlerinin viicut i¢in dnemini
fark eder.

6.6.1.3. Cocukluktan ergenlige geciste olusan
bedensel ve ruhsal degisimleri agiklar.

6.6.1.4.Ergenlik doneminin saglikli bir sekilde
gecirilebilmesi i¢cin nelerin yapilabilecegini
arastirma verilerine dayali olarak tartigir.

Yontem ve Teknikler

Egitsel Dijital Oyun Kullanimi

Arac ve Gerecler

e Akilli tahta

e Kitaplar,

e (alisma Yapraklar1

e Sinir sistemini ve ¢evresel sinir
sistemini gosteren modeller

Ogrenme ve Ogretme Etkinlikleri

Dikkat Cekme; derste 0gretmen Ogrencilere
giinliik hayatlarinda aniden bir uyarana maruz
kaldiklarinda hizli bir sekilde nasil tepki
verdiklerini ve bu uyaranin etkisinin nasil

iletildigini sorar.
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Giidiileme; arkadaslar bu dersi iyi dinlerseniz
sinir sistemini, merkezi ve c¢evresel sinir
sistemlerini, i¢ salgi bezlerini ve bunlarin
vicudumuz ve yasamimizdaki Onemini
Ogreneceksiniz. Ergenlik doneminizde
yasayabileceginiz sorunlar1 Oncesinde bilip
daha bilingli  bir donem  gecirmenizi
saglayacak. Konuya ait materyaller

gosterilerek derse gegilir.

Dersin Islenisi; Ders baslangicinda hayatinda
yasadiklar1 aniden gelisen irkilmelerini,
korkmalarm1  vb.  duygular1  yasadiklar1
anilarmi sorarak konuya dikkat cekerek merak
uyandirir. Konuya Once sistem kelimesinin
anlammi vererek baslar ve viicudumuzda
bircok sistem oldugunu bunlarin gorevlerinin
farkli  oldugunu anlatr. Smifa  “‘Sizce
parmagimiza igne battigindan act nasil
iletilir?”’ sorusunu yoneltir. Gelen cevaplari
degerlendirerek  canlilarn  sinir  sistemini
anlatir ve sinir sisteminin merkezi ve ¢evresel
olmak tizere iki parcadan olustugu anlatilir.
Arkasindan dgrencilere ‘KIM  YARDIMCI
OLMAK ISTER? Adl dijital oyunu oynatilir.
Oyun  oynandiktan  sonra  Ogrencilere
akillarinda kalanlar hakkinda sohbet edilerek
eksikleri tamamlanir. Ogretmen daha sonra
ogrencilere i¢ salgi bezleri ile ilgili konuyu
anlatir. I¢ salgi bezlerini anlatmak icin

“Viicudumuzda bulunan i¢ salgi bezlerinin
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isimleri  nelerdir?’” sorusunu yonelterek
Ogrencilerden gelen cevaplar1 dinler. Daha
sonra i¢ salg1 bezlerini anlatarak ornekler verir.
Daha sonra kitapta bulunan etkinlikler ile
calisma kagitlarin1 yapmalar1 i¢in Ogretmen
rehberlik eder. Daha sonra 6grencilere i¢ salgi
bezleri ile ilgili calisma yapraklar1 verir. Daha
sonra  Ogretmen  Ogrencilere ergenlik
doneminde viicudumuzda ne gibi degisiklikler
olur sorusunu yOneltir. Ergenlikte
yasayacaklar1 degisiklikler hakkinda bilgi
verir. Siirecin dogal oldugunu ve herkesin bu
stirecleri yasadigini ve ne tiir durumlar
oldugunu belirtir ve Ogrencilerle birlikte
‘SAGLIK CARKI’ oyununu oynarlar. Daha
sonra ergenlik doneminde kiz ve erkeklerde
olan farkliliklar belirtilir. Ogretmen konuyla
ilgili 6rnekler vererek ogrencilerinde ornekler
vermesini saglar. Ogrenciler bunlar1 belirtirken
oynadiklar1 oyunlar1 da g6z Oniine alarak
edindikleri bilgileri de soylerler. Donemin
saglikl gecirilebilmesi icin yapilmasi gereken
davraniglar anlatilir. Ardindan 6grencilerin
konuyla ilgili etkinleri yapmalar1 igin
Ogretmen rehberlik eder. Ayni zamanda
Ogretmen Ogrencilerin  yanlis ve eksik
ogrenmelerini diizeltir. Ogrencilerin kitaptaki
etkinlikleri ve calisma yapraklarimi

yapmalarini saglar.

Degerlendirme; Ogretmen konuyu Ozetler.

Ogrencilere  sorular yoneltir.  Ogrencilere
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dersin basinda verdikleri cevaplarla sonrasi
karsilastirilarak eksik bilgilerinin
tamamlanmasi saglanir. Konuyla alakali yanlis
bilinenler ve dogrular aciklanir. Ogrencilere
eklemek ya da sormak istediginiz seyler var
mi1? Seklin de soru sorularak istedikleri yerlere

tekrar deginilir.
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Ek-6. Deney Grubu i¢in Viicudumuzdaki Sistemler ve Saghg Unitesi Ornek Ders

Plan1 (Duyu Organlari)

Boliim 1
Simif 6-C
Siire 40 dakika (1 ders saati)
Konu Duyu Organlar1
Boliim II
Kazanimlar 6.6.2.Duyu Organlari;

6.6.2.1. Duyu organlarina ait yapilar1 model
tizerinde gostererek agiklar.

6.6.2.3. Duyu organlarindaki kusurlara ve bu
kusurlarin giderilmesinde kullanilan
teknolojilere 6rnekler verir.

6.6.2.4. duyu organlarinin saghgini korumak

icin alinmasi gereken tedbirleri tartisir.

Yontem ve Teknikler

Egitsel Dijital Oyun Kullanimi

Arac ve Gerecler

e Akilli tahta

e Kitaplar,

e (alisma Yapraklar1
e Insan modeli

e Dil modeli

e Portakal suyu

Ogrenme ve Ogretme Etkinlikleri

Dikkat Cekme; derste 6gretmen Ogrencilere
sizce yedigimiz yemegin tadini, kokusunu
nasil hissederiz diye sorar. Ogretmen elindeki
sisenin i¢cinde bulunan portakal suyunu smifa
sitkar ve Ogrencilere kokuyu hissedip
hissetmediklerini ve bu kokunun ne oldugunu
sorar. Gelen cevaplar {izerine kokusunu
aldiklar1 portakalin tadinin nasil oldugunu bilip

bilmediklerini ve sizce bu koku ve tadi nasil
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hissediyoruz sorusunu sorar.

Giidiilleme; 6gretmen 6grencilere bu dersi iyi
dinlerlerse ~ duyu  organlarimizin  neler
olduklarmi ve nasil calistiklarini, ne ise
yaradiklarini, hayatimizdaki onemlerini

Ogrenecegiz diyerek derse gecis yapar.

Dersin Islenisi; dersin girisinde ogretmen
oncelikle 6grencilere sizce ka¢ duyu organimiz
var diyerek dikkat ceker daha sonra duyu
organinin ne demek oldugunu agiklar. Daha
sonra Ogretmen Ogrencilere model iizerinde
duyu organlarmi gosterir ve 6grencilerden de
sOyledigi duyu organlarini gostermelerini ister.
Ogretmen Ogrencilere 5 duyu organimiz
oldugunu soyler. Smifa ““Sizce etrafimizi nasil
gortiyoruz hangi duyu organmmizla goriiriiz?”’
sorusunu yOneltir. Gelen cevaplari
degerlendirerek goziimiiziin gormeye yaradigi,
isiklar1 algilamamizi sagladigi soyler. Daha
sonra sirayla goziin yapisin kitap inceleyerek
anlatilir. Ogrencilere nasil goz hastaliklarin
oldugunu ve bunlarin neler oldugunu sorar.
Ogrencilerin ~ bildigi géz  hastaliklarm
sOylemelerinin  ardindan Ogretmen neler
oldugunu, nasil tedavi edildigini ve birgok
teknolojik tedavi yontemleri oldugunu ve goz
ile 1ilgili nelere dikkat edilmesi gerektigini
anlatir. Daha sonra tedavi yontemleri hakkinda
ornekler verir. GOz  saghgimizi nasil

korumaliy1z, neler yapabilir diye ogrencilere
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sorular yoneltilir daha sonra &grencilerin
verdigi  cevaplar  dogrultusunda  duyu
organlarimizi korumak icin neler
yapabileceklerimiz hakkinda sohbet edilir.
Ogretmen ogrencilere duyu organlarimizin
saghigmin  korunmasit igin  alinabilecek
tedbirleri anlatir.

Ogretmen Ogrencilere etrafimizdaki sesleri
duymamizi saglayan organimizin adi kulaktir
der ve kulagin kisimlarmmi anlatir. Kitapta
bulunan kulak gorseli 6gretmen rehberliginde
incelenir. Daha sonra Ogretmen  sizce
yiyeceklerin tadmni hangi duyu organmmizla
hissederiz diye Ogrencilere soru yoOneltir.
Ogrencilerden gelen cevaplar degerlendirilerek
tat alma duyusunun dil oldugunu ve dilde
bircok tadin ayr1 boliimlerinin oldugu model
tizerinde gosterilerek anlatilir. Kitapta bulunan
etkinlikler 6gretmen rehberliginde ¢doziilerek
yanlik ve eksiklikler diizeltilerek tamamlanir.
Ogretmen Ogrencilere smifa ilk geldigimde
size portal kokusu koklatmistim sizce bu
kokuyu nasil  hissettiniz  diye  sorar.
Burnumuzun koku almaya yaradigi ve bunun
onemli bir 6zellik oldugu ifade edilerek burnun
islevlerinden bahsedilir. Son duyu organi
olarak deriden ve Ozelliklerinden bahsedilmis
kitapta  bulunan  etkinlikler =~ 6gretmen
rehberliginde yapilmis. Ogrencilerdeki eksik
ogrenmeler giderilerek yanhis Ogrenmeler
diizeltilmis. Daha sonra o6grencilere ‘BIL

KAZAN’adli oyun oynatilir bu oyunda
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Ogrencilerin eksik O6grenmeleri tamamlanir
ayni zamanda da yanls Ogrenmeler
diizeltilerek Ogrencilerin bilgileri daha kalici

hale getirilir.

Degerlendirme; Ogretmen dersi kisaca tekrar
eder. Ogrencilerle soru cevap yapilir.
Ogrencilerin  eksik  bilgileri tamamlanir.
Konuyla ilgili yanhshiklar diizeltilerek bilgiler
daha da kalici1 hal alir.
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Ek-7. Kontrol Grubu I¢in Viicudumuzdaki Sistemler ve Saghg Unitesi Ornek
Ders Plami (Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler)

Boliim 1

Simif 6-B

Siire 40 dakika (1 ders saati)

Konu Denetleyici Ve Diizenleyici Sistemler
Boliim |1

Kazamimlar 6.6.1. denetleyici ve diizenleyici sistemler

6.6.1.1. Sinir sistemini merkezi ve ¢evresel
sinir sisteminin gorevlerini model iizerinde
agiklar

6.6.1.2.I¢ salg1 bezlerinin viicut i¢in dnemini
fark eder.

6.6.1.3. Cocukluktan ergenlige geciste olusan
bedensel ve ruhsal degisimleri agiklar.
6.6.1.4.Ergenlik doneminin saglikl bir sekilde
gecirilebilmesi i¢in nelerin yapilabilecegini

arastirma verilerine dayali olarak tartigir.

Yontem ve Teknikler

Ogretim programinda  belirtilen  sekliyle,
yapilandirmaci yaklagim

Arac ve Gerecler

e Kitaplar,
e (alisma Yapraklar1
e Sinir sistemini ve ¢evresel sinir

sistemini gosteren modeller

Ogrenme ve Ogretme Etkinlikleri

Dikkat Cekme; derste 0gretmen Ogrencilere
giinliik hayatlarinda aniden bir uyarana maruz
kaldiklarinda hizli bir sekilde nasil tepki
verdiklerini ve bu uyaranm etkisinin nasil

iletildigini sorar.
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Giidiileme; arkadaslar bu dersi iyi dinlerseniz
sinir sistemini, merkezi ve c¢evresel sinir
sistemlerini, i¢ salgi bezlerini ve bunlarmn
vicudumuz ve yasamimizdaki Onemini
Ogreneceksiniz. Ergenlik doneminizde
yasayabileceginiz sorunlar1 Oncesinde bilip
daha  bilingli bir donem  gegirmenizi
saglayacak. Konuya ait materyaller

gosterilerek derse gecilir.

Dersin Islenisi; ders baslangicinda hayatinda
yasadiklar1 aniden gelisen irkilmelerini,
korkmalarm1 ~ vb.  duygular1  yasadiklar1
anilarmi sorarak konuya dikkat ¢ekerek merak
uyandirrr.  Konuya Once sistem kelimesinin
anlammi vererek baslar ve viicudumuzda
bir¢cok sistem oldugunu bunlarin gorevlerinin
farkli  oldugunu anlatr. Smifa  “‘Sizce
parmagimiza igne battigindan act nasil
iletilir?”’ sorusunu yoneltir. Gelen cevaplari
degerlendirerek canlilarn  sinir  sistemini
anlatir ve sinir sisteminin merkezi ve ¢evresel
olmak tizere iki parcadan olustugu anlatilir
arkasmndan  Ogrencilere  model iizerinde
merkezi ve cevresel sinir sistemi gosterilerek
ogrencilerinde gostermesi saglanir. Ogretmen
daha sonra 6grencilere i¢ salg1 bezleri ile ilgili
konuyu anlatir. Kitaptaki ilgili c¢alisma
yapraklar1 ve kitaptaki etkinlikleri yapmasi ig¢in
rehberlik eder. I¢ salg1 bezlerini anlatmak icin
“Viicudumuzda bulunan i¢ salgi bezlerinin

isimleri  nelerdir?’’  sorusunu yonelterek
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ogrencilerden gelen cevaplar1 dinler. Daha
sonra i¢ salg1 bezlerini anlatarak 6rnekler verir.
Daha sonra kitapta bulunan etkinlikler ile
calisma kagitlarin1 yapmalar1 i¢in Ogretmen
rehberlik eder. Daha sonra 6grencilere i¢ salgi
bezleri ile ilgili calisma yapraklar1 verir. Daha
sonra  Ogretmen  Ogrencilere  ergenlik
doneminde viicudumuzda ne gibi degisiklikler
olur sorusunu yOneltir. Ergenlikte
yasayacaklar1 degisiklikler hakkinda bilgi
verir. Siirecin dogal oldugunu ve herkesin bu
stirecleri yasadigini ve ne tiir durumlar
oldugunu belirtir. Konuyla ilgili kitaptaki
metin okunur. Daha sonra ergenlik doneminde
kiz ve erkeklerde olan farkliliklar belirtilir.
Donemin  saghkli  gecirilebilmesi  i¢in
yapilmast  gereken davranmiglar  anlatilir.
Ardindan 6grencilerin konuyla ilgili etkinleri
yapmalar1 i¢in 6gretmen rehberlik eder. Ayni
zamanda 0gretmen Ogrencilerin yanhs ve eksik
O0grenmelerini diizeltmeye caligir.

Degerlendirme; Ogrencilere sorular yoneltir.
Ogrencilere  dersin ~ basinda  verdikleri
cevaplarla sonras1 karsilastirilarak — eksik
bilgilerinin tamamlanmasi saglanir. Konuyla
alakali yanlis bilinenler ve dogrular aciklanir.
Ogrencilere eklemek ya da sormak istediginiz
seyler var mi1? Seklin de soru sorularak

istedikleri yerlere tekrar deginilir.

77




Ek-8. Kontrol Grubu I¢in Viicudumuzdaki Sistemler ve Saghg Unitesi Ornek

Ders Plam1 (Duyu Organlar)

Boliim 1
Simif 6-B
Siire 40 dakika (1 ders saati)
Konu Duyu Organlar1
Boliim 11
Kazanimlar 6.6.2.Duyu Organlari;

6.6.2.1. Duyu organlarina ait yapilar1 model
tizerinde gostererek agiklar.

6.6.2.3. Duyu organlarindaki kusurlara ve bu
kusurlarin giderilmesinde kullanilan
teknolojilere 6rnekler verir.

6.6.2.4. duyu organlarinin saglhigini korumak

icin alinmasi gereken tedbirleri tartisir.

Yontem ve Teknikler

Ogretim programinda  belirtilen  sekliyle,
yapilandirmaci yaklagim

Arac ve Gerecler

e Kitaplar,

e (alisma Yapraklar1
e Insan modeli

e Dil modeli

e Portakal suyu

Ogrenme ve Ogretme Etkinlikleri

Dikkat Cekme; derste 6gretmen Ogrencilere
sizce yedigimiz yemegin tadmi, kokusunu
nasil hissederiz diye sorar. Ogretmen elindeki
sisenin i¢cinde bulunan portakal suyunu smifa
sitkar ve Ogrencilere kokuyu hissedip
hissetmediklerini ve bu kokunun ne oldugunu
sorar. Gelen cevaplar iizerine kokusunu
aldiklar1 portakalin tadinin nasil oldugunu bilip

bilmediklerini ve sizce bu koku ve tadi nasil

hissediyoruz sorusunu sorar.

78




Giidiilleme; 6gretmen 6grencilere bu dersi iyi
dinlerlerse ~ duyu  organlarimizin  neler
olduklarmi ve nasil calistiklarini, ne ise
yaradiklarini, hayatimizdaki onemlerini
Ogrenecegiz diyerek derse gecis yapar.

Dersin Islenisi; dersin girisinde ogretmen
oncelikle 6grencilere sizce ka¢ duyu organimiz
var diyerek dikkat ceker daha sonra duyu
organinin ne demek oldugunu agiklar. Daha
sonra Ogretmen Ogrencilere model iizerinde
duyu organlarini gdésterir ve 6grencilerden de
sOyledigi duyu organlarini gostermelerini ister.
Ogretmen Ogrencilere 5 duyu organimiz
oldugunu soyler. Smifa ““Sizce etrafimizi nasil
gortiyoruz hangi duyu organmimizla goriiriiz?”’
sorusunu yoneltir. Gelen cevaplari
degerlendirerek goziimiiziin gormeye yaradigi,
isiklar1 algilamamizi sagladigi soyler. Daha
sonra sirayla goziin yapisin kitap inceleyerek
anlatilir. Ogrencilere nasil goz hastaliklarin
oldugunu ve bunlarin neler oldugunu sorar.
Ogrencilerin ~ bildigi gdz  hastaliklarin
sOylemelerinin  ardindan  6gretmen neler
oldugunu, nasil tedavi edildigini ve birgok
teknolojik tedavi yontemleri oldugunu ve goz
ile ilgili nelere dikkat edilmesi gerektigini
anlatir. Daha sonra tedavi yontemleri hakkinda
ornekler verir. GOz  saghgimizi nasil
korumaliy1z, neler yapabilir diye ogrencilere
sorular yoneltilir daha sonra &grencilerin

verdigi  cevaplar  dogrultusunda  duyu
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organlarimizi korumak icin neler
yapabileceklerimiz hakkinda sohbet edilir.
Ogretmen ogrencilere duyu organlarimizin
saghigmin  korunmasit ig¢in  alinabilecek
tedbirleri anlatir.

Ogretmen Ogrencilere etrafimizdaki sesleri
duymamizi saglayan organimizin adi kulaktir
der ve kulagin kisimlarmmi anlatir. Kitapta
bulunan kulak gorseli 6gretmen rehberliginde
incelenir. Daha sonra Ogretmen  sizce
yiyeceklerin tadini hangi duyu organimmizla
hissederiz diye Ogrencilere soru yoneltir.
Ogrencilerden gelen cevaplar degerlendirilerek
tat alma duyusunun dil oldugunu ve dilde
bircok tadin ayr1 boliimlerinin oldugu model
tizerinde gosterilerek anlatilir. Kitapta bulunan
etkinlikler 6gretmen rehberliginde ¢doziilerek
yanlik ve eksiklikler diizeltilerek tamamlanir.
Ogretmen Ogrencilere smifa ilk geldigimde
size portal kokusu koklatmistim sizce bu
kokuyu nasil  hissettiniz  diye  sorar.
Burnumuzun koku almaya yaradigi ve bunun
onemli bir 6zellik oldugu ifade edilerek burnun
islevlerinden bahsedilir. Son duyu orgam
olarak deriden ve 0Ozelliklerinden bahsedilmis
kitapta  bulunan  etkinlikler = 6gretmen
rehberliginde yapilmis. Ogrencilerdeki eksik
O0grenmeler giderilerek yanlis Ogrenmeler
diizeltilmis.

Degerlendirme; Ogrencilere soru sorularak
ders bas1 bilgileri ile ders sonu bilgileri

karsilastirilir.  Yanlis Ogrenmeler var ise
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giderilir.  Eksik  6grenmeler  desteklenir.
Ogrencilerin anlamadiklar1 bdliimler sorulur

var ise tekrar edilir.
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Ek-9. Uygulamaya ait goriintiiler
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