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OZET

FEN METINLERI DESTEKLI DiJIiTAL OYUN iLE FEN OGRETIiMININ
OGRENCILERIN AKADEMIK BASARI VE BILGiSAYAR KULLANMAYA
YONELIK TUTUMUNA ETKIiSi

GULPERIi OZTURK

Yiksek Lisans Tezi, Fen Bilgisi Egitimi Bilim Dah

Tez Damismami: Prof. Dr. Sendil CAN

Mayis 2019, 87 sayfa

Bu aragtirmanin amaci; ortaokul 3. sinif Fen Bilimleri dersi “Saf Madde ve Karigimlar”
tinitesinin fen metinleri destekli dijital oyun ile O6gretiminin Ogrencilerin akademik
basarisina ve bilgisayar kullanmaya yonelik tutumuna etkisinin belirlenmesidir.
Arastirma, nicel arastirma yontemleri igerisinde yer alan deneysel arastirma 6zelligi
tagimaktadir. Arastirmanin deseni ise On test - son test kontrol gruplu yar1 deneysel
desendir. Bu arastirmanin ¢aligma grubunu 2018-2019 Egitim-Ogretim yili ikinci
doneminde segkisiz yontemle belirlenen Mugla ili Mentese ilgesine bagh bir devlet
ortaokulunda 6grenim gormekte olan 3. sinif 6grencileri olusturmaktadir. Aragtirma 31°1
kontrol ve 33’1 deney grubunda olmak tizere toplam 64 6grenci ile gergeklestirilmistir.
Arastirmada veri toplama araci olarak; “Akademik Basar1 Testi (ABT)” ve “Bilgisayara
Yénelik Tutum Olgegi (BYTO)” kullanilmistir. Akademik basari testi 6lgiimlerinin
giivenirligi, Kuder Richardson-20 (KR-20) analizi ile belirlenmistir. Yapilan
hesaplamalar neticesinde KR-20 guvenirlik degeri 0.81 olarak bulunmustur.

Deney ve kontrol gruplarina 6n test - son test olarak uygulanan akademik basari testi ve
bilgisayara yonelik tutum 6l¢eginden elde edilen veriler Statitical Package for the Social
Sciences (SPSS 21 Programi) istatistik programinda analiz edilmistir. SPSS programina
girilen veriler dogrultusunda verilere normallik analizi yapilmistir. ABT ve BYTO
deney grubu verilerinin normallik analizi sonucunda, veriler normal dagilim

gostermistir. Bu nedenden dolay1 parametrik istatistikler kullanilmistir. Arastirmada,



gruplar arasi karsilastirmalar i¢in bagimsiz (iligkisiz) gruplar t-testi, gruplarin kendi
icindeki karsilastirmalarinda ise bagimli (iliskili) gruplar t-testi kullanilmistir.

Gruplar aras1 akademik basar1 6n test ve son test karsilastirmalarinda istatistiksel olarak
anlamli bir farkliligin goriilmedigi sonucuna ulasilmistir. Gruplarin kendi icinde
akademik basar1 On test ve son test karsilastirmalarinda ise istatistiksel olarak anlamli
bir farkliligin gorildigi tespit edilmistir.

Deney ve kontrol grubunun bilgisayara yonelik tutum 6n test ve son testinde istatistiksel
anlaml bir farkliligin goériilmedigi sonucuna ulasilmistir. Deney ve kontrol grubunun
bilgisayara yonelik tutum son testinde istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin

goriilmedigi ortaya ¢cikmistir.

Anahtar kelimeler: Akademik Basari, Bilgisayara Yo6nelik Tutum, Dijital Oyun, Fen
Metinleri, Ortaokul Ogrencileri
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ABSTRACT

THE EFFECT OF SCIENCE TEACHING THROUGH SCIENCE TEXT-
ASSISTED DIGITAL GAMES ON STUDENTS’ ACADEMIC ACHIEVEMENT
AND ATTITUDES TOWARDS USING COMPUTER

GULPERIi OZTURK

Master’s Thesis, Department of Science Education

Supervisor: Prof. Dr. Sendil CAN

May 2019, 87 pages

The purpose of the current study is to determine the effect of teaching the unit “Pure
Matter and Alloys” in the middle school 3" grade science course through science text-
assisted digital games on students’ academic achievement and attitudes towards using
computer. The current study is an experimental study, one of the quantitative research
methods. The design of the current study is the quasi-experimental pretest — posttest
control group design. The study group of the current research is comprised of 3" grade
students attending a state middle school randomly selected in the Mentese province of
the city of Mugla in the spring term of 2018-2019 school year. The study was conducted
on a total of 64 students; 31 are in the control group and 33 are in the experimental
group.

As the data collection tools, “The Academic Achievement Test (ABT)” and “The Scale
of Attitudes towards Using Computer (BYTO)” were used. The reliability of the
academic achievement test measurements was determined with the Kuder Richardson-
20 (KR-20) analysis. As a result of the calculations, the KR-20 reliability value was
found to be 0.81.

The data collected from the administration of the academic achievement test and the
scale of attitudes towards using computer as pretest and posttest were analyzed in the
Statistical Package for the Social Sciences (SPSS 21 Programme). On the data entered

into SPSS program package, the normality analysis of the data was conducted. As a
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result of the normality analysis of the experimental group data from the ABT and
BYTO, it was concluded that the distribution of the data is normal. Therefore,
parametric tests were used. For the between-groups comparisons, the independent
samples t-test and for the within-groups comparisons, the dependent samples t-test was
used.

The between-groups academic achievement pretest and posttest comparisons have
revealed that there is no statistically significant difference. The within-groups academic
achievement pretest and posttest comparisons have revealed that there is a statistically
significant difference.

It was also found that there is no statistically significant difference between the control
and experimental group students’ attitude pretest scores. No significant difference was
also found between the experimental and control group students’ posttest attitude

Scores.

Keywords: Academic Achievement, Attitude Towards Computer, Digital Game,
Middle School, Science Texts
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ONSOZ

Oncelikle, arastirmay1 gergeklestirdigim siire igerisinde bana yol gosteren, yardimlarini
esirgemeyen, o tath dilini ve giiler yiizinii hi¢ eksik etmeyen, beni o degerli bilgi
birikimi ile donanimli hale getiren, sevgisini hi¢ esirgemeyen, ¢alisma siiremde beni hep
en dogru sekilde yonlendiren, kisiligi ve durusuyla bana esin kaynagi olan degerli

danisman hocam Prof. Dr. Sendil CAN’a tesekkiirii bir bor¢ bilirim.

Calismami gerceklestirmemde yardimlarini esirgemeyip arastirmaya destek veren
aragtirmanin  gerceklestirildigi ortaokul ogretmenlerinden Fen Bilimleri Ogretmeni

Metin GUNDOGAN” a ¢ok tesekkiir ederim.

Son olarak; arastirmanin her asamasinda maddi ve manevi olarak yanimda olan ve
benden desteklerini hi¢cbir zaman esirgemeyen, bu calismanin tamamlanmasinda ve
bugiinlere gelmemde ¢ok biiyiik emegi olan babam Yiiksel OZTURK ’e, annem Nurten
OZTURK’ e, kardesim Gizem OZTURK’ e ve bu zorlu siirecte askerde olmasina
ragmen her zaman yanimda olan, benden destegini hi¢ esirgemeyip tim nazimi ¢eken

arkadasim Samet KARAFIL’e sonsuz tesekkiir ederim..
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BOLUM I

GIRIS

Gegmisten bugiine okur-yazar insanlar, diinyay1 dolasarak farkli yerlerde bulunan gesitli
bilgileri edinmeye baslamislardir. Edinmis olduklar1 bilgiler ile yeni iiriinler ortaya
koymaya ¢aligmislardir. Yeni {irlinleri ortaya ¢ikarirlarken tiretimin temel kaynagi olan
teknoloji kavramindan bahsedilmektedir. Teknoloji, tretimin ardinda farkli ve
anlasilmas1 zor igerikleri barindirmaktadir. Bu icerikler giin gectikge farklilagsarak
degismis ve gelismistir. Hatta gilinlimiizde bile hala degiserek yenilikleri ortaya

cikarmakta ve gelismelerin 6nemini daha da artirmaktadir.

Teknoloji ¢ag1 olarak bilinen 21. yy., bilgilerin her giin genislemesi ve teknolojinin
neredeyse her alana girmis oldugunu bize gdstermektedir. Teknolojinin her gegen giin
geliserek ve degiserek hayatimizin her alaninda yer almasi, var olan bilgilerin yetersiz
kalmasina ve gelisip degismesine neden olmaktadir. Gelisen ve degisen teknoloji,
sagliktan tekstile ticaretten egitime her alanda vazge¢ilmez olmustur. Bu durumda ¢agin

yeniliklerine ayak uydurmanin gerekliligini gézler 6nune sermektedir.

Her gegen giin daha fazla geligsen ve tiiketicilerin kullanimina hazir hale getirilen yeni
teknoloji driinleri, 21. yy.’mn yasam tarzina uygun ve toplumun beklentilerini
karsilayacak sekilde diizenlenmektedir (Besli, 2007). Teknolojik alet ve cihazlar, gunlik
yasamimizda olduk¢a fazla yer edinmistir. Bu kadar teknoloji ile i¢ i¢e olmamizin
nedeni ise insanlara hem fiiretim hem de ekonomik olarak kazang¢ saglamasidir. Bu

sayede topluma sunulan olanaklar artmaktadir.

Teknoloji ve bilim, birbirinden etkilenen iki kavramdir. Teknoloji bilimi, bilim ise
teknolojinin gelismesine katki saglamaktadir. Giiniimiizde hizli bir sekilde degisip
gelismekte olan bilim ve teknoloji, her alani etkiledigi gibi egitim alanin1 da olumlu
yonde etkilemektedir. Teknoloji sayesinde egitim i¢in gerekli olan bilgiye ulagsmak
kolaylasmistir. Bu nedenle teknoloji, egitim siirecini gelistirme imkani sunmaktadir

(Kiiciik, 2006). Bu baglamda egitimin gelismesine katki sunan teknolojik aletlerden en



bilinen ve etkili olarak kullanilan bilgisayarlar karsimiza ¢ikmaktadir.

Okul sistemine girerek 6grenme ortamlarinda etkin olarak kullanilan bilgisayarlar,
O0grenme-ogretme  durumlarina  ve  Ogrencilerin  bireysel — 6zelliklerine  gore
sekillendirilmektedir. Ayrica egitimin etkinligini, verimliligini ve devamliligin
artirmakta kullanilmaktadir. Tiim bunlarin yani sira 21. yy.’1n getirdigi imkanlara uygun
bir 6grenme ortami olusturmaktadir. Egitimde bilgisayar kullaniminin baslamasi adeta

bir devrim olarak nitelendirilmektedir (Kuguk, 2006).

Teknoloji Urlnlerinden biri hatta en 6nemlisi olan bilgisayarlar, egitimde degisim ve
gelisme yolundaki islerin kolaylagmasini saglayan bir arag olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Kurtoglu, 2009). Egitimde bilgisayarlarin kullanim1 ile 21. yy. becerilerinin
gelismesine de katki saglanmaktadir. Bilgisayarlar, egitim ortamlarinda 6grencilerin
bireysel Ozelliklerine hitap ederek hem gorsel hem de isitsel olarak algilamalarini
giiclendirmektedir. Bu dogrultuda daha verimli bir egitim gerceklesecegi

diistiniilmektedir.

Egitim ortamlarinda 6gretmenlerin sadece rehber gorevi gordiigii, 6grencilerin aktif ve
kendilerinin farkinda olmasini saglayan, ayn1 zamanda eglenerek 6grenmelerine firsat
veren dijital oyunlarda bilgisayar vasitasi ile 6grenenlerin yararlandigr imkanlardandir.
Bilgisayar ile 6grenenlere sunulan dijital oyunlar; doniit, iletisim, 6zgiiven kazandirma,
ilgi ¢cekme, eglenceli, bilgilendirici olma, kalicilik saglama gibi faktorleri icerisinde

barindirmasi yonii ile egitimde olduk¢a yeni ve 6nemli bir yer tutmaktadir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ortaokul 3. sinif Fen Bilimleri dersi “Saf Madde ve Karisimlar”
tinitesinin fen metinleri destekli dijital oyun ile 6gretiminin &grencilerin akademik

basarisina ve bilgisayar kullanmaya y6nelik tutumuna etkisinin belirlenmesidir.

1.2. Arastirmanin Onemi

Gilintimiizde hizla degisip gelisen bilim ve teknoloji, bireyin ve toplumun ihtiyaclarini,

bireyden beklenen rolleri, 6grenme ve Ogretmedeki yenilikleri dogrudan olarak



etkilemektedir (Milli Egitim Bakanligi, 2018). Degisim ve gelisim igerisinde bulunan
bilim ve teknoloji, giinliik hayatta karsilastigi problemleri c¢ozebilen, -elestirel
diisiinebilen, iletisimi giiglii, girisimci, teknolojiye yatkin, inovasyon becerilerine sahip
bireylerin yetismesini 6ngérmektedir. 2018 Fen Bilimleri Ogretim Programi’nda,
Ogrenciyi temel alan O0grenme ortamlarinda derslerin islenmesinin gerekliligi ve bu
kapsamda 6grencilerde kalic1 ve anlamli 6grenmenin gergeklesmesi planlanmaktadir.
Her gecen gilin daha da hizli gelisen teknoloji her alanda oldugu gibi egitimde de 6nemli
bir yer tutmaktadir (Kurtoglu, 2009). Ogrencilerin anlamakta zorlandig1 fen konularmin
daha agik, anlasilir ve kalict olmasi teknolojinin iiriinlerinden biri olan bilgisayarlar
yardimi ile saglanmaktadir. Bilgisayar gerek dgretmenlerin gerekse dgrencilerin egitim
hayatinda vazgecilmez unsurlardan biri olmustur. Bilgisayar tizerinden oynatilan dijital
oyunlar ile konularin, zor ve anlasilmasi giic olmaktan ¢ikip daha agik ve kalici hale
gelerek eglenceli, zengin gorsel ve isitsel 6zelliklere sahip olacagi planlanmaktadir. Su
an her okulda hatta her sinifta bulunan akilli tahtalar, dijital oyun ile dgretimin her
ortamda sunulmasina imkan vermektedir. Teknolojinin dijital oyunlar ile egitime
entegre edilmesi dersi daha zevkli, eglenceli, anlasilir, aktif ve kalici hale getirecegi
diistiniilmektedir. Bu da egitimde kaliteyi yani anlamli 6grenmeyi saglayacaktir (KUgUk,
2006).

Teknolojinin egitime ve fen alanina sagladig yararlardan biri olan dijital oyunlar, 21.
yy. becerileri ile de Ortiismektedir. Bu beceriler; teknoloji okuryazarligi, elestirel
diistinme, girisimci, karar verme, gii¢lii iletisim ve inovasyon becerileridir (Yalgin,
2018). Bu sayede daha donanimli ve kendi yeteneklerinin farkinda olan bireylerin
yetismesi saglanacaktir. Kendinin ve yeteneklerinin farkinda olan bireyler, 6grenmenin
kalitesini arttiracak beceri ve donanima sahip olacaklardir. Alan yazin incelendiginde
dijital oyunlara ve fen metinlerine yonelik calismalarin oldugu ancak fen metinleri
destekli dijital oyun ile ilgili arastirmalara rastlanmadigi goriilmiistiir. Ayrica bu
aragtirma kapsaminda yer alan konu basliklarma yonelik kazanimlar ile ilgili fen
metinlerinin literatiirde olmamasinin, bizzat arastirmaci tarafindan gelistirilmesinin
onemli ve kayda deger oldugu diistiniilmektedir. Alandaki bu eksikligin giderilmesi
yoniinde katkis1 olacagindan dolayr ¢alisma 6zgiin bir nitelige sahiptir. Milli Egitim
Bakanlig1 ogrencilere gerek fen bilimleri 6gretim programinda yer alan becerileri
gerekse 21. yy. becerilerini kazandirmayr amaglandigindan, arastirma kapsaminda yer

alan uygulamalarin bu beceriler ile Ortiismesi diisiincesi bdyle bir arastirmanin



planlanmasini ortaya ¢ikarmaistir.

1.3. Arastirmanin Problem Ciimlesi

Ortaokul 3. sinif Fen Bilimleri dersi “Saf Madde ve Karisimlar” {initesinin fen metinleri
destekli dijital oyun ile 6gretiminin OGgrencilerin akademik basarisina ve bilgisayar

kullanmaya y6nelik tutumuna etkisi nedir?

1.3.1. Alt Problemler

Arastirmanin problem ciimlesine yonelik alt problemler asagida verilmistir.

1. Gruplarin akademik basar1 6n testine iliskin puanlart arasinda anlamli bir farklilik var
midir?

2. Deney grubunun akademik basar1 6n test - son test puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik var midir?

3. Kontrol grubunun akademik basar1 6n test - Son test puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik var midir?

4. Gruplarin akademik basar1 son testine iliskin puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
var midir?

5. Deney grubunun bilgisayara yonelik tutum 6n test - son test puanlar1 arasinda anlamli
bir farklilik var midir?

6. Kontrol grubunun bilgisayara yonelik tutum on test - son test puanlari arasinda
anlamli bir farklilik var midir?

7. Gruplarin bilgisayara yonelik tutum son testine iliskin puanlar1 arasinda anlaml

farklilik var midir?

1.4. Arastirmanin Sayiltilar

1. Ortaokul 3. simf 6grencilerinden olusan deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin,
kontrol altina alinamayan dissal etkilerden esit diizeyde etkilendikleri varsayilmaktadir.

2. Secilen yontemin arastirmanin amacina uygun oldugu varsayilmaktadir.



3. Ogrencilerin saf madde ve karisimlar {initesinde akademik basari testi ve bilgisayara
yonelik tutum oOl¢egini yanitlarken gercek bilgi, duygu ve diisiincelerini yansittiklar

kabul edilmektedir.

1.5. Arastirmamin Simirhhiklar:

1. Bu arastirma 2018-2019 Egitim-Ogretim yili ikinci donem Mugla Ili Mentese
Ilgesindeki ortaokulda bulunan 3. sinif dgrencileri ile smirlidir.

2. Arastirma verileri, 6grencilere uygulanacak olan “Akademik Basar1 Testi (ABT) ve
“Bilgisayara Yo6nelik Tutum Olcegi (BYTO) nden elde edilen veriler ile smirlidir.

3. Arastirma, ortaokul 3. sinif Fen Bilimleri dersi “Saf Madde ve Karigimlar” tinitesi ile

siirlidir.

1.6. Tanmimlar

Dijital Oyun:
Hareketsiz goriintiiler, hareketli goriintiiler, ses ve miizik, konusma ve yazma gibi farkli
iletisim ortamlarinin birlesmesi ile birlikte olusmus multimodal metinler dijital oyunlar

olarak adlandirilir (Spires, 2015).



BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE VE ILGILi ARASTIRMALAR

2.1. Egitsel Oyunlar ve Dijital Oyun

Cocuk deyince akla ilk gelen kavramlardan biri istinasiz oyundur. Oyun oynamak,
cocuklarin yeme-igme kadar dogal olan gereksinimlerindendir. Cocuk igin ne kadar
dogal ve eglenceli bir 6grenme ortami olsa da, yetigkinler igin ise bosa gegirilmis zaman
olarak nitelendirilmektedir.

Cocuklara egitim ve ogretimi eglenceli olan oyun halinde vermek, kalict ve anlamh
ogrenmelerini saglamada olduk¢a olumlu sonuglar ortaya g¢ikarmaktadir. Naturalist
filozof J. J. Rousseau’ ya gore; “insanin gelisip zenginlestigi ayn1 zamanda gerekli ve
onemli olan evresi cocukluktur. Bu evrenin tadi ¢ikarilmali ve ¢ocuga, oyunlar ve
ogrenmeleri i¢in yeterli vakit ayrilmalhdir. Ciinkii ¢ocuklar oyun oynarken kesfeder,
ogrenir, dener ve birbirleri ile iletisime girerler (Canbay, 2012). Egitim ve 6gretim
tamamen ¢ocugun duygu ve diirtiileri dogrultusunda diizenlenmeli ve gelistirilmeli,
birikimli olmasi1 saglanmalidir (Obut, 2005).

Tiim canlilarin yasaminda 6nemli bir yer tutan oyun kavraminin ne anlama geldigi ile
ilgili kesin bir sonug ve ortak kabul gormiis bir tanim bulunmamaktadir. Kimi bilim
insanlar1 oyunu psikolojik agidan, kimisi fizyolojik acidan kimileri de egitimsel acidan
inceleyerek farkli tanimlar ortaya koymuslardir. Piaget’e gore oyun; ¢ocugun zihinsel
gelisimine katki saglayan ve hayati boyunca gelisim gosteren bir 6grenme siirecidir
(Giirpinar, 2017).

Celikbilek, Gokyirek Hazar, K., M. Hazar ve Z. Hazar (2017)’ye g0re oyun; insanlarin
giinliik rutinlerinin disinda kalan belirli bir hedef dogrultusunda zihinsel ve fiziksel
ozellikleri ile kisitlanmis siire ve mekan i¢inde kendi belirledigi kurallar ile, goniilliiglin
esas oldugu, dikkat, beceri, zeka gerektiren ve maddi deger gerektirmeyen etkinlikler

butinudr.



Ulug (2007 akt: Gedik, 2012), oyunu maddeler halinde tanimlamistir. Bunlar ise;

1. Cocugun kendini anlatma seklidir.

2. Eglenme amaci tagiyan ve sonucu goz ardi edilen hareketlerdir.

3. Sosyal bir kurulustur.

4. Cocugun yaptig1 istir.

5. Cocugun i¢ diinyasini yansittig1 bir aynadir.

6. Cocugun gelisimini saglayan bir haldir.

7. Uyumdur.

8. Ogrenmesi igin gerekli bir laboratuardir.

9. Insanin iginde bulunan ve disar1 ¢tkmamis enerjinin kullanimidir.

10. Hayal ile gercek arasinda kurulmus bir kopriidiir.

Ocak (2013)’e oyun, herhangi bir ortamda oyuncunun yapabilecegi ya da
yapamayacaginin belirli oldugu kurallar ile bir amaca yonelik yapilan zihinsel ya da
fiziksel aktiviteler toplulugudur.

Yapilmis olan tanimlardan yola gikilarak oyun, ¢ocuk ile biitiinlesmis ve ayrilmaz bir
parcast haline gelmistir. Bu sebepten dolayr oyunlar 6gretme siirecinde etkin

olabilmektedir.

2.1.1. Egitsel Oyunlar

Kugukten biiylige herkes oyun oynamayi sevmektedir. Oyun, insanlarin 6zellikle de
cocuklarin vazgecilmezleri arasinda yer almaktadir. Glinliik yasam igerisinde ¢cokga yer
alan oyun, 6gretim i¢inde de 6grencilere uygun 6grenme ortamlar1 saglamaktadir. Oyun
tek basina bir 6gretim gorevi gormektedir. Uzun zaman alan birgok konu, oyunlar
yardimt ile kisa siirede ve kolay bir sekilde 6gretilebilmektedir. Ayrica ¢ocuklar oyun
oynarken sadece Ogrenmeyi degil farkli gelisimlerine de katki saglayabilmektedir
(Canbay, 2012). Ogrenme ve dgretme siirecinde faydalanilan oyunlar egitsel oyun
kavrami olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Berk, Cavus ve Kulak, 2011).

Egitsel oyunlar, 6gretme ve 6grenme siireglerini desteklemeyi amaclayan agik egitim
amagclan ile tasarlanmis oyunlardir. Egitsel oyunlarin bu tanimlamasi ciddi oyunlar,

oyun temelli simiilasyonlar ve epistemik oyunlar1 icermektedir (Ulicsak ve Williamson,
2010).



Ogrencilerin etkin katilmma olanak veren &gretim yontemlerinden biri egitsel
oyunlardir. Genellikle ilkdgretim 6grencileri igin hazirlanan egitsel oyunlar, bu seviyede
olan dgrencilerin 6grenmede zorlandiklar1 soyut kavramlari, somutlastirarak daha kolay
ogrenmelerini saglanmaktadir. Ayrica 6grenme faaliyetine imkan vermesi, 0grenci
merkezli olmasi, ilgi ¢ekici, kolay olmasi ve dgrencilerin bireysel 6zelliklerine hitap
etmesi Ogretim siirecine sagladigi katkilar arasinda yer almaktadir (Berk ve digerleri,
2011). Egitsel oyunlar, 6grencilerin hayal glcl ve sentez yapma gibi yeteneklerini
gelistirmesini, bilgilerinin kaliciliginin artmasina ve ilgilerini ¢ekmesine yardimci
olmaktadir (Kaptan ve Korkmaz, 1999).
Zengin (2002), egitsel oyunlarin temel 6zelliklerini su sekilde siralamistir;
1. Belirli kurallar ¢ercevesinde bireylere 6zgiirliikk sunar ve 6grenmelerine olanak tanir.

. Ogrencileri farkl1 agilardan diisiinmelerine yardimei olur.

. Ogretim siirecinde 6grencilere zevk alma ve eglenerek dgrenme imkani sunar.

. Onceden 6grenilmis bilgilerin pekistirilmesini saglar.

. Ogretim siirecinde dgretim teknigi olarak kullanilir.

2
3
4
5. Belirlenen amaglar dogrultusunda davraniglarin gelismesini saglar.
6
7. Yanlis 6grenmelerin diizeltilmesini saglar.

8

. Ogrencilerin ilgisini ¢eker ve kalic1 6grenmeyi gerceklestirir.
Ogretimin niteligini arttirmak ve ayni zamanda egitimin teknoloji ile i¢ ige olmasimi
saglamak amaci ile bilgisayarlar vasitasiyla egitsel oyunlar 08renciye sunulmustur.
Gilniimiiz teknolojisinin vazgecilmezi olan bilgisayarlar, egitsel oyunlar ile beraber

farkli bir boyut kazanmis olup ayrica egitime de yon vermeye baglamistir (Obut, 2005).

2.1.2. Dijital Oyunlar

Teknoloji cagi olarak nitelendirdigimiz ve bilginin farkli bir boyut kazandigi 21.
yiizyilda, teknoloji ve bilgi her gecen giin daha da geliserek hayatimizda yer almaktadir.
Siirekli bir gelisim ve degisim iginde olan teknoloji sanayi, saglik, tekstil gibi alanlarda
etkili iken bunlarin yani sira egitim alanin1 da etkileyip egitime katki saglamaya
baslamistir (Kurtoglu, 2009).

Hizli bir sekilde gelisen teknoloji, hem egitim hem de sosyal ortamlara uyum saglamasi
gerekmektedir. Bu baglamda insanlarin adapte olabilmeleri i¢in yeni yontem, tutum ve

calisma sekilleri olusturmaya calismaktadirlar. Bilgiyi oldugu gibi alan ve ezberleyen



bireyler yerine, Ogrendiklerini ve Ogreneceklerini giinlik yasamlarina aktararak
hayatlarin1 kolaylastiran ve yeni bilgiye ulasabilen bireylere gereksinim vardir. Tim
diinyanin bugiiniinii ve yarinini olusturacak olan yeni neslin 6zelliklerini; teknolojiye
yatkin, inovasyon becerilerine sahip, yaratict ve bireysel 6zelliklerinin farkinda olan
bireyler olarak nitelendirmektedir (Kurtoglu, 2009).

Oldukga etkili bir iletisim ve bireysel 6gretim araci olarak karsimiza c¢ikan ve yeni
teknoloji sistemlerden biri bilgisayarlardir. Egitimde bilgisayarlarin kullanilma nedeni,
hem gorsel hem de isitsel olarak gelisim gostermesidir. Bilgisayarlar, teleskop ve
mikroskobun yaninda birgok {istiin yanlari ile insanin bilim ve egitime olan ilgisini
artirmakta ve aymi zamanda mantik ¢izgisini de genisletmektedir. Bilgisayarlar
oyunlarinin egitim alaninda, cocuklarin bireysel istek ve ihtiyaglarii karsilanmast,
etkili bir 6grenmenin ve yenilik¢i bir 6grenme ortaminin olusturulmasi igin aktif bir
sekilde kullanilmaya baslanmis ve egitimde biiyiik capli bir degisime ve gelisime sebep
olmustur (Klgik, 2006).

Bilgisayar oyunlart ¢ocuklara eglenceli ortamlar sunarak problem ¢ézme, stratejik
diisiinme gibi farkli becerilerini gelistirme olanagi sunmaktadir. Bilgisayar oyunlari,
ogrencilerin gilidiilenmelerinin ve motivasyonlarinin artmasin saglayarak ogrencinin
basarisini ve 6z-yeterliligini artirmaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Diinden bugiine gelisen ve degisen oyun kavraminin etkisi ile dijital oyunlar, bilisim
teknolojisinin hiz kazanmasi ve tiim alanlarda etkili olmast ile yerini almistir. Onceden
degisik ve farkli yerlerde oynanan oyunlar simdilerde daha cok dijital ortamlarda
oynanmaktadir. Nimrod adi verilen makine sadece oyun oynamak i¢in tasarlanmis ilk
bilgisayar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital oyunlar, 1990’11 yillarda teknoloji ve
oyun anlaminda olduk¢a biiylik gelisimler gostermistir ve 3 boyutlu grafiklerde
oyunlarin kalitesinin artirilmasinda etkili olmustur (Demirhan Sayin, 2016). ilk ticari
dijital oyun, 1972 yilinda Amerika’da Atari firmas1 tarafindan iretilen “Pong” isimli
oyun (Gentile ve Anderson, 2006) ve 1978 yilinda satis1 baglayan ilk bilgisayar oyunu

ise “Space Invanders” isimli uzay oyunudur (Yigit, 2017).

Dijital oyunlan treten sirketler ve firmalar, zamanin ilerlemesi ile farkli oyunlar
treterek kullanicinin karsisina ¢ikmaktadir. Uretilen bu oyunlar spor, strateji, askeri ya
da egitsel olabilmektedir.

Dijital oyunlar c¢evrimi¢i ve ¢evrimdisi ortamlarda oynanabilmektedir. Bu tur

ortamlarda kullanicilar kimliklerini gizleyebilirler ve bu sayede kendilerini rahat
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hissederler (Yigit, 2017). Dijital ortam kavramlarini birbirlerinden ayirmak zordur.
Bunu iizerine Kirriemuir (2002) “bilgisayar oyunlar1” ve “video oyunlar”
kavramlarinin genel olarak birbirlerinin yerlerine kullanilabilecegini sdylemistir. Bu
kavramlara ek olarak “konsol oyunlar1” ve “dijital oyun” da eklenmistir. Dijital oyun,
bilgisayar oyunu, video oyunu ve elektronik oyun kavramlari birbirinden farkli olsalar
da birbirinin yerine gegecek sekilde kullanilabilmektedirler (Demirhan Sayin, 2016).

Kirriemuir’a (2002) gore dijital oyun; bilgisayar, cep telefonu, televizyon gibi
elektronik aletler ile oynanan, atari salonlarinda oynanan, oyun kollarinin giriginin

yapildigi oyun konsollari ile oynanan ve taginabilir cihazlar ile oynanan oyunlardir.

Hareketsiz goriintiiler, hareketli goriintiiler, ses ve miizik, konusma ve yazma gibi farkli
iletisim ortamlariin birlesmesi ile birlikte olusmus multimodal metinler dijital oyunlar
olarak adlandirilir (Spires, 2015). Aksoy (2014) dijital oyunu, egitsel hedefler
dogrultusunda 6grenmeyi gerceklestirenin zihinsel ve duygusal gelisimini gz Oniine
alan, kisisel ya da toplu oyunlarin teknoloji aygitlar yardimi ile gerceklestirilmesi
seklinde aciklamistir. Prensky (2001), bilgisayar oyunlar1 ve video oyunlari su anda
sahip oldugumuz oyunlar jenarasyonunun degisen Ogrenme ihtiyaclar1 ve
gereksinimlerinin ¢ogunu karsilayabilecek az sayidaki yapilardan biri oldugunu
sOylemektedir. Bunu da dijital oyunlarin baglangicinin ve gelismesinin baslica nedeni
olarak gérmektedir. Ayrica dijital oyunlar1 6grenmede en ilging zorluklarindan ve
firsatlardan biri olan 6grenme ile yansimaya ve elestirel diisiinceyi dahil etmek ve bunu
yapmak i¢in farkli yollar bulmak oldugundan bahsetmektedir.

Insanlarin ya da yetiskinlerin tam olarak nasil 6grenecegi konusunda herhangi bir goriis
birligi olmamasina ragmen, hemen hemen tiim teoriler, 6grencileri surece dahil etmenin
anahtar oldugundan bahsetmektedir. Dijital oyunlar tam anlamiyla eglence ve katilimla
gelisen, ciddi 6grenme ve etkilesim igeren yeni ortaya ¢ikmakta olan ve son derece
heyecan verici bir ortama doniismesi ile ilgilidir (Prensky, 2001).

Dijital oyunlarin tasarlanmasi asamasinda 6grenen kisi tarafindan bilinen bilgi ve iligki
yeni kavramlarin, oyun igerisinde verildigi takdirde 6grenenin daha kolay 6grenmesi
saglanabilir. Dijital oyunlar ile 6grenenin 6grenmeleri dikkate alinarak daha verimli ve
etkili bir ortam olusturulabilir (Aksoy, 2014). Oyun oynamanin aslinda okul

performansina faydali olabilecegi diistiniilmektedir.

Dijital oyunlar, tek basina olmasa bile 6grenme siirecinin insanlar1 etkileyen ve

heyecanlandiran bir sekilde degistirmek igin ilk ve tekli araclardan birini temsil
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etmektedir. Ayrica bu amagla atilan en 6nemli adimlardan biridir. Oyun tabanh
ogrenme bilgisayarlarin gelismesiyle birlikte olmustur. Dijital Oyun Tabanli Ogrenme,
Ogrenilmesi gereken konu ve kavramlar1 6grenmede 6nemli bir rol oynamaktadir. Dijital
Oyun Tabanli Ogrenme yaklasimi, agik tabanl, géreve dayali igerik icin idealdir.
(Prensky, 2001).

Dijital oyunlarda, oyuncular oynarken cogunlukla bir takim beceri ve igerikleri
kazandirip, bunu da biiyiik bir motivasyonel ve duygusal katilimli gergeklestirirler. Gee
ve Prensky gibi oyun savunuculari, oyunlarin sistematik olmayan ve Ortiik 6grenme
stireclerini destekleyen inkar edilemez potansiyelinin mifredat konusunun edinilmesini
kolaylastirmak icin kasten ve dogrudan kullanilabilecegini savunmaktadirlar (Hense ve

Mandl, 2012).

2.2. Dijital Oyun Kulturu ve Vaatleri

Yasamimiza teknolojinin ve teknolojik arag-gereglerin girmesi, eglence kaynagi olan
oyunlarin teknoloji ile birlikte, dijital baglamda insanlarla bulugsmasi ve insanlarin buna

aligmaya caligmast dijital kiiltiire sahip olmalarini saglamistir (Aksoy, 2014).

Dijital oyunlarin egitim faaliyetlerinde yer almasi, oyunun sadece bos zamanlari
doldurma ve eglence amagli olmasindan c¢ikarip faydali bir olgu olarak bize
sunmaktadir. Ayrica dijital oyunlarin egitimsel faaliyetlerde kullanilarak rekabet

duygusunun agi8a ¢ikmasi ve gelistirilmesi saglanmistir (Ocak, 2013).
Dijital oyunlarin vaatleri ise su sekilde siralanabilir:
-Ogretmek veya egitmek zor konularm ve igerigin 6grenilmesi icin motivasyon

-Birlikte calisan kiiciik egitimci, 0gretmen, icerik uzmani ve oyun tasarimcist grubu,
binlerce ve potansiyel olarak milyonlarca Ogrenicinin Ogrenmesini ve sonunda

yetkinligini ve davranisini kokten iyilestirecek deneyimler yaratmasi

-Serbest piyasa, etkilesimli eglence ve oyun diinyasinin katilim odakli, deneyim
merkezli, "eglenceli" yaklasimi ile etkili 6gretim tekniklerini birlestiren, kullanici

tarafindan degerlendirilen bir siireg

- Kullanic1 odakli 6grenme olgusunun, yalnizca sirketten sirkete ve okuldan ulusal
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seviyeye taginmasi degil ayn1 zamanda filmler ve video oyunlari gibi diinya ¢apinda da

olacag seklindedir (Prensky, 2001).

2.3. Dijital Oyunlarin Ozellikleri

Dijital oyunlarin 6grencilere yeni dunya dizeninde gerekli olan gerekli becerileri
saglamasini saglayabilecegine inanilmaktadir (Akgiin Ozbek, 2014).

Dijital oyunlar;

-Teknik, sikici, anlasilmasi zor ve soyut konu ve kavramlarin anlagilmasinda

-Konularin gergekte anlagilmasi zor durumlarda

-Ulasilmak istenen kitleye kolay ulasilamamasi

-Anlasilmasi zor ve uzmanlik isteyen konularda

-Anlamanin zaman alacagi yerlerde

-Cozumleme ve sentezleme gereken yerlerde

-Degerlendirme ve strateji isteyen yerlerde etkili bir sekilde kullanilabilir.

Dijital oyunlarin temelinde bireylerin sahip oldugu bilissel, fiziksel ve devinigsel
ozellikler ile belirlenmis noktalar yer alir. Dijital oyunlarda diger normal oyunlarda var
olan yarisma, rekabet ve miicadeleyi igerir. Dijital oyunlarin ana amaci 6grenmeyi
gerceklestirmek olup oyunlarin esas amaci incelendiginde kazanmak ve eglenmek
oldugu gorilmektedir. Dijital oyunlarin esas olan amaci incelendiginde Ogrenme
hedeflerinin oldugu ve oyuncunun da kazanmak i¢in bu hedef dogrultusunda oyunlari
bir ara¢ olarak kullanmasidir. Buradan yola ¢ikarak dijital oyunlarin; motivasyon, 6zgiir
ortam sunmasi, psikomotor Ozellikleri test etmesi, sonuctaki muamma ve karmasiklik
gibi ozelliklerinden soz edilebilir (Ocak, 2013). Prensky (2001)’ye goére oyunun
ozellikleri sunlardir:

-Kurallar

-Hedef ve amaclar

-Ciktilar ve geri bildirimler

-Yarisma/Miicadele

-Etkilesim

-Hikaye
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2.4. Dijital Oyun Turleri ve Simiflandirilmasi

Dijital oyunlar; spor, strateji, yaris, gorev ve simiilasyon olarak tiirlere ayrilmistir. Tiim
bu oyun tiirlerinin yaklasik hepsi egitsel amaclar dogrultusunda dijital ortamda hizmet

verebilmektedir.

Farkli tiirlere ayrilmis olan oyunlarin igerikleri nasil oynandiklari ile belirlenmistir.
Dijital oyunlarin hazirlanmasinin altinda, hedef ve igerikler dogrultusunda oyunun

belirlenmesi ve 6grenilmesi yatmaktadir (Ocak, 2013).

Dijital oyunlar siniflandirilirken, literatiirde farkli kisilerin farkli konu alanlarina gore
simiflandirmalarin oldugu goriilmektedir (Aksoy, 2014). Solomon (1984 akt. Ocak,
2013) oyunlar1 soyut, simiilasyon ve spor olarak siniflandirirken, Funk ve Buchman
(1996) eglence, egitsel, fantezi-siddet, insan-siddet ve siddet iceren ve icermeyen olarak
siiflandirmistir. Wright ve arkadaslari (2001) ise oyunlart egitsel, spor, duyussal-

motor, ara¢ benzetisim, strateji seklinde siniflandirmaktadir.

2.5. Ogrenme Ortamlarinda Dijital Oyunlarin Kullanim

Alistirma ve tekrar yapmada, problem c¢ozmede, tehlikeli olabilecek, maddiyat
gerektiren, gercek hayatta yapimi tehlike arz eden bircok yerde kullanilan dijital
oyunlar, etkili bir sekilde Ogretim araglari arasinda yerini almaktadir. Tiim dijital
oyunlarin egitim amagh gelistirilmemesine karsin ¢cogu 6gretimi barindirmasi agisinda
kullanilmaya uygundur (Ocak, 2013). Cocuklarin bilgisayarlara olan ilgileri ve
meraklar1 gbz Oniine alindiginda, bilgisayarda oyun ortaminin saglanmasi ve bunun
egitsel bir cercevede gerceklestirilmesi cocuklara hem eglenme hem de 6grenme imkani
saglamaktadir. Bu baglamda Prensky (2001), oyunlarin yagamimizda neden onemli
oldugu ve egitimde neden dijital oyunlar kullanilma sorularina da cevap vermektedir.

- Djyjital oyunlarda, karsilikl etkilesim vardir.

- Dijital oyunlarda, kisinin dogru yapip yapmadigin1 gérmesini saglayan geri bildirim
vardir.

- Dijital oyunlar igerisinde bir problem yer alir ve bu problemin ¢6ziilmesinde kullanilir.

- Dijital oyunlarda oyunun gidisatini belirleyecek olan bir amag yer alir.
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- Dijital oyunlarda, heyecan ve adrenalin bulunmasi nedeni ile eglence ve rekabet
vardir.

Tim bu o6zellikler dikkate alindiginda dijital oyunlarin ¢ocuklarin 6grenmelerinde ne
kadar etkili olacag1 goriilmektedir. Ayrica ¢ocugun etkilesim icerisinde oldugu ve geri
bildirimlerin yapildig1 bir ortamda Ogrenmeleri hiz kazanip kolaylasacagr da
yadsmamaz bir gergektir.

Dijital oyunlar, 6gretim amaglarinin smiflanmasi yoniinden bilissel, duyussal ve
psikomotor davraniglarin kazandirilmasinda kullanilmaktadir. Bireysel farkliliklar
dikkate almas1 ve her konuda 6gretim amacl kullanilmasindan dolay: egitim agisindan
yiiksek bir potansiyele sahiptir. Isbirlikli ¢alismaya uygun olmasu, artirilmis gerceklik ve
sanal gerceklik ortamlari sunmasimin yani sira farkli 6grenme stil ve stratejileri de
ogrencilere sunmaktadir (Ocak, 2013).

Sinif ortaminda kullanilan dijital oyunlar, dikkat cekme, motivasyon, anlamli 6grenmeyi
saglama ve zengin gorsel icerikleri blinyesinde barindirmas: ile dikkat ¢cekmektedir.
Dijital oyunlarin 6grenme siirecinde yararli olacagi diisiiniilmekte olup oyunlar
kullanacak olan dgrencilerin demografik 6zellikleri bilinmesinin yani sira gerekli sinif
ortamlarmin olusturulmasi gerekmektedir (Dogusoy ve Inal, 2006). Egitim ve 6gretim
stireci boyunca dijital oyunlarin kullanimi i¢in gerek psikolojik gerekse gelisim
acisindan egitim durumlarinm bilinmesi gerekmektedir (Bulbil ve Ulker, 2018). Tiim
bunlarin yaninda ¢ocuklar i¢in eglence ve bos zamanlar1 degerlendirme faaliyeti olan
dijital oyunlar, cocuklarin kiiltiirel, sportif ve sosyal aktivitelerini temel almasi ile

karsimiza ¢ikmaktadir (Hazar ve digerleri, 2017).

2.5.1. Dijital Oyunlarin Yararlar

Egitsel yonden bir¢cok yarar1 bulunan dijital oyunlar, cocuklarin 6grenmelerinin
gerceklesmesinde de rol oynamaktadir. Bu dogrultuda bazi yararlar su sekildedir (Ocak,
2013):

1. Bireylerin bilissel, duyussal ve psikomotor becerilerinin artmasina ve bilisim
teknolojilerinin gelismesine olanak saglar.

2. Problem c¢b6zme gerektiren ve gercek hayatta gosterimi zor olan durumlarda
yaraticilig1 artirip, uygulamaya yonelik 6rneklerin verilmesine imkan saglar.

3. Giinlik hayatta kullanimi toksik etki iceren kimyasallarin ve uygulamasi tehlikeli
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deneylerin giivenli sekilde yapilmasini saglar.

4. Ogprencilere zorlu 6grenme ortamlar1 sunarak hata yapmalarmi ve bu hatalarin
sonucunda 6grenmelerini saglar.

5. Cogu zaman sikici, zor, anlagilmasi gli¢ konu ve kavramlarin rahat dgrenilmesini
saglar.

6. Bireylerin oyun sirasinda birbirileri ile iletisim ve isbirligi i¢inde olmasina imkan
saglamaktadir.

7. Bireylerin diger kisilerle iletisime gecerek yarisma ve eglenceli bir ortamda
ogrenmelerini saglar.

8. Ogrencilerde 6z sayginin gelismesine ve sosyal olmalarini saglar.

9. Ogrenenlerin kendilerine olan giiven duygusunun artmasina neden olur.

2.5.2. Dijital Oyunlarin Dezavantajlari

Ne kadar faydalariin oldugu bilinse de elbette dijital oyunlarinda baz1 dezavantajlari

bulunmaktadir. Bunlar1 su sekilde belirtebiliriz:

-Yeteri kadar teknolojik donanima ve alt yapiya sahip olmayan okullarda uygulanamaz.
-Biitiin dijital oyunlar egitsel oyun olarak kullanilamaz.

-Teknoloji siirekli gelisen ve degisen bir yapiya sahip olmasi nedeniyle dijital
oyunlarinda bu baglamda degisimini takip etmek zordur.

-Ogrencilerin &zelliklerine uygunlugunu ve kazanimlara yénelik olup olmadigim karar
verebilecek yeterlilikte olmalidir.

-Siniftaki uygulamasinin 6grenciler lizerindeki biligsel 6zelliklerine uygun olmalidir ve
Ogretmen buna dikkat etmelidir.

-Siif  igersinde Ogretmenin kontroliinii  zorlastirmast hedeflenen kazanimlarin

kazandirmamasina neden olabilir (Aksoy, 2014).

2.5.3. Dijital Oyunlarda Ogretmen ve Ogrencinin Rol{i

Dijital oyunlarin, okuldan daha sofistike ve otantik oldugu seklinde disiinceler
mevcuttur. Nick Barham’a gore, ¢ocuklar kesinlikle aptal degillerdir sadece okulun
onlar i¢in aptal oldugunu diisiinmektedirler. Onlar i¢in ses, resim, s6z, v.b tiim anlatma

yollar1 gereksiz olarak goriilmektedir. Okullardaki bilgi sunumunun sekli, icerigi ve
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yontemi, insanlarin deger verdikleri seylerle diinyanin baska yerlerinde 6grendikleri,
diinyada sayilanlarla ortiismemektedir (Ulicsak ve Williamson, 2010). Buradan yola
cikarak dijital oyunlarin, giinlik yasamdan farkli oldugunu sdylemesi ve 6grencilerin
oyuna bagimlilik kazanmalarin1 engelleyecek davranislarda bulunmasi 6gretmenin en
onemli gorevlerinden biri olarak kabul edilebilir (Aksoy, 2014). Basarili egitici oyun

benzeri ortamlarin yaraticilari, aradaki ¢izgiyi ¢izen lic boyutlu bir yazilim kullanir

(Rice, 2007).

Ogretmen dersin materyali olarak kullanilacak olan dijital oyunu, kazanima uygun olup
olmadigint kontrol etmeli ve kazanimlar dogrultusunda oyunun oynanma seklini
belirler. Dijital oyunun igerigine goére oturma seklini diizenler ve grup seklinde bir
calisma ise gruplardaki 6grencilerin birbirleri ile isbirligi i¢cinde olmasina dikkat eder.
Oyun baslamadan 6nce 6grencileri oyunun hedeflerinden haberdar etmelidir. Ogretmen,
her seyi bilen sadece dgretmekle yiikiimlii olan kisi degil 6grencilere rehber olan onlara

yol gosteren ve bu dogrultuda davranislarda bulunan kisi olmalidir (Aksoy, 2014).

Ogretmenlerin asagidaki nedenlerden dolayr oyunlart kullanmadigini tespit etmistir

(Ulicsak ve Williamson, 2010):

- Miifredat ile entegrasyonun zorlugu
- Yetersiz bilgisayar kullanilabilirligi
- Olumsuz oyun tutumu

- Zaman eksikligi

- Bilgi ve destek eksikligi

- Ogrencilerin uslu davranmadiklar
- Teknik sorunlar

- Maliyet ve kaynak yetersizligi

- Zaman cizelgesine uyan problemler
- Sinifta ¢ok fazla 6grenci

Sinif ortaminda 6grencilerin aktif olmalarin1 saglamak derse olan ilgiyi artirmaktadir.
Ogrencileri ders sirasinda birbirleri ile etkilesim halinde tutmak ise dgrenmelerine

katki saglamaktadir. Bundan dolay1 etkilesimli katilim, genellikle okumay1, uygun
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simgeleri, uygun fare manevralarini, sanal nesneleri manipiile etmesini, muhtemelen
klavye girisini, konusma ve isitme etkilesimini igeren kapsamli kullanici etkilesimi
gerektirdigini belirtmektedir. Etkilesim sadece mekanik ¢abalar ig¢in degil, zihinsel
stirecleri harekete gecirerek kullanicinin yeni bilgileri aktif olarak 6grenmesini ve var
olan bilgiyi yeni amagclar igin sentezlemesine neden olmasini saglamaktadir (Rice,
2007).

Sadece oyun oynamak yerine dgrencilerin oyunda bir rol istlenmelerini saglamak
ogrenme agisindan faydali goriilmektedir. Kullanicilarin bu tur rol Gstlenmelerini
zorunlu kilmak, genellikle daha yiiksek mertebe diisiinmek igin daha fazla olanak
sunmaktadir. Rol oynama s6z konusu oldugunda, &grenciler normal deneyimleri
disindaki bilgileri islemeye zorladiklar: i¢in ek bilissel isleme girmektedirler (Rice,
2007). Bu bilgiyi isleme siireci oyun araciligi ile rahatlikla takip edilebilir. Ogrenci bu
takip sonucu oyunu basarma durumu hakkinda, oyunda hangi seviyede oldugunu ve

nerde eksik oldugunu gériip ya da tamamladiginin farkina varabilir.

2.6. Dijital Oyunlarin Fen Egitiminde Kullanimi

Bilisim teknolojileri, matematik, fen bilimleri, yabanci dil ve cografya gibi farkli
disiplinlerde oynanan oyunlar 6grencilerde kaliciligi ve motivasyonu artirmasi ile

karsimiza ¢ikmaktadir.

Fen 6gretimi, dijital oyunlar agisindan oldukca zengin alanlardan biridir. Fizik, Kimya
ve Biyoloji dallarinda birgok dijital oyun yer almaktadir. Dijital oyunlar ile baz1 temel
konularin 6grenimi saglanmasi yani sira st diizey becerilerin gelistirilmesini saglar.

Bunlarla ilgili baz1 6rnekler sunlardir (Ocak, 2013):

Fantastic Contraption Oyunu: Fizikte kullanilan, basit makineler, manyetik alan ve
elektrik sistemlerinin olusturulmaya calisildigi bir oyundur. Oyunda kullanilan

materyaller, fizik konularinin pekistirilmesini saglamaktadir.
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Sekil 2.1 Fantastic Contraption Oyunu (Blog.andrewbeacock, 2018)

Immune Attack Oyunu: Biyoloji dersi i¢in kullanilan bu dijital oyun, Ggrencilere
bagisiklik sistemini sanki bir savas oyunu havasinda Ogretmektedir. Bu sayede
ogrenciler kendilerini bagisiklik sistemine ait bir hiicre gibi gorerek sistemin isleyigini

ogrenmekte ve bilgi sahibi olmaktadirlar.

REFR VIEW,

Sekil 2.2 Immune Attack Oyunu (News.mmosite, 2018)

GEMS Alien Juice Bar Oyunu: Farkli kimya konularmi 06grencilere Ogretmede
kullanilan bir dijital oyundur. Oyunda verilen malzemeler ile 6grencilerden, istenen ph

oranlarinda bir meyve suyu hazirlanmalar1 gerekmektedir.
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GEMS Alien Juice Bar

LHS Interactive Activity Showcase / See GEMS website

Please make

all these
drinks acidic

Pink = Acid
Green = Base
Furple = Meutral
Al substances are acidic,

Sekil 2.3 GEMS Alien Juice Bar Oyunu (Joewoodonline, 2018)

Bu alanlarin disinda ¢evre, saglik ve astronomi alanlarinda da 6grencilere farkli konular

dijital oyunlar yardimi ile 6gretilebilmektedir.

Ayrica yurtdisindaki Colorado Universitesi'ne ait PhET isimli bir interaktif
simiilayonlarin oldugu bir proje bulunmaktadir. Bu proje, iicretsiz etkilesimli matematik
ve bilim simiilasyonlar1 igerisinde barindirmaktadir. Ogrencilerin kesif yoluyla
ogrendiklerini, sezgisel ve oyun araciligi ile sunarak faydali olmaktadir. Bir¢ok alanda

Ogrencilere egitim olanagi sunmakta olan proje, oldukea ilgi ¢ekici ve faydalidir.

-

INTERACTIVE SIMULATIONS

Simiilasyonlar svenska [isvegge]
Yeni Sims
HTML5 SIMULASYON ADI

Fizik

Asit Bazli Cozumler e imeni X
Biyoloj e B syra-sastoeningar (4TMLS) [+
Kimya Asit Bazli Cozumler é Syra-Bas-losningar i °
wer bilimi
Matematik Alfa GOruga E Alfa-sénderfall L °
Sinif Dizeyine Gére
! Alan Olugturucy HTMLS) Bygq alani (HTML5) 1+ 0
Cihaza Gare
Tum Sims Aritmefik (HTML5) B Aritmetik (HTML5) i °
Ceviri Simgeler
o Aritmetik Matteraknin 4
b Isvegge ; N — °
Ogretim Kaynaklan Atomik Etkilesimler o Atom etkilesimi 1 0
Arastirma
P, Dengeleme Yasas| . .
Ulagilabilirlik s B salensaktwmas) 1 0
bagislamak
Dengeleme Yasas| = Balansakt i °
Dengeleme Kimyasal /
Denklemler (HTMLS) E Balansera reakiionsformler (HTMLS) i °

Sekil 2.4 Phet Uygulamas: (Phet.colorado.edu.tr, 2018)
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2.7. Fen Metinleri

Fen egitiminde okuma ve yazma yetenegi, fen okuryazar bireyler yetistirmede etkili ve
onemli bir 6n kosuldur. Giinlimiizde 6grencilere feni anlamalarini saglamak amaciyla
farkl1 yollar sunulmaktadir. Bunlardan biri de hem ilkdgretim hem lise hem de

universite 6grencileri igin kullanilan fen metinleridir.

Fen metinleri, 6grencilerin okuma aliskanligin1 kazanma ve feni sevmelerinde énemli
bir yer tutmaktadir. Bu baglamda ogretim siirecinde fen metinlerine sikca
basvurulmaktadir. Ogrencilerin fene olan ilgileri ve tutumu, kullanilan fen metinleri ile
artirilarak kalict ve anlamli 6grenme saglanmaktadir. Etkili fen bilgisi okuma sadece
arastirmay1 degil, metin ve multimedyalar1 analiz ve entegre etme (diyagramlar,
animasyonlar, videolar dahil, ve matematiksel temsiller), biylik miktarda materyalden
elde edilen bilgiler ayn1 zamanda 6grenme hedeflerini meta-biligsel olarak belirlemeyi
gerektirir (Yen, Wang, Chang, Chen, Hsu ve Liu, 2018). Buradan yola ¢ikilarak fen
bilgisinde fen metinlerinin etkinliginin artmasi 6grencilerde okuma aliskanliklarinin
artmasin1 saglayacaktir. Fen metinleri, bilgilendirici metin niteligi tasimaktadir.
Bilgilendirici metin olan fen metinleri okuyucularin bilgilerinin artmasini, aragtirma-
sorgulama ve tartisma becerilerinin gelismesini saglamaktadir. Bu metinlerin igerikleri
acik, net ve anlasilir olmasi ile birlikte ger¢ek diinyadan olay ve olgular1 yansitmaktadir.

Agcik ve anlagilir olan fen metinleri okuyucunun anlamasini kolaylastirmaktadar.

Fen metinleri somut bir igerige sahip olup icerik bilimsel bilgilerden olusmaktadir.
Bilimsel metinlerin okunmasi sadece basili sembollerin terciime edilmesini igermez.
Bunun yaninda okuyucularin 6n bilgileri arasindaki etkilesimlerini gerektirir, fen
metinlerinde okudugunu anlama becerisini gelistirir (Michalsky, 2013). Bilimsel
bilgilerin aktarimi, fen metinlerinin okunmast ile saglanilmaktadir. Ogrenme amaci ile
faydalanilan fen metinleri, konu ile ilgili bilgi edinilmesinde, az bilinenlerin
detaylandirilmasinda, 6n bilgilerin detaylandirmalar ile iliskilendirmesi gibi stratejileri

biinyesinde barindirir (Bayat ve Yce, 2015).
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2.8. Tlgili Aragtirmalar

2.8.1. Ilgili Yurt Dis1 Arastirmalar

Fen Metinleri

Fenty (2019) yaptig1 calismada, okuma becerisinde Ogrenme yetersizligi olan
ogrencilerin, sik sik okudugunu anlama konusundaki zorluklarla miicadele ettiklerini
sOylemistir. Anlama giicliiklerinin, bilgi verici metinler de dahil olmak {izere farkli
konulardaki metinlerin kavranmasini olumsuz etkileyebildigini ve okuma konusunda
O0grenme yetersizligi olan 6grencilerin, okuma oncesinde, siirecinde ve sonrasinda metni
aciklayict farkli destekler almasi gerektigini ifade etmistir. Bu calismada anlamanin,
tahminin ve Ozellikle bazi bilgi veren metinlerin, belli bir sira haline gelmesi ana
hatlartyla belirtilmistir. Basit diizeydeki metin diizenleyicilerin (metinleri pargalar
halinde orgiitleyen yapilar) kisa Ozeti verilmistir. Tahmin yiiriitme isleminin
uyarlanmas1 ve planlamasi adina genel adimlardan s6z edilmistir. Bunun yaninda, fen

(bilim) konusunda planlama ve dgretim adimlar1 da belirtilmistir.

Jian (2019) bilimsel metinlerin, okuyucularin bilimsel bilgiyi 6grenebilmeleri icin
genellikle gorsel 6gelerin kullandigini (6rnegin; diyagramlar, grafikler, fotograflar) ve
o0grenme i¢in resimli metinleri okumanin ¢oklu ortamda O0grenme yollarindan birisi
oldugunu sdylemistir. Deneysel aragtirmalarin, ¢oklu ortamda 6grenme gerceklesirken
isaretleme etkisinin etkililigini kanitlamakta oldugunu belirtmistir Bu ¢alisma, okuma
testi ve goz ile takip teknolojisini kullanmanin farkl taraflarini ortaya koymaktadir. 89
6. sinif dgrencisi, isaretlerle metni okuma, isaretler olmadan metni okuma (metinlerde
ve resimlerde diyagram 1 ve 2 ayni1 sekilde) ve okuma yonergelerinde verilen isaretlerin
birlesimi ile okuma olmak tlizere 3 farkli kosul altinda resimli bilimsel metinleri
okumuslardir. Bulgular tek basina goz ile takip etme prensibi, tiim gen¢ Ggrencilere
uygulanamamakta oldugunu gostermistir. Bilhassa bilimsel metnin igeriginin parantez
icindeki diyagram 1 ve 2 ile kombinasyonu, 6grenciler ve okuma yonergeleri icin
gerekli olan goz ile takibi sinirlandirmistir. G6z hareketleri, bilimsel metinleri okumanin
bilissel siireglerini yansitmistir. Okuma yonergelerini alan 6grenciler, resimli metinlerde
zaman ve ¢aba acisindan daha iyi bir performans sergilemislerdir ve bu 6grenciler

isaretleri takip ederek resimsel ve metinsel bilgileri birlestirmeye calismislardir.
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Jian ve Ko (2017) yaptiklar1 ¢alismada, resimli bilimsel metinleri okurken ki ¢ocuklarin
kavrama ve bilissel siireclerini gozlemlemek i¢in, goz ile takiplerin kayitlar1 ve kavrama
testleri kullanmiglardir. Okumay1 Ogrenmeye baslamis, yiiksek ve diisiikk diizeyde
okuma yetenegine sahip 10 yasindaki ¢ocuklar (sayilari 42); biri orta zorlukta ve biri zor
olmak {iizere 2 tane Cince resimli bilimsel makaleleri okumuslar ve resimsel, metinsel
hem resimsel hem metinsel kavrayislarin1 6lgcen sorular1 cevaplamislardir. Yiksek
beceriye sahip grup, diisiik beceriye sahip gruba gore daha iyi performans sergilemistir.
Goz hareketleri analizleri gostermistir ki; iki 6grenci grubu da makaleleri okurken ayni
stireyi kullanmiglardir fakat kullandiklar1 metotlar farklidir. Diisiik beceriye sahip grup,
kendilerine kolay gelen kisimlari okumaya meyilli iken yuksek becerili grup ise zor olan
metne odaklanmislardir ve resimsel — metinsel bilgileri kavramak icin caba
gostermislerdir. Diisiik beceriye sahip 6grenciler daha kolay olan metinde daha ¢ok

zaman harcamislardir.

Yen, Wang, Chang, Chen, Hsu ve Liu (2018) yapmis olduklar1 ¢alismada, internet ve
iletisim teknolojisindeki hizli ilerleme, kagittan internete ve dijital ortama bilgi
akisindaki degisimi hizlandirdigin1 ve elektronik ortamda okuyucularin bilimsel
metinleri okurken kullandiklar1 bilissel ve {iist biligsel siiregleri de degistirdigini
sOylemektedirler. Dijital ortamda okuma, kendi kendini degerlendirme sansinin da
kapisini aralamis ama maalesef yazili ve elektronik ortamdaki okumalarin sistematik
analizleri yetersiz oldugunu belirtmislerdir. Bu ¢alisma, bu boslugu doldurmak i¢in
bilimsel metinleri okumadaki {ist bilis konusunu degerlendirmenin metotlarini
aragtirmaktadir. 1990°dan 2016 ‘ya kadar bilimsel okuma konusunda iist bilisin
etkilerini aragtiran 47 makalede 55 ¢alisma incelenmistir. Bu analiz; {ist bilissel bilgiyi
Olcmek i¢in kullanilan 6z degerlendirme anketleri, iist biligsel yetenekleri 6lgmek i¢in
kullanilan olay bazli degerlendirmeyi ve st bilissel deneyimler i¢in kullanilan anket ve
goriismeleri  kapsamaktadir. Toplum tarafindan kabul edilen araclar Orneklerle
aciklanmistir. Elektronik ortam {istbilisin cetrefilli ve detayli Ol¢iimii konusunda
yararlanma imkan1 sunmustur. Gelecekteki caligmalar, ¢oklu degerlendirme metotlarini
birlestirerek ve ardisik gorevler tasarlayarak iist bilissel 6geler arasindaki etkilesimi
aciga cikarabilecegini diisiinmektedirler. Son olarak, farkli metotlardin olusturdugu
ticgen (li¢ gerekli madde), kendi kendine okuma iist bilisin degerlendirilmesinde 6nem

arz etmektedir.
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Yang, Chang, L. Chen ve Y. Chen (2016) yaptiklar1 ¢alismasinda, 6grencilerin bilimsel
okuma ve bilimsel gergeklerle ilgili inanglarin1 ve bunlarin bilimsel metinlerle iliskisini
kesfetmeyi amaclamiglardir. 400 civarinda 10. smif Ogrencisi “Bilimsel Okuma
Envanteri’ni” (BSRI) cevaplamiglardir. Okur diislincelerinin ve bilgisel goriislerinin
etkisini gérmek icin; okuyucu ve bilgiye dair inanglari; yeni gelistirilmis BSRI ve var
olan bir anket tiirii olan SEB tarafindan degerlendirilmis 65 kisilik yeni bir 10.smmif
dgrenci grubuna, bir bilimsel okuma gérevi verilmistir. Ogrencilerin kavram kazanimi
ve metin yorumlama konusundaki metni anlama diizeyleri analiz edilmistir. Calismada
korelasyon analizi ile; kisisel hedefler ve deneyimlere (aligverise dair diisiince veya
inanglar1) dayali anlamlandirma siirecinde, daha giiclii inanglar1 olanlarin, kullanilan
makalenin igeriginin yorumlanmasinda daha Onemli yorumlar ortaya koydugu
goriilmustiir. Regresyon analizi ile, SEB 6grencileri okuma sonucu kavram kazanimda
daha iyi tahminlerde bulunabildigini ileri siiriilmiistiir. Bunun yaninda; g¢alismada
incelenen tiim goriislerin arasinda olaya iliskin inang¢larin, bilimsel metni anlama

konusunda en iyi tahmin araci oldugu goriilmektedir.

Basran, Filik, Hall, Kowalski, Maltby ve Paterson (2014) yaptiklar1 ¢aligmasinda, farkl
tutarlilik seviyesindeki (diisiik ve yiiksek tutarlilifa sahip ) bilimsel metinleri okuma
konusunda ortaokul 6grencilerinin anlama kabiliyeti ve bireysel farkliliklar arasindaki
iligkiyi incelemislerdir. 60 6grenciye (31 erkek, 29 kiz ) yiiksek ve diigiik tutarliliga
sahip metinleri (isim ve belli ibarelerin tekrarlandigi) okuduktan sonra 6grenme
seviyesini tespit edip ve Ogrencilerin biligsel yetenegini, sorumluluk bilinglerini,
bilimsel 6z yeterliliklerini dlgmiislerdir. Ogrenciler yiiksek tutarliliga sahip metinde
daha yiiksek bir basar1 sergilemislerdir. Diisiik bilissel yetenek diisiik tutarliliga sahip
metindeki basarisiz performans ile iligskilendirilirken yiiksek biligsel yetenek yiiksek
tutarliliga sahip metindeki basarili performans ile iligskilendirmistir. Yiksek bilimsel 6z
yeterlilikler her iki metindeki gosterilen basarili performanslarla iligkilendirilmistir.
Diisiik bilimsel 6z yeterlilikler ise metinlerdeki ortalama performansla ve diisiik
sorumluluk  bilinci, diisik tutarliliga sahip metindeki kot performansla
iliskilendirilmistir.

Michalsky (2013), IMPROVE olarak bilinen 06z-dizenlemeli modelin gidusel
bilesenlerine kars1 biligsel-listbilissel etkinligini arastirdigt bir deneysel c¢alisma
gerceklestirmigtir.  IMPROVE olarak bilinen 6z dizenlemeli model, 10. simf

Ogrencilerinin bilimsel okuryazarlik ve 6z diizenlemeli 6grenmeleri i¢in fen metinlerinin
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okunmasini igermektedir. Arastirma sonucunda, deney grubunun kontrol grubundan
daha iyi performans gosterdigini tespit etmistir. Bilimsel metinleri okumanin bilissel-
iistbiligsel ve gldusel bilesenleri arasinda farklilik ortaya g¢ikmazken, bilesenlerin

birlikte degerlendirildiginde etkili oldugu goriilmiistiir.

Nigro ve Trivelato (2012) yaptiklar1 ¢alismada, farkli bilim dali tiirlerinin okunmasiyla
ilgili bilgi ve tutumun degerlendirilmesi amag¢lanmustir. Arastirma, 14-15 yas arasi 220
rastgele secilmis ogrencilere uygulanmistir. Orneklemin yaris1 popiiler bir bilimsel
metinden bir alintiy1, diger yarisi da ayni konuyu ele alan bir ders kitabindan bir alintry1
okumasi i¢in belirlenmistir. Kizlar erkeklerden daha yiiksek puanlar alip, popiiler
bilimsel metin okuyuculari, ders kitabin1 okuyan okuyuculardan daha yiiksek puan
aldiklar1 sonucuna ulagilmistir. Metin okuma ile ilgili tutum, populer bilimsel metin
okuyan erkek c¢ocuklarin davranislarini agiklamada 6nemli bir faktér olarak ortaya

cikmustir.

Koch (2001) yaptig1 c¢alismasinda, Ogrencilerin fizik metinlerini daha iyi okuyup
anlamast i¢in st biligsel bir teknigin gelistirilmesi, uygulanmas: ve degerlendirmesini
aciklamayr amaglamistir. Bu {ist biligsel teknik, okudugunu anlama konusunda 0z
degerlendirmelerini ve artilarini-eksilerini hiyerarsik olarak belli bir siraya koymalarimni
kapsamaktadir. Bu teknik; deney grubunun okudugunu anlama testinde gOstermis
olduklar1 performans ile deneysel uygulamadan Once ve sonra kontrol grubunun
performansim1  karsilastirip buna gore degerlendirmistir. Sadece deney grubuna
uygulanan gorevler ile beraber, iki gruba Koch-Eckstein teknigi olan okudugunu anlama
egzersizleri yaptirilmigtir. Sonug¢ olarak, deney grubunun basar1 diizeyi kontrol
grubunun basar1 diizeyinden 6nemli 6l¢giide fazla oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu sonuclara
dayali olarak, 6grencilerin kendini denetlemesi adma fizik metinlerinde okudugunu
anlama konusunda gelistirilmis ve uygulanmig iist bilissel bir teknigi kullanmalari

tavsiye edilmistir.

Yore, Craig ve Maguire (1998) yaptiklar1 ¢aligmanin amaci, etkili, basarili, etkilesimli,
yapici bilim okuyucusu ve 3 bagimsiz ist bilissel farkindalik alaninin bir modeline
dayanan Bilimsel Okuma Farkindalig: indeksi’ni (ISRA) dogrulamak ve gelistirmektir.
Aragtirmacilar; st bilisin etkili, glivenilir, gecerli oldugundan bahsetmislerdir. 4.-8.
smiflar arasindaki 532 grenciden toplanan ISRA verileri; faktor analizi, dogrusal yap1

modeli ve varyans analizinin kullanimiyla incelenmistir. Faktor analizi ve dogrusal yap1
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modeli bu verinin 3 bagimsiz iist biligsel farkindalik alani hakkindaki Ongoriiyii
desteklenememistir fakat modelin ve testin bilimsel okuma, bilimsel metin ve bilimsel
okuma stratejilerinin tasarim Ozelliklerine goére yapilandigini dogrulamistir. Varyans
analizi ise, onemli ve tahmin edilmis okuma yetenegi ve cinsiyet farkliligini, bunun
yaninda beklenmeyen sinif diizeyindeki farkliliklarinin tisttinde durmustur. Birlesik {ist
bilissel farkindalik verisi; birgok 4-8. sinif 6grencisinin bilimsel okuma, bilimsel metin

ve bilimsel okuma stratejileri hakkinda yiizeysel bilgisi oldugunu ortaya koymustur.
Dijital Oyunlar

Liao, Chen ve Shih (2019) c¢alismasinda, bir Ogretim videosu ve isbirligi
kullantminin, dijital oyun tabanli bir 6grenme (DGBL) ortaminda Newton mekanigini
ogrenen Ogrencilerin 6grenme basarisini, igsel motivasyonunu, bilisgsel yiikii ve 6grenme
davraniglarini nasil etkiledigini aragtirmiglardir. Katilimeilart 109 yedinci sinif 6grencisi
olusturmustur. Isbirlik¢i DGBL igsel motivasyonu tesvik ederken, bilissel yiike iliskin
sonuglarda ise, isbirlik¢i DGBL'de bir 6gretim videosu kullaniminin hem i¢ hem de dis

bilissel ytikleri 6nemli dlcilide azalttigini gostermistir.

Martin, Silander ve Rutter (2019) yaptiklar1 ¢alismada, analojilerin gorsel eslemesini
destekleyen ogretim tekniklerinin, ogrencilerin oyun o6grenmesini fen Ogrenmesine
cevirmesine yardimci olabilecegini incelemislerdir. Arastirmada kullanilan {i¢ dijital
oyun, fotosentez, elektrik ve 1s1 aktarimina benzer gorinti ve eylemlere sahip olacak
sekilde tasarlanmistir. Bu dijital oyunlarin analojiler i¢in gorsel kaynaklar olarak hizmet
edebilecegini, ancak Ogretmenleri, Ogrencilerin oyun kavramlarint ve hedef-bilim
kavramlar1 arasindaki iligkileri, 6grencilerin bu kavramlar1 6grenmeleri i¢in agikca
haritalandirmas1  gerektigini Oongdérmiglerdir. Calisma, dijital oyun ile analoji
haritalandirmay1 birlestiren bir miidahale ile Ogrencilerin 6grenme ¢iktilarini
karsilastirmistir. Analoji haritalamasii kullanan 6grenciler elektrik ve enerji transferi

hakkinda daha fazla bilgi edindikleri sonucuna ulagilmistir.

Evans, Heflich, Johnston, Kebritchi, ve Turner (2018) yaptiklar1 ¢alismada, teknolojik
ilerlemelerin smiflarda dijital oyunlar gibi farkli ¢evrimigi Ogretim stratejilerini
kesfetme imkan1 sagladigini ve oyunlar ile farkli 6grenme stilleri ve davraniglari entegre
etmek i¢in kullanilabilir oldugunu sOylemislerdir. Literatiirde, ¢evrimig¢i oyunlar ile
O0grenmenin, lisans Ogrencilerinin akademik basaris1 iistiindeki etkisini arastiran az

sayida arastirmanin oldugundan bahsedilmistir. 77 makalelik genis bir alan incelemesi
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ile, literatliriin analizi ve sentezi i¢in Cooper’in Taksonomisi’nde gelistirilmis bir
prosediiriin kullanilmasina kaynaklik etmislerdir. Cooper’in sistemi; (a) problemi
formiile etme, (b) veri toplama, (c) veri uygunlugunu degerlendirme, (d) ilgili veriyi
yorumlama ve analiz etme, (e) sonuglar1 organize etmeyi ve sunmayi icermektedir. Bu
literatiir incelemesi; dijital oyunlarin, geleneksel egitim goren Ogrencilerin

o0grenmelerini desteklemek icin nasil kullanilabilecegini gostermektedir.

Ali, Homer, Ober, Plass ve Raffaele (2018) tarafindan, dijital oyun yoluyla lise
ogrencilerinin yonetici islevlerini gelistirmek tizerine bir ¢alisma yapilmistir. YOnetici
islevler (EF), biligsel siiregleri planlamak, izlemek ve kontrol etmek i¢in gereken, birgok
onemli egitimsel beceriler ve gelisimsel sonugla baglantilidir. 82 lise 6grencinden, 6
hafta siiren ve haftada 20 dakika Alien oyununu oynamalar1 istenmistir. Bu
uygulamanin Oncesinde ve sonrasinda iki EF 6lcegi olan Boyutsal Degisim Karti
Siralamas1 (BDKS) ve Flanker élgegi uygulanmistir. Ogrenciler, BDKS'de son derece
onemli bir artisa sahip olup, On test puanmin kontrol edilmesinde, Alien
Oyunundaki oyun performansinin bir Ol¢lisii 6nemli olglide tahmin edilmistir. Bu
bulgular, Alien Oyununun EF'yi iyilestirme amacina yonelik bir etkisi oldugunu
kanitlamis ve video oyunlarinin bu amag igin agik bir sekilde tasarlandiklarinda ve titiz
bir tasarim yaklasimi kullanildiginda biligsel becerileri gelistirmek i¢in etkili araglar

olabilecegi savunulmustur.

Lin ve Shih (2018) tarafindan yapilan ¢aligmada, dijital oyun temelli macera egitimi
kursunda grup gelisimi ile ilgili nitel arastirma tasarimi, grup dinamikleri ve grup
gelisimi iizerine derinlemesine analiz yapmak amaglanmistir. Calismaya katilmak i¢in
goniillii olarak iki farkli kolejden 19-25 yaslar1 arasindaki 30 katilimct secilmistir ve
rastgele alti gruba ayrilmisdir, bdylece grup iyelerinin baslangicta birbirlerine
tanimamalar1 saglanmistir. Arastirmada, yiiz yiize uygulanan alt1 dijital oyunda alt1
geleneksel macera egitimi etkinligi gelistirilmistir. Hill Interaction Matrix (HIM) ve
odak grubuyla, 6grencilerin dersteki sozlii etkilesim siiregleri belgelenerek her grubun
grup dinamiklerini ve grup gelistirme kosullarini goérmek i¢in analizler yapilmistir.
Sonug olarak, her tiirden grubun etkili gruplar halinde gelistirilebilecegini ve kurstan

sonra pozitif insan etkilesimlerine sahip oldugu gosterilmistir.

Gomes, Pontual Falcao ve Tedesco (2018), programlama kavramlarini kiigiik cocuklara

ogretmek i¢in dijital oyunlara dayali bir deneyimin sonuglarini arastirmislar ve oyunun
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ara yiizinde bu kavramlarin nasil sunuldugunu ve etkilesim unsurlarinin ¢ocuklarin
anlama {izerindeki etkisinin ne oldugunu bulmay1 amaglamislardir. Bu ¢alisma 5 ila 7
yaslart arasindaki 42 Ogrenci gergeklestirilmistir. Veriler, yar1 yapilandirilmis ve
yapilandirilmamis goriismeler yoluyla toplanmistir. Programlama temellerini iceren
mevcut dijital oyunlarin sayisinin artmasina ragmen, ana konseptleri kiigiik ¢ocuklara
aktarmak i¢in iyi ¢Oziimler bulunmadigmmi ve dijital oyunlar hakkinda daha fazla
arastirma yapilmasi gerektigini gostermislerdir. Fakat ayn1 zamanda, yetiskinler i¢in
temel teskil eden, ¢ocuklar igin anlagilmasi zor olarak tanimlanan grafik, semboller,

metin ve etkilesim unsurlar1 agisindan da zorluklar meydana getirdigi goriilmiistiir.

Hawlitschek ve Joeckel (2017) tarafindan yapilan calismada, Ggrenme Ogretiminin
ogrencilerin i¢sel motivasyonu, biligsel yiikii ve dijital bir oyun ile 6grenme tizerindeki
etkilerini incelenmesi amaglanmistir. 150 katilimer ile (13 ila 17 yas arasi) deneysel
olarak gerceklestirilmistir. Ogrenme &gretiminin, gorevle ilgili olmayan islemleri

arttirdigin1 ve 6grenme sonuglarini azalttigini gostermektedir.

Chen, Fu, Huang ve Yang (2017) yaptiklar1 arastirmada, iki dijital soru-cevap oyunu
olusturmuslar ve bunlar1 farkli 6grenme yaklagimlarinin, tiniversite 6grencilerinin enerji
tasarrufu bilgisini nasil etkiledigini kesfetmek icin geleneksel bir kagit-kalem 6grenme
yontemiyle karsilastirilmas: amaglanmistir. Ug farkli §grenme y&nteminin motivasyon,
dikkat ve 6grenme ¢iktilari iizerindeki kisa vadeli etkilerini incelemek i¢in rastgele bir
konu deneyi gergeklestirmistir. Sonuglar, daha fazla karikatiir tarzi, animasyonlu, dijital
oyun oynayan katilimcilarin ortaya ¢iktigini ortaya koymustur ve dijital oyun grubunun
yant sira geleneksel kagit-kalem grubundan anlamli derecede daha ylksek puanlar elde
edilmistir. Daha Onceki birgok c¢alismanin aksine, dijital oyunlarin kullaniminin

0grenme motivasyonunu ve dikkatini etkilemedigi sonucuna ulagsmisalardir.

Kayimbasioglu, Oktekin ve Hac1 (2016) galismalarinda, bilgi ve iletisim teknolojilerinin
(BIT) 6grenmedeki etkisini ortaya koymak igin, teknoloji destekli ikinci dil 6grenimi
(Ingilizce) ile baris baglami kullanmislardir. Calisma, S'er yas iistii okul oncesi, her
birinde 17 d6grencinin 4'inii temsil eden toplam 60 6rnek 6grenci ile gergeklestirilmistir.
Bilgi edinme, testler ve smifta oyun oynama aktivitesi ile gerceklestirilmistir. Testler
once yazili degerlendirme ile yapilmistir, daha sonra teknoloji destekli oyunlastirma
etkinligi ile gergeklestirilmistir. Sonuglar, bilisim teknolojisiyle birlikte oyun dili, oyun

dilinin dil edinimi ve barig kavrami bilincini 6nemli 6l¢iide gelistirildigini ortaya
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koymuslardir. Dahast gozlemler, teknoloji destekli 0grenmenin c¢ocuklarin dikkati

dagilmasii en aza indirdigini ve 6grenme egrisini artirdigin1 gézlemlemislerdir.

Hsi (2007) calismasinda, Bilgi ve Iletisim Teknolojileri, sosyal ag yazilimi, video
oyunlari, multimedya yazarlig1 gibi dijital teknolojileri kullanan ¢ocuklarin ve genglerin
yakalama, belgeleme ve ¢aligma yollarini aragtirmak i¢in kullandiklari mevcut ve ileriye
dontik aragtirma yontemlerinin bir incelemesini sunmustur. Calismada, giinliikk 6grenme
teorilerinin ilerlemesine katkida bulunmak ve okul disinda Ogrenmenin nasil
gerceklestigine dair daha derin bir anlayis olusturmak icin dijital teknolojilerin ve
etkilesimli 6grenme ortamlarinin otantik, yaratic1 ve yeni ortaya ¢ikan kullanimlarinin

arastirilmasi gerekliligi savunulmustur.

2.8.2. Tlgili Yurt I¢i Arastirmalar

Fen Metinleri

Kurnaz (2018), ortaokul yedinci simif Ogrencileri {izerinde yaptigi calismasinda,
ogrencilerinin okudugunu anlama basarisim1 etkileyen 6n bilgi diizeyi, kelime bilgisi
diizeyi, okuma i¢ motivasyonu ve okuma stratejileri degiskenlerinin hem birbirleriyle
hem de bilgilendirici metinleri anlama basarisiyla olan iligkilerini incelemeyi
amaclamistir. Calismada, “Bilgilendirici Metinlere Yo6nelik Okudugunu Anlama Basari
Testi”, “Bilgilendirici Metinlere Y&nelik On Bilgi Basar1 Testi”, “Kelime Bilgisi Basar1
Testi”, “Okuma I¢ Motivasyonu Olgegi”, “Kisisel Bilgi Toplama Formu” ve Karatay
(2010) tarafindan gelistirilen “Okuma Stratejileri Bilissel Farkindalik Olgegi”
kullanilmigtir. Verilerin analizinde ise t-testi, tek yonli varyans analizi (ANOVA),
Pearson korelasyon analizi ve yol analizi kullanilmistir. Kelime bilgisi diizeyi, 6n bilgi
dizeyi ve okuma i¢ motivasyon degiskenleri, bilgilendirici metinlerde okudugunu
anlama basarisini olumlu yonde etkiledigi, okuma stratejileri ise bilgilendirici metinleri
anlama basarisina, kelime bilgisi araciligiyla katki sagladigi, bilgilendirici metinleri
anlama basarisi iizerinde; cinsiyet, okul 6ncesi egitim alma durumu, kitap okuma sikligi
ve son bir yilda okunan kitap sayisi degiskenlerinde az, orta ve yiiksek dizeyde

etkiledigi goriilmektedir.
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Cetinkilig ve Koray (2017) elestirel diisinme ve elestirel diisiinme becerilerinden
“elestirel okuma” kavramlarinin aciklanarak, bilimsel metinlerin anlagilmasinda elestirel
okumanin nasil kullanilabilecegine yonelik 6rnek bir etkinligi tanitmayr amagladigi
calismasinda, disiplinler arasi bir yaklasimla “elestirel diistinme becerileri” ve “elestirel
okuma” “kavramlart egitim siiregleri” ve “metin okuma” becerileri, elestirel okuma

sayesinde gelistirilmeye c¢alisilmistir.

Bayat ve Yiice (2015) tarafindan yapilan ¢alismada, fen metinlerini anlamada metaforik
acimlamanin etkisini saptamak amaclanmistir. 7. simif 6grencileri iizerinde yapilan
calismada, kontrol gruplu yar1 deneysel ve iligkisel desen kullanilmistir. Fen
metinlerinin gesitli yerlerine metaforik a¢imlamalar eklenerek veriler toplanmistir.
Kontrol ve deney grubundaki katilimcilarin agimlamalarin oldugu noktalar1 baz alan 12
acik uclu soruyu yanitlamalari istenmistir. A¢ik uglu sorularin cevaplari alaninda uzman
iki kisi tarafindan degerlendirilmistir. Yapilan analizler sonunda metaforik agimlamanin

fen metinlerini anlamada etkili oldugu goriilmiistiir.

Iseri (2010) 6., 7. ve 8. siflarda 6grenim géren 508 dgrencinin katilmasi ile yaptig
calismasinda, Ogrencilerinin okuma tutumlar1 cinsiyet ve okul degiskenlerini ele
almarak belirlemeye calismustir. “Ilkdgretim Ikinci Kademe Ogrencileri icin Okumaya
Yénelik Tutum Olgegi” veri toplama araci olarak kullanilmistir. Ogrencilerin okuma
tutumunun olumlu y6nde oldugu ve okuma tutumunun puan ortalamalarinin cinsiyet,

ogrenim gordiikleri okul ve smiflarina bagh olarak farklilik gosterdigi goriilmiistir.

Balc1t (2009) calismasinda, 8. smif Ogrencilerinin okumaya yonelik tutumlar1 ve
okudugunu anlama diizeyleri arasindaki iliskiyi belirlemeyi amaglamistir. Bu amag
dogrultusunda “Okuma Aliskanligina Yoénelik Tutum Olgegi” ve “Okudugunu Anlama
Testi” ile verilerin toplanmasi gergeklestirilmistir. Calismada, betimleyici istatistik,
ANOVA ve Pearson Korelasyon analiz yontemleri kullanilmistir. Calisma sonucunda,
okumaya yonelik tutum ile okudugunu anlama basarisi arasinda olumlu bir iliskinin

oldugu goriilmiistiir.

Basonciil ve Oluk (2009) ilkdgretim 8. smiftaki 6grenciler ile gergeklestirdikleri
caligmasinda, Ustbilis okuma stratejilerinin Tiirk¢e ve Fen—Teknoloji alanlarindaki ders
basarilarina etkisini arastirmay1r amaglamiglardir. Arastirmada, Mokhtari ve Reichard
(2002) tarafindan gelistirilen okuma stratejileri envanteri kullanilmistir. Veriler; Kruskal

Walls H- testi, Mann Whitney U testi ve t testi kullanilarak ¢oziimlenmistir ve okurken
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kullanilan okuma stratejisinin 0grencilerin basarisinda etkili oldugu ortaya ¢ikmustir.

Ates ve Basaran (2009) 601 besinci smif 6grencisi ile yaptiklar ¢alismada, ilkogretim
besinci smif Ogrencilerinin  okumaya iligkin tutumlar1 ve bu tutumlarin bazi
degiskenlerden ne Oolgiide etkilendigini tespit etmeyi amaclamislardir Veriler,
aragtirmaci tarafindan gelistirilmis anket ile toplanmistir. Verilerin analizi sonucunda
Ogrencilerin  yogun bir kisminin okumaya iliskin olumlu tutuma sahip oldugu

gorilmiistiir.

Karatay (2007) Tiirkge Ogretmeni adayr 4. sif Ogrencileri lizerinde yaptigi
calismasinda, okuma stratejileri konusundaki biligssel farkindalik diizeyi, okuma
stiregleri ve okudugunu anlama basarisinin metin tiirleri ve yapilar1 acisindan degisip
degismedigini ortaya ¢ikarmayi amaglamistir. Okudugunu Anlama Testi ve Okuma
Stratejileri Olgegi gelistirilmistir. Toplanan verilerin analizi sonucunda, metin tirleri
arasindaki okudugunu anlama basarisi (bilgilendirici, dykiileyici, siir) kizlarin erkeklere

gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Unal (2006) 14 ilkdgretim okulundaki 1012 &grenci ile yaptigi calismasinda,
ogrencilerin elestirel okuma beceri diizeyleri ile okumaya iliskin tutumlar ve
okudugunu anlama diizeyleri arasindaki iliskiyi ve derecesini belirlemeyi amaglamistir.
Veriler, elestirel okuma 6l¢egi, okumaya iliskin tutum 6lgegi ve okudugunu anlama testi
ile toplanmustir. Verilerin analizinde, aritmetik ortalama, standart sapma ve korelasyon
analiz yontemleri kullanilmistir. Arastirmanin sonuglarina gore, 6grencilerin okumaya
iligkin tutumlan ile elestirel okuma becerisi diizeyleri arasinda yiiksek, okudugunu
anlama diizeyleri ile elestirel okuma becerisi diizeyleri arasinda ise orta diizeyde bir

iligki ortaya ¢ikmustir.

Gungor (2005) 6., 7. ve 8. simif 6grencileri ile gergeklestirdigi ¢alismasinda, okudugunu
anlama stratejileri ve okudugunu anlama stratejilerini kullanma diizeylerinin
cinsiyetlerine, smiflarina gore farklillk gosterip gostermedigini  incelemeyi
amaglamistir. ~ Veriler “Okudugunu Anlama Stratejileri Olgegi” ile toplanmustir.
Ogrencilerinin okuduklari metni anlama etkinlikleri sirasinda; okudugunu anlama
stratejilerini diger anlama stratejilerinden daha fazla yararlandiklarini, okudugunu
anlama stratejilerini kullanma diizeylerinin kizlar lehine oldugunu, kiz 6grencilerin 8.
smifta bulunan erkek ogrencilere gore daha fazla okudugunu anlama stratejilerinden

yararlandigint ve 7. smf o6grencilerinin okudugunu anlama stratejilerini 8. simif
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ogrencilerine gore daha fazla kullandiklar tespit edilmistir.

Dijital Oyunlar

Pamuk (2018) 8. smifta 6grenim gormekte olan toplam 60 (deney grubunda 30, kontrol
grubunda 30) 6grenci ile gergeklestirmis oldugu ¢alismasinda, 8.sinif fen ve teknoloji
dersinde “Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri” iinitesinde yer alan *’Periyodik Sistem’’ ve
“’Kimyasal Baglar’’ konularinin 06gretiminde bilgisayar destekli 6gretim yontemi
kullanimimin Ggrencilerin  basarilart ve tutumlar1 {izerindeki etkisini belirlemeyi
amaglamistir. On test - son test yari deneysel modelini kullandig1 calismasinda,
“Periyodik Sistem ve Kimyasal Baglar Bagar1 Testi” ve “Fen ve Teknolojiye YoOnelik
Tutum Olgegi” kullanilmistir. Verilerin analizinde ise Wilcoxon isaretli siralar ve
Mann-Whitney U testi kullanilmigtir. Calismadan elde edilen bulgulara gore, kullanilan
uygulamalarin 8. smif 6grencilerinin periyodik sistem ve kimyasal baglar konusunda,
basarilarini anlamli olarak artirdig tespit edilirken, bu uygulamalarin 6grencilerin tutum
puanlarini artirmada anlaml olarak etkili olmadigi sonucuna ulasiimistir. Ogrencilerin
son-test basar1 puanlar1 agisindan bilgisayar destekli 6gretimin uygulandigi deney grubu
lehine anlamli bir fark oldugu, son-test tutum puanlar1 agisindan ise hem deney hem de

kontrol grubu arasinda anlamli farkliligin olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Oral (2018) yaptig1 ¢alismada, ilkokul 4. sinifta 6grenim goren 302 grencinin dijital
oyun bagimliliklarinin ¢esitli  degiskenler agisindan incelemeyi amaclamistir.
Arastirmada veri toplama amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen Bilisim
Teknolojileri Kullanim anketi ve “Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” uygulanmistir. Elde
edilen veriler, betimsel istatistik yontemleri ve Chaid Analizi ile analiz edilmistir.
Aragtirma sonucunda, arastirmaya katilan ogrencilerin %13,9“unun dijital oyun
bagimlis1 oldugu ve 6grencilerin dijital oyun bagimliligini etkileyen en 6nemli yordayici

degiskenin cinsiyet oldugu goriilmiistar.

Biilbiil ve Ulker (2018) yaptiklari ¢aligmada, dijital oyunlarm kullanilabilecegi uygun
egitim seviyelerinin tespit edilmesini amaglamistir. Nicel yaklasimlardan tarama
yontemi kullanildig1 ¢alisma, temel egitim bdliimiinde 3. ve 4. smifta 6grenim goren
ogrenciler tizerinde yapilmistir. Veri toplama aracindan elde edilen veriler, frekans,
yiizde ve ¢apraz tabloyla analiz edilmis ve Ki-Kare testi uygulanmistir. Sonuglar, béltim

ve dijital oyun oynama arasinda anlamli diizeyde iliski oldugunu, sinif ve cinsiyet



32

degiskenleri arasinda ise anlamli bir iligkinin olmadigi gorilmistiir.

Uluay (2017) yaptigi c¢alismada, “Kodu” programini 6gretmen adaylarna tanitmak,
programa iliskin teknik yeterlik ve becerileri kazandirmak ve gelistirilen dijital
oyunlarin ortaokul 6grencilerinin belirlenen fen konularina iliskin kazanimlara ulasma
durumlarina (akademik basari), motivasyon ve problem ¢ozme diizeylerine iliskin
algilar1 iizerine etkilerini incelemeyi amaclamistir. Ayrica, 6gretmen adaylarmin ve
ortaokul 6grencilerinin dijital oyun tabanli &grenme (DOTO) yaklasimina iliskin
goriigleri arastirilmistir. Bu baglamda, karma metot arastirma deseni kullanilmistir. Bu
calismada, siirecin MAGDAIRE modeli ile yiiriitiildiigi deney grubundaki (N=18) ve
kontrol grubundaki (N=18) 6gretmen adaylari; ve ayrica okul sonrasi etkinlik strecinin
DOTO temelli yiiriitiildiigii deney grubu (N=15) ve kontrol grubundaki (N=15) ortaokul
7. simif dgrencileri rastgele drnekleme yontemi ile belirlenmistir. Bu sireglerin gruplar
lizerindeki etkilerini arastirmak ve karsilastirmak i¢cin KODU Programina iliskin Teknik
Yeterlik Testi (KPTY-T), KODU Game Lab Programina Iliskin Teknik Beceri Testi
(KPTB-T), Sézlii Grup Sunumlarini Degerlendirme Rubrigi (SGSD-R), Ogrenci
Calismalarmi Degerlendirme Rubrigi (OCD-R), Maddenin Yapisi ve Ozellikleri
Unitesi Kazanim Testi (MYO-KT), Insan ve Cevre iliskileri Unitesi Kazanim Testi
(ICI-KT), Ise Yararhlik Degeri Odakli ilgi ve Performans Olgegi (IYDOIPO) ve
Problem Cézme Becerilerine Yonelik Algr Olgegi (PCBA-O) kullanilmistir. Nitel veri
toplama araglar1 olarak da goériisme formu, gézlem formu ve dokiiman kullanilmistir.
Nitel verilerin analizinde ise icerik analizinden yararlanilmistir. KPTY-T, KPTB-T,
MYO-KT, ICI-KT, IYDO-IPO ve PCBA-O araciligiyla elde edilen veriler iliskisiz
orneklemler t-testi ile, SGSD-R ve OCD-R ile toplanan veriler ise Wilcoxon isaretli
siralar testi ile analiz edilmistir. Arastirma sonucunda KPTY-T ve KPTB-T analiz
sonuglarma gore, deney grubundaki 6gretmen adaylarinin toplam puanlarinin kontrol
grubuna kiyasla istatistiksel olarak anlamli farkla ytiksek oldugu gorilmiistiir. Nitel veri
analizlerine iliskin bulgular, deney grubunda bulunan 6gretmen adaylarinin kontrol
grubunda bulunan dgretmen adaylarina gére DOTO ve Kodu’ya iliskin daha olumlu

goriisler sergiledigini gostermistir.

Yigit (2017) 5., 6., 7. ve 8. siniflarda egitim goren 6grenciler ve ebeveynleri ile yaptigi
tez caligmasinda, ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliginda ailelerin bazi degiskenler
acisindan incelemeyi amacglamistir. Bu amag¢ dogrultusunda, dijital oyun bagimlilig

Olgegi kullanilmistir. Calismada nicel ve nitel arastirma yontemleri kullanilmustir.
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Aragtirmanin sonucunda, dijital oyun bagimlisi ¢ocuklara sahip olan ailelerin;
teknolojiye kars1 kendilerinin eksik oldugunu, yetersiz ilgi gosterdiklerini ve

cocuklarina teknolojiyi yasaklayabildigine ulasilmistir.

Celikbilek, Gokyurek, Hazar, K., M. Hazar ve Z. Hazar (2017) Mugla Tiirdii 100. Y1l
Ortaokulu ile Ankara Maltepe Ortaokulu 6grencileri ile yaptiklar1 g¢aligmasinda,
Ogrencilerin oyunsallik, dijital oyun bagimlilhigi ve saldirganhik diizeyleri arasindaki
iliskinin cesitli degiskenler acisindan incelenmesini amaglamislardir. Iliskisel tarama
modelinde olan bu arastirmada, benzesik 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Verilerin
toplanmasinda, Oyunsallik 6lgegi, Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimliig1 dlcegi ve
Saldirganlik 6lgegi kullanilmistir. Arastirma bulgularinda, katilimcilarin okul tiirt,
cinsiyet ve yas degiskenleri arasinda anlamli bir farklilik oldugu ve bu ii¢ 6lgekten almis

olduklar1 toplam puanlar arasinda anlamli bir iligkinin oldugu sonucu ortaya ¢ikmustir.

Ercan, Ozates ve Ural (2016) yapmis olduklar1 ¢calismasinda, “Kimyagerin Sinifi” isimli
web destekli materyalin 9. Sinif 6grencilerinin karigimlar konusundaki akademik
basarilarina, kimya dersine karsi tutumlarina ve bilgisayara kars1 tutumlarina etkisini
arastirmayl amaglamislardir. Calisma, yar1 deneysel arastirma niteligindedir. Veriler,
“Bilgisayar Tutum Olgegi”, “Kimya Tutum Olgegi” ve “Akademik Basar1 Testi” ile
toplanmigtir. Verilerin analizinde ise bagimsiz 6rneklem t-testi kullanilmigtir. Calisma
sonucunda, 6grencilerin akademik basarilar1 ve kimyaya karg1 tutumlarinda deney grubu
lehine bir farklilik goriiliirken, bilgisayara karsi olan tutumlarinda, ise anlamli bir fark

olmadig tespit edilmistir.

Demirhan Sayin (2016) yilinda yapmis oldugu ¢aligmada, dijital oyunlarin oynanmasi
ile oyuncularin biligsel yetenekleri arasindaki iligkinin, Faktor Referansh Biligsel Test
Kitinin teorik temel olarak kabul edilmek sureti ile 6l¢iilmesini amaglamistir. Bir grup
dokuzuncu sinif 6grencisi, haftalik oyun oynama siirelerine gére oyuncu ve oyuncu
olmayan gruplarma ayrilmistir. Daha sonra bu gruplardaki 6grencilerin sahip oldugu 16
farkli biligsel yetenek test edilerek gruplar arasinda kayda deger bir fark olup olmadig:
incelenmistir. Gorsel islem yetenekleri, kisa donemli bellek yetenekleri, islem hizi ve
tepki siiresi yeteneklerinde oyuncu grubun lehine agik farkliliklar goézlemlenmistir.
Ancak uzun dénemli bellek ve akici zeka yeteneklerinde bir fark bulunamamustir. Higbir
durumda oyun oynamayanlarin biligsel yetenekleri daha iistiin ¢ikmamasi ise ulasilan

diger bir sonugtur.
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Aslan Atin ve Atict (2015) Van Atatiirk ilkdgretim okulu 6grencileri ile yaptiklar
calismada, oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6grenci basarist ve goriislerine etkisinin
belirlenmesini amaclamislardir. Veri toplama araci olarak basar1 testi, O6grenci
goriiglerini elde etmede goriisme formu kullanilmigtir. Deneysel olan c¢alismanin
sonucunda, egitsel bilgisayar oyunu ile islenen derslerin 6grencilerin basarilari tizerinde
bir etki yaratmadigi ve Ogrenciler ile yapilan goriismeler sonucunda; gergeklestirilen

derslerin eglenceli oldugu ve olumlu yonde katki sagladig1 goriilmiistiir.

Aksoy (2014) tarafindan yapilan calismada amag, ortaokul 6. sinif matematik dersi
konularinin dgretiminde dijital oyun tabanli 6grenme (DOTO) ydnteminin dgrencilerin
akademik basarilarina, matematik dersine yonelik duyussal 6zelliklerine (basar1 giidiisii,
0z-yeterlik ve tutum) etkisini arastirmaktir. Calismanin sonucunda, deney grubu
ogrencilerinin, kontrol grubu 6grencilerine gére matematige yonelik basar1 glidiisii ve
matematik dersine yonelik tutum puanlarinin anlamli bir fark olusturdugu ve 6z-yeterlik

puanlarinda deney grubu lehine oldugu sonucuna ulasilmaistir.

Tavukgu (2008) toplam 128 6. sinif dgrencisi ile yaptigi ¢alismasinda, fen egitiminde
bilgisayar destekli 6gretim yonteminin 6grencilerinin akademik basari, bilimsel siire¢
becerileri ve bilgisayar kullanmaya yonelik tutuma etkisini incelemeyi amaglamistir.
Aragtirma 0On test- son test kontrol gruplu desen niteligi tasimaktadir. Veri toplama araci
olarak akademik bagar testi, bilimsel siire¢ becerileri testi ve bilgisayar tutum 6l¢egi’
nin kullanildig1 ¢aligmada, “Maddenin Tanecikli Yapis1” iinitesindeki konular deney
grubunda bilgisayar destekli Ogretim yontemi ile kontrol grubunda ise geleneksel
Ogretim yontemiyle uygulanmistir. Veriler bagimli ve bagimsiz gruplar igin t-testi ile
analiz edilmistir. Bilgisayar destekli 6gretim yonteminin 6grencilerin akademik basarisi

tizerinde geleneksel 6gretim yontemlerine gore daha etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Obut (2005) yapmis oldugu tez caligmasinda, ilkégretim 7. sinif Fen Bilgisi dersi
“Maddenin I¢ Yapisina Yolculuk” iinitesindeki Atomun Yapist ve Periyodik Cetvel
konusunun Ogretiminde bilgisayar ortaminda tasarlanan egitsel oyunlar vasitasiyla,
bilgisayarlarin 6grencilere bireysel olarak kullanilmalar1 yoluyla yapilan 6gretimin ve
geleneksel Ogretimin Ggrenci basarisina etkilerini incelemeyi amaglamistir. Veriler
ANOVA ve t-testi ile analiz edilmistir.. Bilgisayar ortaminda tasarlanan egitsel oyunlar

ile yapilan 6gretimin, geleneksel yonteme gore etkili oldugu sonucuna varilmistir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu boliimde; aragtirmanin amacina yonelik arastirmanin modeli, calisma grubu,
verilerin toplanmasi, veri toplama araglar1 ve verilerin analizi ile ilgili bilgiler yer

almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirma, nicel arastirma yoOntemleri icerisinde yer alan deneysel arastirma 6zelligi
tagimaktadir. Deneysel arastirmalar, arastirmaci tarafindan olusturulan farklarin bagiml
degisken iizerindeki etkisini test etmek icin kullanilan aragtirmalardir. Burada temel
amacg, degiskenler arasinda olusturulan neden sonug iligkisini test etmektir
(Buyukozturk, Cakmak, Akgin, Karadeniz ve Demirel, 2016). Fraenkel ve Wallen
(2006 akt. Buylkoztirk ve digerleri, 2016) ise, biitiin deneysel arastirmalarin altindaki
temel diislinceyi “bazi seyleri dene ve neler olup bittigini sistematik olarak gozle”
seklinde ifade etmistir.

Arastirmanin deseni ise On test - son test kontrol gruplu yar1 deneysel desendir. Yari
deneysel desenler, deneklerin bagimsiz degiskenin diizeylerine, gruplara rastgele
yerlestirildigi ¢alismalar olarak tanimlanmaktadir. Bir iligki modeli olan 6n test-son test
kontrol gruplu yar1 deneysel desen ise, ayni kisilerin bagimli degisken iizerinde iki kez
Olgilmesidir (Blyukozturk ve digerleri, 2016). Arastirma desenine ait modelin simgesel

goOsterimi Tablo 3.1°de verilmistir.
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Tablo 3.1

On test — Son test Kontrol Gruplu Modelin Simgesel Gosterimi

Grup On-test Islem Son-test
Deney Grubu R (01,02) X1 (01,02)
Kontrol Grubu R (01,09 X (01,02)

X1: Fen Metinleri Destekli Dijital Oyun Ogretimi

Xa: Fen Bilimleri Ogretim Programi’nda Kullanilan Mevcut Uygulamalar
R: Gruplarin Olusturulmasindaki Yansizlik

O1: Saf Madde ve Karisimlar Akademik Basar1 Testi

O2: Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi

3.2. Calisma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu 2018-2019 Egitim-Ogretim yili ikinci doneminde
seckisiz yontemle belirlenen Mugla ili Mentese ilgesine bagli bir devlet ortaokulunda
O0grenim gormekte olan 3. sinif d6grencileri olusturmaktadir. Aragtirma 31°1 kontrol ve

33’1 deney grubunda olmak tizere toplam 64 6grenci ile gerceklestirilmistir.

3.3. Verilerin Toplanmasi

Bu arastirmanin verileri arastirmaci tarafindan, 2018-2019 Egitim-Ogretim yili ikinci
donemi Mugla ili Mentese ilgesine bagli bir ortaokulda 6grenim gormekte olan 31’1

kontrol ve 33’ii deney grubunda olmak iizere toplam 64 6grenciden toplanmustir.
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3.4. Veri Toplama Araglar:

Aragtirmada kullanilan 6l¢me araglari; deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test
puanlarini 6lgmek amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanan “Akademik Basar1 Testi”

ve literatiirde yer alan “Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi” kullanilmugtir. Test ve 6lgek

hem 6n test hem de son test olarak birlikte uygulanmistir.

3.4.1. Akademik Basari Testi

Arastirmaci tarafindan hazirlanan “Saf Madde ve Karigimlar” tinitesi ile ilgili hazirlanan
akademik basar1 testi, MEB (2018) Fen Bilimleri Ogretim Programi’nda yer alan “Saf
Madde ve Karigimlar” {initesinin “Saf Madde”, “Karigimlar” ve “Karigimlarin
Ayrilmas1” konularini kapsayan toplam 5 kazanim baz alinarak her kazanima toplam 6
soru diisecek sekilde 30 coktan secmeli soru olarak hazirlanmistir. Maddelerin
yazilmasi asamasinda; Parasiz yatililik ve bursluluk sinavlari, TEOG smav sorulari,
Acikogretim ortaokul sinav sorulari ve deneme smavlarindan yararlanilarak kaynak
taramasi yapilmistir. Tarama sonucunda her kazanima 6 soru diisecek sekilde toplam 30
soru hazirlanmigtir. Sorularin belirtke tablosu olusturulmustur. Uygulama oncesinde
sorular Bloom’un Biligsel Taksonomi Basamaklarina gore kazanimlarla uygun olacak
sekilde dagilimi yapilmistir. Hazirlanan test i¢in 1 alan egitimi uzmani ve 2 fen bilimleri
ogretmeninin gorislerine bagvurulmustur. Hazirlanan sorular bir devlet ortaokulundaki
tim dorduncu sinif 6grencilerine (64 kisi) uygulanmustir.

Uygulama sonucunda elde edilen verilere dayali olarak testte yer alan tiim maddelerin
gucligi ve ayirt edicilik indeksi hesaplanmistir. Madde gugliklerinin 0.50 civarinda
olmas1 gerekmektedir. Madde giicliigii 0’a yaklastikca zor soru, 1’e yaklastik¢a ise
kolay soru olarak nitelendirilmektedir. Madde ayirt edicilik indeks degeri (Biiylikoztiirk
ve digerleri, 2016);

e >0.40 ise, madde cok iyidir.

e 0.30 ile 0.39 ise iyi maddedir. Diizeltme yapilmadan madde tutulabilir ancak
kiictik gelistirmeler yapilabilir.

e 0.201ile 0.29 arasinda ise maddeler diizeltilmelidir.

e <0.20 ise madde Olgekten ¢ikarilmalidir.
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Bu bilgiler dogrultusunda ayirt edicilik indeksleri 0.30°dan biiylik olan maddeler
degistirilmeden; 0.20 ve 0.30 arasinda olan maddeler diizeltilerek veya aynen teste
almmistir. Indeks degeri 0.20’nin altinda olan maddeler ise testten cikarilmistir.
Sorularin madde giicliik indeksi (P) ve ayirt edicilik indeksi (r) degerlerine bakilarak
yapilan degerlendirme sonucunda 1.soru (P: 0.86 ve r: 0.13), 5. soru (P: 0.85 ve r: 0.14)
ve 9. soru (P: 0.88 ve r: 0.11) smirda olmasi nedeni ile testten ¢ikarilmistir. Testin soru

numaralar1 ve ayirt edicilik indeks degerleri Tablo 3.2° de verilmistir.
Tablo 3.2

Akademik Basart Testinin Soru Numaralari ve Aywrt Edicilik Indeks Degerleri

Madde Ayirt Degerlendirme Soru Numaralari

Edicilik indeksi

Cok iyi isleyen maddeler, teste 2, 3, 7, 8, 10, 11, 12, 13, 14,

0.40 ve iistii oldugu gibi alinabilir. 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 23,
24, 26, 27, 30
Diizeltme yapmaksizin ya da
039 _0.20 kucuk diizeltmelerle teste 4. 6,22, 25, 28, 29
almabilir.
0.19 ve alt1 Sinirdaki maddelerdir ve testten 1,5, 9
cikarilabilir.

Madde analizi sonucu 27 maddeye indirgenen testin, test Ol¢imlerinin giivenirligi
Kuder Richardson-20 (KR-20) analizi ile belirlenmistir. Giivenirlik, bireylerin test
maddelerine verdikleri cevaplar arasindaki tutarlilik olarak tanimlanmaktadir
(Buyiukozturk, 2017). Yapilan hesaplamalar neticesinde KR-20 guvenirlik analizi
yapilmistir ve giivenirlik degeri 0.81 olarak bulunmustur. Testte bulunan maddelerin
Bloom’un Bilissel Taksonomisi ve kazanimlarla olan iligkisini belirten belirtke tablosu

Tablo 3.3’ de verilmistir.



Tablo 3.3

Maddelerin Bloom 'un Bilissel Taksonomisi ve Kazammlarla Olan Iliskisi
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7.4.2. Saf Maddeler
7.4.2.3. Yaygin bilesiklerin 2 S3 S6 - - 5
formullerini, isimlerini ve bazi S7
kullanim alanlarini ifade eder. S14
S23
7.4.3. Karisimlar
F.7.4.3.1. Karigimlar1, homojen ve S1 S9 | S11 | S15 - -
heterojen olarak siniflandirarak 2 S16 6
ornekler verir. S26
Homojen karigimlarin ¢ozelti
olarak da ifade edilebilecegi
vurgulanir.
7.4.3.2. Glinliik yasamda karsilagtigi
¢ozucu ve ¢ozinenleri kullanarak S4 | S5 ) )
¢ozelti hazirlar. 2 S12 | S22 6
S18
S20
7.4.3.3. Coziinme hizina etki eden
faktorleri deney yaparak belirler. S17 | S2 | S8 - -
a. Temas ylizeyi, karistirma ve 2 S25 | S27 5
sicaklik faktorlerine deginilir.
b. Bagimli, bagimsiz ve kontrol
edilen degisken kavram gruplarina
vurgu yapilir.
7.4.4. Karigimlarin Ayrilmasi
7.4.4.1. Karisimlarin ayrilmasi igin
kullanilabilecek yontemlerden uygun S10 S24 - -
olan1 segerek uygular. 4 S13 5
Karigimlarin ayrilmasinda 519
kullanilabilecek yontemlerden $21
buharlastirma, yogunluk farki ve
damitma iizerinde durulur.
TOPLAM 5 14 5 3 - - 27




40

3.4.2. Bilgisayara Yoénelik Tutum Olgegi

Bilgisayara yonelik tutum 6lgegi ilk olarak Teo (2008) tarafindan gelistirilmis, Demir ve
Yurdugiil (2014) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmistir. Olgek toplamda yirmi madde ve ii¢
alt faktorden (bilgisayardan hoslanma, bilgisayarin 6nemi ve bilgisayar kaygisi)
meydana gelmektedir. Olgek 5°1i likert tipinde gelistirilmis ve maddeler “Kesinlikle

Katiliyorum” ile “Kesinlikle Katilmiyorum™ arasinda derecelendirilmistir.

Bilgisayardan hoslanma alti madde, bilgisayarin 6nemi altt madde ve son olarak
bilgisayar kaygis1 ise sekiz maddeden olusmaktadir. Olcegin 2, 6, 14, 15, 16, 17, 18. ve
19. maddeleri olumsuzdur. Puanlama olumlu maddeler i¢in sirasiyla 5 ile 1 arasinda
degismektedir. Olumsuz maddelerde ise puanlama tersine ¢evrilmistir. Olcegin genel ve
alt faktorleri i¢in siras1 ile Cronbach Alfa giivenirlik katsayilar1 0,83, 0.75, 0.80 ve 0.91
olarak verilmistir. Aragtirma verileri tizerinden ise Cronbach Alfa giivenirlik katsayilari
ise sirast ile 0.87, 0.73, 0.72 ve 0.73 olarak hesaplanmistir. Psikolojik bir test igin
hesaplanmis olan giivenirlik katsay1 0.70 ve daha fazla olmasi halinde test puanlarinin

giivenilir oldugu seklinde ifade edilebilir (Biiyiikoztiirk, 2017).

3.5. Veri Toplama Sureci

Fen metinleri destekli dijital oyunlar ile 6gretim uygulamalarinin grencilerin akademik
basar1 ve bilgisayar kullanmaya yonelik tutumuna etkisini arastirmak amaci ile,
oncelikle uygulama yapilacak ortaokulla ilgili olarak Mugla 11 Milli Egitim
Miidiirliigii’nden arastirma ve uygulama igin gerekli izinler alinmistir. Uygulamanin
yapilacagr smiflar belirlenmistir. Oncelikle 3. sinif subelerinin derslerini yiiriiten
ogretmenlerle goriisiiliip subelerin cesitli dzellikleri hakkinda bilgi almmistir. Ozellikle
fen bilimleri dgretmenleri ile goriisiilerek arastirma hakkinda bilgi verilmis ve hangi
smiflarin basar1 duzeyleri yonuyle benzer olduklari arastirilmistir. Ayrica bu subelerin
3. sinif fen bilimleri dersi notlar1 da incelenerek benzer 6zellikler gosteren siniflar tespit
edilmistir. Arastirma i¢in iKi sube belirlenmistir. 31 kisi olan sinif kontrol grubu, 33 kisi
olan smif ise deney grubu olarak segilmistir. Ogrencilerin &n bilgilerini belirlemek
amaciyla uygulamadan once hazirlanan akademik basar1 testi ve literatirde yer alan

bilgisayara yonelik tutum 6lgegi uygulanmistir. Uygulama sonucunda deney ve kontrol
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gruplarinin bagar1 diizeylerinin ve fen bilimleri dersine kars1 tutumlarinin benzer oldugu
goriilmiistiir. Uygulama dort hafta boyunca, 16 ders saati olarak gergeklestirilmistir.
Ders ve etkinlikler arastirmaci tarafindan yiiriitiilmiis olup, kontrol grubunda Fen
Bilimleri Ogretim Programinda yer alan mevcut 6gretim yontemleriyle, deney grubunda
ise fen metinleri destekli dijital oyun ile 6gretim uygulanmistir. Uygulama sonucunda
her iki gruba da daha 6nce 6n test olarak uygulanan akademik basari testi ve bilgisayara

yonelik tutum 6lgegi son test olarak tekrar verilmistir.

3.5.1. Deney Grubu Etkinliklerinin Uygulama Sureci

“Saf Madde ve Karigimlar” iinitesine iliskin yapilan fen metinleri destekli dijital oyun
ile 6gretim uygulamalar1 16 ders saati olarak planlanmistir. Konular 6grencilere ders
kitaplarina bagl anlatildiktan sonra konunun pekistirilmesi ve akilda kalicilik saglamasi
icin hazirlanan fen metinleri ve dijital oyunlar uygulanmistir. Calisma 3. sinifin “Saf
Madde ve Karigimlar” iinitesini kapsayan kazanimlar dogrultusunda planlanarak
gerceklestirilmigtir. Aragtirmanin uygulama siirecinde arastirmaci tarafindan fen
metinleri ve kazanimlara uygun segilen dijital oyunlar kullanilmigtir. Fen metinlerinin
hazirlanmasinda bu alanda yapilan caligmalardan ve c¢esitli kaynak kitaplardan
yararlanilmistir. Calisma asamalari su sekilde gerceklestirilmistir:

1. Deney grubu o6grencilerine 0gretimin nasil gergeklestirilecegi ve ¢aligmalarini nasil
yapacaklar1 yoniinde rehber olabilecek nitelikte aciklamalarda bulunulmustur. Calisma
boyunca akilli tahta, arastirmaci tarafindan hazirlanmis sunum, fen metinleri ve mevcut
olan dijital oyunlar kullanilmisgtir.

2. 1k olarak deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilere ABT ve BYTO 0n testleri
uygulanarak deneysel ¢aligmaya baglanmistir.

3. Oncelikle deney ve kontrol grubu &grencileri iizerinde, belirlenen kazanimlar
dogrultusunda uygulamaya baslanmistir. Calisma Fen Bilimleri dersinde yapilmis olup,
her hafta, her biri 40’ar dakikadan olusan 4 ders saatini kapsamaktadir.

4. Uygulama boyunca kontrol grubunda mevcut programda bulunan yodntemler
uygulanmistir. “Saf Madde ve Karisimlar” {initesindeki 5 kazanimi kapsayan konular
bizzat arastirmaci tarafindan anlatilarak, {initeyle ilgili hedefler dogrultusunda sinif

ortaminda islenmistir. Derslerin islenmesi asamasinda tartisma, Soru-cevap ve diz
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anlatim yontem ve teknikleri kullanilmistir. Ogrencilerin grendiklerini pekistirmeleri
amaciyla Odevler verilmistir. Bu sayede ogrencilerin derslere hazirlikli gelmeleri
hedeflenmistir. Ayrica 6grencilere sorular yoneltilerek 6n bilgileri kontrol edilmistir.

5. Derslerin iglenisi asamasinda, hazirlanmis olan Powerpoint sunumdan ve ders
kitaplarindan yararlanilarak fen bilimleri dersi arastirmaci tarafindan yiritilmustiir.

6. Arastirmaci tarafindan 6nceden hazirlanan sunumdan, o glinku konuyla ilgili olan
igerigi hazirlayarak konunun oOgrencilere gorsel ve isitsel olarak anlatilmasi
saglanmistir. Konu anlatimi sirasinda anlasilmayan yerler tekrar edilmis ve tiim sinifin
s0z hakki almasina 6zen gosterilmistir. Bazen konu anlatim sirasinda bazen de anlatim
sonunda 6grencilerin her birine aragtirmaci tarafindan hazirlanmis, her kazanim i¢in ayri
gorsel ve bilgilendirici ozellikte olan fen metinleri verilmistir. Ogrencilere fen
metinlerini okumalar1 i¢in belli bir siire tanmmistir. Fen metinlerinin okunmasi
sayesinde akilda karigiklik yaratan ya da eksik olan bilgilerin giderilmesi amaglanmuistir.
Gorselligi sayesinde ilgi ¢eken fen metinlerini okumaktan zevk alan O6grencilerin,
aralarinda fikir alisverisinde de bulunmalarina olanak taninmistir. Bu sayede
ogrencilerin  yetersiz olduklart konularda kendilerini tamamlamalarina imkéan
saglanmas1 hedeflenmistir. Yeni 6grendikleri ve giinliik hayatla bagdastirabildikleri fen

metinlerinde bulunan bilgiler 1s1ginda konular pekistirilmistir.

Sekil 3.5 Birinci kazanima yonelik fen metni uygulamasi
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Sekil 3.6 Ikinci kazanima yénelik fen metni uygulamas:

Sekil 3.7 Uglincll kazamima yonelik fen metni uygulamast



Sekil 3.8 Dordiincii kazanima yonelik fen metni uygulamasi

Sekil 3.9 Besinci kazanima yénelik fen metni uygulamasi
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7. Fen metinlerinin ardindan her 6grenciyi aktif kilan, zevkli, sikic1 olmayan ve en
Oonemlisi de eglenerek 6grenmeyi saglayan, kaliciligi artiran, her kazanim i¢in farkl
dijital oyunlar oynatilmistir. Oynatilan dijital oyunlara ait linkler Ek 6.” da verilmistir.
Oynatilacak olan dijital oyunun nasil oynanacagi hakkinda 6grenciler bilgilendirilmistir.
Ogrencilere oynatilan dijital oyunlar; akilli tahta iizerinden, bazi oyunlar online bazilari
ise akilli tahtaya yiiklenerek, her 6grenciye imkan verecek sekilde ve karmasaya mahal
vermeden arastirmaci rehberliginde oynatilmistir. Ayrica oynatilan dijital oyunlar
sirasinda 6grencilerden oyunlar ve konu hakkinda olumlu doniitler alinmistir. Oyunda
hata yapmalart durumunda oyunlar sesli doniit vermistir. Bu doniitler dogrultusunda
dogruyu bulmalar1 saglanmistir. Oyunlar1 oynanmasi sirasinda tlim smifin aktif
olmasma 6zen gosterilmistir. Tahtaya ¢ikan her 6grenci oyun oynarken eglenerek

O0grenme imkani bulmustur.

Sekil 3.10 Birinci kazanima yonelik dijital oyun uygulamasi



Sekil 3.11 Ikinci kazanima yénelik dijital oyun uygulamasi

Sekil 3.12 Uglincli kazamima yonelik dijital oyun uygulamas:
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3. Cozlinen Miktari
<

Sekil 3.13 Dordiincii kazanima yonelik dijital oyun uygulamast

Sekil 3.14 Besinci kazanima yénelik dijital oyun uygulamasi

47



48

8. Anlatim1 biten her kazanimin ardindan hem deney hem de kontrol grubundaki her
Ogrenciye arastirmaci tarafindan hazirlanan 6l¢gme-degerlendirme araglar1 verilmistir.
Bireysel olarak cevapladiklart 6lgme-degerlendirme araglarim1  siif igerisinde
yanitlayarak konular tamamlanmistir. Hazirlanan fen metinleri ve dlgme-degerlendirme
araglart Ek 5. ve Ek 6. da verilmistir.

9. Calismanin son haftas1 deney ve kontrol grubu 6grencilerinin her ikisine de son test
olarak ABT ve BYTO uygulanmistir. Son testler uygulandiktan sonra deneysel

calismanin dort haftasi tamamlanmastir.

3.6. Verilerin Analizi

Bu arastirmada deney ve kontrol gruplarma on test ve son test olarak uygulanan
akademik basari testi ve bilgisayara yonelik tutum 6l¢eginden elde edilen veriler SPSS
21 istatistik programinda analiz edilmistir. SPSS programina girilen veriler
dogrultusunda hangi analizlerin yapilacagin1 belirlemek amaciyla akademik basari
testine ve bilgisayara yonelik tutum o6l¢egine normallik analizi yapilmistir. ABT
(Skewness: .100 ve Kurtosis: -.252) ve BYTO deney grubu verilerinin normallik analizi
sonucunda, bilgisayarin 6nemi alt faktoriinde (Skewness: -.298 ve Kaurtosis: -.731),
bilgisayardan hoslanma alt faktérinde (Skewness: -.465 ve Kurtosis: -.296) ve
bilgisayar kaygisi alt faktoriinde (Skewness: -.618 ve Kurtosis: .554) verilerinin normal
dagilim gosterdigi tespit edilmistir. Kontrol grubunun verilerinin normallik analizi
sonucunda ise ABT (Skewness: -.203 ve Kurtosis: -.992 ) ve bilgisayarin énemi alt
faktoriinde (Skewness: -.608 ve Kurtosis: -.604), bilgisayardan hoslanma alt faktériinde
(Skewness: .153 ve Kurtosis: -.755) ve bilgisayar kaygisi alt faktoriinde (Skewness: -
.020 ve Kurtosis: -.640) verilerin normal dagildig1 goriilmiistiir. Carpiklik ve basiklik
katsayilarinin -1 ile +1 arasinda yer almasindan dolayr madde puanlarinin normal
dagilim gosterdigi literartiirde belirtilmektedir (Muthen ve Kaplan, 1985). Veriler
normal dagilim gosterdiginden parametrik istatistikler kullanilmistir.

Arastirmada, deney ve kontrol gruplarmin o6n test ve son test puanlarinin
karsilastirilmasi i¢in bagimsiz (iliskisiz) gruplar t-testi, deney ve kontrol gruplarinin 6n
test ve son test puanlarinin kendi icindeki karsilastirmalarinda ise bagimli (iliskili)

gruplar t-testi kullanilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu béliimde, arastirmanin amacina yonelik verilen alt problemlere ait bulgular tablolar

halinde sunularak yorumlanmaistir.

4.1. Akademik Basar Testine Iliskin Bulgular

Bu bolimde akademik basar1 testine ait alt problemler tablolar halinde sunularak

yorumlanmustir.

4.1.1. “Gruplarin akademik basar: 6n testine iliskin puanlar1 arasinda anlamh bir

farklihk var midir?” Alt Problemine iliskin Bulgular

Bu alt problemde, deney ve kontrol grubunun akademik basari 6n testinden aldiklari
puanlar arasinda anlaml farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz gruplar t-

testi uygulanmis ve sonuglar1 Tablo 4.4° de verilmistir.

Tablo 4.4

Gruplarin Akademik Basar: On Test Puanlarina Iliskin T-Testi Sonuclar:

N X S sd t p

Deney Grubu 33 7.697 2.083 62 248 .805

Kontrol Grubu 31 7.580 1.628
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Tablo 4.4 e gore deney (33 kisi) ve kontrol (31 kisi) grubunun akademik basari 6n
testine iligkin t-testi sonuglarina gore anlamli bir farklilik gériilmemistir [te2)= .248; p>
.05]. Bu sonug gruplarin yansiz bir sekilde atandigim1 ve akademik bilgi diizeylerinin

birbirine yakin oldugunu gostermektedir.

4.1.2. “Deney grubunun akademik basar1 6n test - son test puanlar1 arasinda

anlaml bir farklihk var midir?” Alt Problemine iliskin Bulgular

Bu alt problemde, deney grubunun akademik basar1 6n test ve son testinden aldiklar
puanlar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in bagimli gruplar t-

testi uygulanmis ve sonuglart Tablo 4.5 de verilmistir.

Tablo 4.5

Deney Grubunun Akademik Basari On Test - Son Test Puanlarina Iliskin T-Testi

Sonuclart

Deney Grubu N X S sd t p
On Test 33 7.679 2.083 32 -10.406 .000
Son Test 33 19.363 5.290

Tablo 4.5’ e gore deney (33 kisi) grubunun akademik basar1 6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik goriilmektedir. [tz2)= -10.406; p<.05]. Bu durum deney
grubunun ortalama puanlarma gore akademik basar1 son test puanlarmm (X= 19.363),
on test puanlarindan (X= 7.679) daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Deney
grubunun fen metinleri destekli dijital oyun ile dgretimin akademik basarilar1 lizerinde

olumlu etkisi oldugu seklinde diisiiniilebilir.

4.1.3. “Kontrol grubunun akademik basari1 6n test - son test puanlar1 arasinda

anlaml bir farklihk var midir?” Alt Problemine iliskin Bulgular

Bu alt problemde, kontrol grubunun akademik basari 6n test ve son testinden aldiklari

puanlar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in bagimli gruplar t-
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testi uygulanmis ve sonuglar1 Tablo 4.6” da verilmistir.

Tablo 4.6

Kontrol Grubunun Akademik Basari On Test - Son Test Puanlarina Iliskin T-Testi

Sonuclari

Kontrol Grubu N X S sd t p
On Test 31 7.580 1.628 30 -11.108 .000
Son Test 31 18.967 4.881

Tablo 4.6° ya gore, kontrol (31 kisi) grubunun akademik bagar1 6n test ve son test
puanlari arasinda anlamli bir farklilik goériilmektedir. [t@o)= -11.108; p<.05]. Kontrol
grubu dgrencilerinin ortalama puanlarma gore akademik basar1 son test puanlarinin (X=
18. 967), én test puanlarindan (X= 7.580) daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu
durum mevcut Fen Bilimleri Ogretim Programi’na uygun olarak gergeklestirilen

ogretimin, kontrol grubu dgrencilerinin akademik basarisina olumlu etki ettigi seklinde
ifade edilebilir

4.1.4. “Gruplarin akademik basari son testine iliskin puanlar1 arasinda anlamh bir

farkhlik var midir?” Alt Problemine iliskin Bulgular

Bu alt problemde, deney ve kontrol grubunun akademik basari son testinden aldiklar
puanlarin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz gruplar t-testi uygulanmis

ve sonuglar1 Tablo 4.7’ de verilmistir.

Tablo 4.7

Gruplarin Akademik Basar: Son Test Puanlarina Iliskin T-Testi Sonuglar:

N X S sd t p

Deney Grubu 33 19.363 5.290 62 311 157

Kontrol Grubu 31 18.967 4.881
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Tablo 4.7° ye gore deney (33 kisi) ve kontrol (31 kisi) grubunun akademik basari son
testine iliskin puanlar1 anlamli bir farklilik géstermemektedir [te2)= .311; p>.05]. Bu
sonu¢ yapilan 6gretimin, gruplar arasindaki akademik basari tizerinde herhangi bir etki

olusturmadig1 seklinde yorumlanabilir.

4.2. Bilgisayara Yénelik Tutuma fliskin Bulgular

Bu boélumde bilgisayara yonelik tutuma ait alt problemler tablolar halinde sunularak

yorumlanmustir.

4.2.1. “Deney grubunun bilgisayara yonelik tutum 0n test - son test puanlari

arasinda anlaml bir farkliik var midir?” Alt Problemine Iliskin Bulgular

Bu alt problemde, deney grubunun bilgisayara yonelik tutum on test ve son testinden
aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in bagimh

gruplar t-testi uygulanmis ve sonuglari1 Tablo 4.8 de verilmistir.

Tablo 4.8

Deney Grubunun Bilgisayara Yonelik Tutum On Test - Son Test Puanlarina Iligkin T-

Testi Sonuglart

Alt Faktorler ~ On Test- N X S sd t p
Son Test

Bilgisayardan On Test 33 21939 4924 32 2008 .053
Hoslanma Son Test 33 19424 5123

Deney  Bilgisayarin On Test 33 21757 4458 32 606 .549
Grubu Onemi SonTest 33 21.060 5.261

Bilgisayar OnTest 33 30818 5198 32 .240 .812
Kaygisi SonTest 33 30454 5.618

Tablo 4.8 ¢ gore deney (33 kisi) grubunun bilgisayara yonelik tutum On test ve son test
puanlarinin bilgisayardan hoslanma, bilgisayarin 6nemi ve bilgisayar kaygisi alt

faktorlerinde anlamli bir farklilik gériillmemektedir [tz2)= 2.008; p> 05], [t2)= .606; p>
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05] ve [t@2)= .240; p> 05]. Dolayisiyla deney grubuna uygulanan fen metinleri destekli
dijital oyunlar ile 6gretimin bilgisayara yonelik tutum olgegi tiim alt faktorlerinde farkli

bir etki yaratmadig1 sdylenebilir.

4.2.2. “Kontrol grubunun bilgisayara yonelik tutum 6n test - son test puanlari

arasinda anlaml bir farkliik var midir?” Alt Problemine fliskin Bulgular

Bu alt problemde, kontrol grubunun bilgisayara yonelik tutum 6n test ve son testinden
aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in bagiml

gruplar t-testi uygulanmis ve sonuglar1 Tablo 4.9” da verilmistir.

Tablo 4.9

Kontrol Grubunun Bilgisayara Yonelik Tutum On Test - Son Test Puanlarina Iliskin T-

Testi Sonuclar:

Alt Faktorler ~ On Test- N X S sd t P
Son Test

On Test 31 19.871 4326 30 -144 .886

Bilgisayardan Son Test 31 20064 5.440

Hoslanma
Kontrol OnTest 31 21967 4324 30 .025 .980
Grubu  Bilgisayarm g0 rog 31 21035 5.163
Onemi
On Test 31 30.290 5883 30 .317 753
Bilgisayar
Kaygist SonTest 31 29.838 6.552

Tablo 4.9’ a gore kontrol (31 kisi) grubunun bilgisayara yonelik tutum 6n test ve son
test t-testi sonuglarinin bilgisayardan hoslanma, bilgisayarin 6nemi ve bilgisayar kaygisi
alt faktorlerinde anlaml bir farklilik goriilmemektedir [tzo)= -.144; p> 05], [t@Eo)= .025;
p> 05] ve [t@o= .317; p> 05]. Kullanilan mevcut 6gretim yonteminin tim faktorlerde

grubun On test ve son test puanlari arasinda bir etki meydana getirmedigi s6ylenebilir.
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4.2.3. “Gruplarin bilgisayara yonelik tutum son testine iliskin puanlar1 arasinda

anlamh farkhihk var midir?” Alt Problemine Iliskin Bulgular

Bu alt problemde, deney ve kontrol grubunun bilgisayara yonelik tutum son testinden
aldiklar1 puanlarin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz gruplar t-testi

uygulanmis ve sonuglar1 Tablo 4.10 *da verilmistir.

Tablo 4.10

Gruplarin Bilgisayara Yonelik Tutum Son Test Puanlarina Iliskin T-Testi Sonuglart

Alt Faktorler ~ Gruplar N X S sd t p

Bilgisayardan  Deney 33 19.424 5.123 62 -.485 .629
Hoglanma i) 31 20064  5.440

Bilgisayarin Deney 33 21.060 5.261 62 -.671 .505

Son Test .
Onemi Kontrol 31 21.935 5.163

Deney 33 30.454 5.618 62 404 .687

Bilgisayar ~ kontrol 31 29.838 6.552
Kaygisi

Tablo 4.10° a gore deney (33 kisi) ve kontrol (31 kisi) grubunun bilgisayara yonelik
tutum son testine iliskin puanlari; bilgisayardan hoslanma, bilgisayarin 6nemi ve
bilgisayar kaygist alt faktOrlerinde anlamli bir farklilik gostermemektedir [te2)= -.485;
p> 05], [te2)= -671; p> 05] ve [te2)= .404; p> 05]. Bu sonug, her iki grup icin uygulanan
Ogretim yontemlerinin, Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutumunu degistirmedigi

seklinde yorumlanabilir.
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BOLUM V

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde; arastirmada elde edilen bulgu ve yorumlara dayali olarak ulasilan sonuglar
literatiirle birlikte degerlendirilmis ve elde edilen arastirma sonuglarmma yonelik

gelistirilen Onerilere yer verilmistir.

5.1. Tartisma ve Sonug

5.1.1. Akademik Basar1 Testine iliskin Sonuclar ve Tartisma

Ortaokul 3. sinif Fen Bilimleri dersi “Saf Madde ve Karigimlar” {initesinin fen metinleri
destekli dijital oyun ile 6gretiminin Ogrencilerin akademik basarisina ve bilgisayar
kullanmaya yonelik tutumuna etkisinin belirlenmesinin amaglandigi bu arastirmada

varilan sonuglar mevcut literatiirler ile tartisilarak verilmistir.

Deney ve kontrol grubunun akademik basari 6n test puanlari arasinda anlamli bir
farkliligin goriilmedigi sonucuna ulagilmigtir. Bu durum, hem deney grubunun hem de
kontrol grubunun fen metinleri destekli dijital oyun ile 6grenme Oncesinde akademik

anlamda basari1 seviyelerinin birbirine esit oldugu seklinde yorumlanabilir.

Deney grubunun akademik basari On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir
farklilik tespit edilmistir. Fen metinleri destekli dijital oyun ile yapilan 6gretimin,
ogrencilerin akademik basarilarini artirdig1 goriilmiistiir. Literatur incelendiginde benzer
sonucun elde edildigi caligmalar mevcuttur. Giirpmar (2017) egitsel oyun destekli
Ogretimin, 6grencilerin 6grenme iriinlerine yani fen bilimleri dersindeki basarilarina,
bilginin kaliciligmma ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlarina etkisini belirlemek
amaciyla yaptig1 calismasinda, yapilandirmact yaklasim ve egitsel oyun destekli

ogretimin yapildigi (deney grubu) grubun On test basari puani ortalamasi ile son test
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basar1 puani ortalamasi arasinda fark oldugu ve deney grubu 6grencilerinin, egitsel oyun
destekli 6gretim sonucunda basar1 puanlarinda bir artis meydana geldigi sonucuna
ulagsmistir. Pamuk (2018) 8.simif fen ve teknoloji dersinde “Maddenin Yapisi ve
Ozellikleri” {initesinde yer alan ‘’Periyodik Sistem’’ ve “’Kimyasal Baglar’’ konularinin
Ogretiminde bilgisayar destekli 6gretim yontemi kullaniminin 6grencilerin basarilar1 ve
tutumlar1 tizerindeki etkisini arastirdigi ¢alismasinda, deney grubundaki 6grencilerin
PSKKBT 0n-test ve son-test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir.
Uluay (2017) gergeklestirdigi ¢alismasinda, Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri Unitesi
Kazanim Testi analiz sonuglarinda deney grubuna ait on test ve son test puanlari kendi
aralarinda karsilagtirildiginda, grubun son test ortalamalarinin 6n test ortalamalarina
gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Deney grubunun son test ortalamalari ile 6n test
ortalamalar1 arasinda olusan bu farklilik istatistiksel olarak anlamlidir. Varilan bu

sonuclar ¢aligma sonucu ile benzerlik gostermektedir.

Kontrol grubunun akademik basar1 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir
farklilik oldugu ortaya ¢ikmustir. Bu durum mevcut Fen Bilimleri Ogretim Programi’na
uygun olarak gerceklestirilen Ogretimin, kontrol grubu 6grencilerinin akademik
basarisina olumlu etki ettigi seklinde diisiiniilebilir. Tavuk¢u (2008) yaptig1
caligmasinda, geleneksel yontemlere gore Ogrenim goren kontrol grubundaki
ogrencilerin akademik bagar1 On test — son test puanlar1 arasinda anlamli diizeyde
farklilik meydana geldigini belirlemistir. Buna gore geleneksel yontemlere dayali
ogretimin, Ogrencilerin akademik basarilarini gelistirmekte etkili oldugu sdylenebilir.
Ulagilan bu sonug¢ arastirma sonucunu destekler niteliktedir. Pamuk (2018) yaptigi
caligmasinda, kontrol grubunda yiiriitiilen mevcut 6gretim uygulamalarinin, 8. sinif
ogrencilerinin PS-KB konularindaki basarilarini artirdigi sonucuna ulagmistir. Giirpinar
(2017) yaptig1 ¢alismasinda, kontrol grubunun 0n test-son test basari puanlari arasinda
anlaml bir farkliligin oldugu ve bu 6grencilerinin yapilandirmaci yaklagim ile d6gretim
sonucunda basar1 puanlarinda bir artis meydana geldigi sonucuna ulagsmigtir. Literatiirde
farkli sonuca ulasan c¢alismalara rastlanmaktadir. Uluay (2017) yaptig1 calismasinda,
kontrol grubuna ait 6n test ve son test puanlarinin analiz sonuglarina gore, 6gretmen
adaylarimin son test ortalamalarinin, on test ortalamalarindan daha yiiksek oldugunu

fakat bu farkliligin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 sonuca ulagsmistir.
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Gruplarin akademik basar1 son test puanlar1 arasinda anlamli bir farkliligin goriilmedigi
sonucuna varilmistir. Ulasilan bu sonug, gruplarin yapilan 6gretim sonucunda akademik
basarilarinda herhangi bir etkisinin olmadig1 seklinde ifade edilebilir. Atici ve Aslan
Akin’in (2015) oyun tabanli 6grenme ortamlarinin O6grenci basarisi ve goriislerine
etkisinin belirlenmesini amagladiklar1 ¢alismasinda, deney ve kontrol grubu son test
puanlarina gore, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin homojen algiya sahip olduklari
ve mevcut yontemlerin kullanildigi Ogretim stireci ile egitsel bilgisayar oyunu
kullanilarak yapilan Ogretim siireci arasinda anlamli bir farkliliga rastlamadiklar
goriilmiistiir. Ulagilan bu sonug¢ aragtirma sonucunu destekler niteliktedir. Literatlirde
farkli sonuca ulasan calismalarda mevcuttur. Tavukcu (2008) calismasinda, deney ve
kontrol gruplarindaki Ogrencilerin deneysel uygulama sonrasinda akademik basari
puanlarinda anlamli bir farkliligin goriildiigii belirlenmistir. Ortalama puanlara gore
deney grubundaki &grencilerin akademik basar1 puanlarinin, kontrol grubundaki
Ogrencilerin akademik basari puanlarindan daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu
sonug, bilgisayar destekli ortamda fen Ggretimi ile ders isleyen deney grubundaki
ogrencilerin akademik basarilarinin, fen kavramlarini geleneksel yontemlerle 6grenen
ogrencilerden daha fazla gelistigi seklinde yorumlanabilir. Ozer (2011) yaptig
caligmasinda, fen egitiminde bilgisayar destekli 6gretim ydnteminin klasik O6gretim
yontemine gore, 0grenci basarisini arttirmada daha etkili bir yontem oldugu sonucuna
ulasmistir. Obut (2005) ilkogretim 7. simf Fen Bilgisi dersi “Maddenin I¢ Yapisina
Yolculuk” {initesindeki Atomun Yapisi ve Periyodik Cetvel konusunun 6gretiminde
bilgisayar ortaminda tasarlanan egitsel oyunlar vasitasiyla, bilgisayarlarin 6grencilere
bireysel olarak kullanilmalar1 yoluyla yapilan 6gretimin ve geleneksel 6gretimin 6grenci
basarisina etkilerini inceledigi ¢alismasinda, 6gretimin egitsel oyunla gerceklestirildigi
deney grubunun, sadece geleneksel yontemle ders islenen kontrol grubundan daha

basarili oldugu sonucunu varilmaistir.

5.1.2. Bilgisayara Yonelik Tutuma Iliskin Sonugclar ve Tartisma

Deney grubunun bilgisayara yonelik tutum 6n test ve son test puanlari arasinda
bilgisayardan hoslanma, bilgisayarin 6nemi ve bilgisayar kaygis1 alt faktOrlerinde
anlamli bir farkliligin goriilmedigi tespit edilmistir. Bu dogrultuda deney grubuna

uygulanan fen metinleri destekli dijital oyun ile fen 6gretiminin bilgisayara yonelik
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tutum On testi ve son testinde tiim alt faktorlerde herhangi bir etkisinin olmadig
seklinde yorumlanabilir. Literatiirde farkli sonuglara da rastlanmaktadir. Tavukcu
(2008) yapmis oldugu caligmasinda, Bilgisayar destekli Ogretim ortaminda 6grenim
goren deney grubundaki Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutum on test — son test
puanlar1 arasinda anlamli diizeyde farklilik oldugunu belirlemistir. Deney grubuna
uygulanan bilgisayar destekli 6grenme ortamindaki Ogretim uygulamalarinin

Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutumlarini gelistirmede etkili oldugu séylenebilir.

Kontrol grubunun bilgisayara yonelik tutum 0n test ve son test puanlari arasinda
bilgisayardan hoslanma, bilgisayarin 6nemi ve bilgisayar kaygisit alt faktorlerinde
anlamli bir farkliligin goriilmedigi sonucuna ulasilmistir. Bu dogrultuda kontrol grubuna
uygulanan mevcut 6gretim yonteminin bilgisayara yonelik tutum tim alt faktorlerinde
herhangi bir etkisinin olmadigi seklinde diisiiniilebilir. Tavuk¢u (2008) yapmis oldugu
calismasinda, geleneksel yontemlerle 6grenim goren kontrol grubundaki 6grencilerin
bilgisayara yonelik tutum 6n test — son test puanlari arasinda anlamli diizeyde farklilik
meydana gelmedigi belirlenmistir. Buna gore kontrol grubunda yapilan deneysel islemin
Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutumlarini gelistirmede %95°lik manidarlik diizeyine
gore anlamli etkiye sahip olmadig1 soylenebilir. Akilli (2008) tarafindan yapilan yiliksek
lisans ¢aligmasinda, bilgisayar kullanilan grubun fene karsi tutumu ile bilgisayar
kullanilmayan grubun fene karsi tutumu arasinda anlamli bir fark bulunmamistir.

Ulasilan bu sonuglar arastirmanin sonucu ile benzerlik gostermektedir.

Deney ve kontrol grubunun bilgisayara yonelik tutum son test puanlari arasinda
bilgisayardan hoslanma, bilgisayarin onemi ve bilgisayar kaygis1 alt faktorlerinde
anlamli bir farkliligin goriilmedigi sonucuna ulagilmistir. Bu durum uygulanan gretim
yontemlerinin tim alt faktorlerde hem deney hem de kontrol grubunda bir etkisinin
olmadig1 seklinde yorumlanabilir. Literatiirde farkli sonuca ulasmis calismalara
rastlanmaktadir. Tavukcu (2008) calismasinda, deney ve kontrol gruplarindaki
ogrencilerin bilgisayara yonelik tutum son test puanlarinin deneysel uygulama
sonrasinda anlamli diizeyde farklilik gosterdigi belirlemistir. Aritmetik ortalama
puanlarma gore deney grubundaki Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutum son test
puanlarinin, kontrol grubundaki 6grencilerin bilgisayara yonelik tutum puanlarindan az

da olsa yiiksek oldugu goriilmektedir. Akilli (2008) yapmis oldugu calismasinda, Fen
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dersinde bilgisayar kullanilan grubun puanlar ile bilgisayar kullanilmayan grubun

puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmustir.

5.2. Oneriler

Arastirmanin sonuglarina dayanarak su oneriler getirilebilir.

1. Nicel aragtirma yonteminin kullanildigi bu arastirma, nitel arastirma yontemi ile

desteklenerek derinlemesine bir arastirma yapilabilir.

2. “Saf madde ve Karigimlar” {initesinde gergeklestiren bu 6gretim farkli Uniteler
tizerinde de uygulanmakla birlikte farkli sinif diizeylerinde de uygulanarak sonuglar

karsilastirilabilir.

3. Arastirmada kullanilan fen metinleri destekli dijital oyunlar ile 6gretim yontemi,
ogrenci profili farkli olan okullarda uygulanarak elde edilecek sonuglar

karsilastirilabilir.

4. Deneysel calismalarda olas1 aksakliklarin oniline gegmek i¢in; gerek ogrencilere
gerekse ilgili 6gretmene arastirmaya iligkin bilgilendirme sunumu yapilabilir, ayrica
ogrenim diizeyi ayn1 olan bagka 6grenci grubu lizerinde asil uygulamadan 6nce bir pilot

uygulama gerceklestirilebilir.
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EKLER

Ek 1. Akademik Basar: Testi

AKADEMIK BASARI TESTI

1. Asagidakilerden hangisi karigim i¢in yanhstir?

A) Kangim olusturan maddeler kendi 6zelliklerini
kaybetmezler.

5. Asagidakilerin  hangisinde verilen maddeler
birbiriyle tamamen karistirildiginda heterojen karisim
olusturur?

B) Kansimlar fiziksel yolla meydana gelir. A)Toprak + su B) Etil alkol + su

C) Kangimlar saf maddelerdir. C) Tozseker + su D) Gazoz

D) Kangim olusturan maddelerin belirli bir oram

yoktur.

2. Ayse Hanim dzdes iki cay bardagindan birincisine 6.

sicak su ve kiip seker, ikincisine birincisiyle esit Bilesik Formiil

hacimde soguk su ve aym miktarda kiip seker koyarak

aym hizla karistirmaktadir. Amonyak CH,

Birinci bardaktaki kiip sekerin daha hizh Kikiirt dioksit NH;

¢oziindiigiinii goren Ayse Hamm asagidaki Metan Ca0

sonuglardan hangisine ulagir? Kalsiyum Oksit CO,
Karbonmonoksit CcO

A) Kangstirmak daha hizli ¢oziinme saglar. SO,

B) Sicaklik yiikseldikge ¢coziinme hizlanir.

C) Tanecik boyutu kiiciildikce ¢oziinme hizi artar.

D) Parcaciklarin temas yiizeyi azaldik¢a ¢oziinme daha
hizhi olur.

Verilen bilesikler ile formiiller eslestirildiginde hangi
formiil agikta kalir?

A) CO, B) CaO C) SO, D) CH,

3. Dis dolgusunda ve termometre yapiminda kullanilan
element hangisidir?

7. Dis macunu ve deodorantlarda bulunan element

hangisidir?

A) Bakir A) Flor

B) Demir B) Klor

C) Platin C) Azot

D) Civa D) Fosfor

4. 8. Metin: Ayn: miktarda kesme ve toz sekeri birer

Tanecik modeli verilen I, kabi1 dolduran sivi II ve
bu maddelerden olusan III numarah kansimm
dogru adlandinimas: hangi secenekte verilmistir?

I I 111
A) Cozict Coziinen Cozelti
B) Coziinen Cozelti Cozuci
C) Cozelti Cozinen Cozicu

D) Cozinen Coziica Cozelti

bardak sicak caya karigtirdim. Toz seker daha hizli
¢oziindii.

Metin gozleminin sonucunu asagidakilerden
hangisiyle aciklarsa dogru olur?

A) Coziinenin tane boyutu kiiciiliince ¢oziicii ile
temas yiizeyinin artmasi ¢oziinme hizini arttirr.
B) Coziinenin miktar azalirsa ¢oziinme hiz artar.
C) Cozeltinin sicaklig: artarsa ¢oziinme hizi artar.
D) Coziictinlin miktan artarsa ¢oziinen madde
miktan artar.
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9. Karigimlar
I Homojen
--- I
Zeytinyag1 — Su ---
Kansimlarin  sinflandinimasi  ile ilgili verilen

12.
Cozelti Coziinen Coziicii
| Kati Sivi
L} Sivi Sivi
i Gaz Sivi

Tablodaki L, II ve III ile numaralandirilmis yerlere
asagidakilerden ¢ozelti rneklerinden hangileri
yazlabilir?

semada npumaralanms bosluklara hangileri I I I
getirilmelidir? A) Sekerli Su Gazoz Kolonya
I I B) Kolonya Sekerli Su Gazoz
C) Gazoz Kolonya Sekerli Su
A) Cozelti Kolonya D) Sekerli Su Kolonya Soda
B) Hetergjen  Kumlu su
C) Cozelti St
D) Heterojen Gazoz
10. 13-
Talas tozu-kum kansim yogunluk fark: ile
bilesenlerine ayrilir. i 2 .
Serbet icerisindeki seker siizme ile sudan Zeytinyagz-Su | Deniz Suyu Madeni Para
aymilabilir.
damitma yontemi i
e Kikort Tozu- | Kum-Talas | Sekerli-Su
Zeytinyagi-su karisimi ayirma hunisi ile Su Kangm Tozu Kansim
bilesenlerine ayrilir.

Yukarida kansimlarin bilesenlerine ayrimasi ile
ilgili verilen bilgilerden dogru olanlarn yanindaki
bosluga © sembolii, yanhs olanlarin yanmnda
bosluga ® sembolii yapildiginda seceneklerden
hangisine ulagilir?

Yukanda verilen kansimlardan yogunluk fark ile
bilesenlerine ayrilanlar tarandiginda seceneklerden
hangisine ulasilir?

A) B)

) D)

11.Su ile asagidakilerden hangisi kanstinlip
calkalanirsa heterojen bir kansim olur?

A) Alkol
B) Benzin
C) Tuz
D) Seker

14. Asagidaki bilesiklerden hangisinin adi yanhs
verilmigtir?

A)H,0-Su

B) CO, - Karbon dioksit

C) NH; - Amonyum

D) NaCl — Tuz
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15. Sekillerdeki  gibi
olusturuluyor.

iki farkhh karnigmm

II. Karigim

Bu kansmmlaria ilgili olarak asagidakilerden
hangisi dogrudur?

A) L. kansim heterojen, IL. kanisim homojendir.
B) I. karisim homojen, II. karisim heterojendir.
C) I. kanisimdaki maddeler siiziilerek ayrilamaz.
D) I kangimdaki maddeler siiziilerek ayrilabilir.

18.

SafSu | SekerliSu
Sekildeki verilen kaplardaki sivilar ile ilgili,
L Her ikiside homojendir.
I1. Saf su bilesik, sekerli su ¢dzeltidir.
1. Her iki sivida formiille gosterilir.
ifadelerinden hangileri dogrudur?

A) Yalmz I B)Ivell

C) I ve Il D)L Il ve Il

L o ‘ i 19. Damitma ydntemi ile kansimlari ayirmak igin
L Kangmlar IL karigan maddelerin kaynama sicakhiklanimin farkh
olmasindan yararlanihir.
Maden Suyul Kolonya Bu yontem kullamilarak asagidakilerin hangisinde
verilen karnisimlar aynlabilir?
118 Iv.
Yukandaki tabloda verilen karisim érnekierinden A) Tebesir tozu ve demir tozu karisim
hangileri heterojendir? B) Kum, su ve odun talast karisimi
C) Etil alkol ve su karigimi
A) Yalnz IT B)Ivell D) Tuz ve su karisimi
C)llve IV D) L II ve III
17. Ceyda Ogretmen, ¢oziinme hizina nelerin etki
ettigini 6grencilerine sordugunda su cevaplarn almistir: 20.
Yusuf : Coziinenin temas yiizeyi arttirilirsa ¢oziinme (zich (iziinen Cozelti rmedi
hiz1 artar. i ® Tuzlu su
Zeynep : Coziiciiniin sicaklifim arttirmak ¢dziinme 3 & Alkollis su
hizim arttinr. * * Hava

Ayse  : Cozeltiyi kanistirmak ¢dziinme hizim azaltir.

Buna gore hangi égrencilerin yaptig: yorumlar
dogrudur?

A) Yalmz Yusuf
C) Yusuf ve Zeynep

B) Zeynep ve Ayse
D) Yusuf, Zeynep ve Ayse

Yukaridaki tabloda bazi ¢ozelti drneklerini olusturan
¢oziici ve ¢ozimen maddelerin fiziksel halleri
sembollerle gosterilmistir.

Buna gore asagidakilerden hangisi dogrudur?

A) vk, katidir.
B) O, sividrr.
O) [, sividir.

D)1, gazdir.
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21. Yogunluk fark: ile ayirma yontemi, suda .....1......
kati maddelerden olusan kangimlarin ayrilmasinda
kullanilabilecegi gibi, birbiri icinde ¢dziinmeyen
..... 2....... maddeleri ayriimasinda da kullamlabilir.

Yukarida verilen 1 ve 2 numarah bosluklara
asagidakilerden hangisi yazlmalidir?

A) Yiizen, batan
B) Coziinen, sivi
C) Coziinmeyen, sivi
D) Cozinen, kati

25.

10 ¢ 10 o 20 g 10 g
tor goker  KOP geker o7 sokor  tOZ geker

1 + . ‘
e g

| i |
Fen Bilimleri dersinde Serap &gretmen, yukarida
verilen deney diizeneklerini kuruyor.

Buna gore Serap Ofretmen,
asagidakilerden hangisini gisteremez?

OZrencilerine

A) Coziinen madde miktarimin ¢dziinme hizina etkisini
B) Sicaklik artiginin ¢dziinme hizina etkisini

C) Temas yiizeyinin ¢dziinme hizina etkisini

D) Coziicii madde miktarmin ¢oziinme hizina etkisini

22. Asagida verilen su dolu kap igerisine bir
miktar seker atihp kangtiriliyor

Kasik

Bu olay ile ilgili asamidakilerden hangisi
sdylenemez?

A) Su, ¢oziicii; seker, ¢oziinen maddedir.

B) Homojen karisim yani ¢dzelti olusur.

C) Seker suda iyonlarina ayrilarak ¢oziiniir.

D) Hizli kanstirilirsa sekerin ¢dziinme hiz artar.

26. Ozellikleri verilen karigim asagidakilerden
hangisi olabilir?

— Sivi-siv1 bir karigimdir

— Heterojen bir kanigimdir
‘7
T l— Ayirma hunisi ile bilegenlerine
ayrilabilir

A) Tuzlu Su

B) Sirke

C) Zeytinyag:- Su
D) Salata

23. Tuzun yapisinda bulunan ve suyu mikroplardan
anndinlmasim saglayan element asagidakilerden
hangisidir?

A) Sodyum
B) Klor
C) Azot
D) Oksijen

24. Bir deney sirasinda K ve L karigimlart alimmugtir.
K karigimm buharlastirma, L kanigimi ise damitma
yontemiyle ayristirilabilmektedir.

Bu deneye gore;

I. Her iki karisim da homojendir.

II. L kanisimindaki maddelerin kaynama sicakliklart
farklidir.

III. K karisiminda 1sitma islemi yapilarak ¢oziicti
madde uzaklagtirihr.

ifadelerinden hangileri dogrudur?

A)lvell
C) Il ve Il

B) Ivelll
D)L Il ve III

27. Bir ogrenci, aym svi icinde ¢dziinen Ozdes
tabletlerin ¢oziinme siirelerinin ¢dziiciiniin sicakhigina
bagh olup olmadigini g6zlemlemek istiyor.

A) Buna gire 6grenci,
hangi secenekte
ity TLsu verilen kaplara
s 406 birer tane dzdes
B) tablet atarak
gozlem yaparsa
1Lsu 1L alkol ilir?
e k| amacina ulasabilir?
Q A)B
. 2Lsu B)C
TLsu 20°C
am
D)
21 alkol
1 Lalkot 5C
5°C
Giilperi OZTURK
Mugla Sitks Kogman Universitesi

Fen Bilgisi Egitimi Yiiksek Lisans Ogrencisi
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Ek 2. Bilgisayara Yonelik Tutum Olcegi

72

BILGISAYARA YONELIK TUTUM OLCEGI

Kesinlikle Katilmiyorum

Katilmiyorum

Fikrim Yok

Katihlyorum

Tamamen Katihyorum

1. Bilgisayarda bir seyler yapmaktan keyif aliim.

2. Eger bilgisayar kullanmay: 6grenirsem gelecekie iyi bir meslegim olabilir.

3. Bilgisayar kullanirken kendimi rahat hissederim.

4. Bilgisayar kullanmaktan biktim.

5. Bilgisayarlar1 daha sik kullanabilseydim daba gok caligirdim.

6. Bilgisayar kullanmay1 denedigimi diistindiigiimde endiselenirim.

7. Bilgisayar kullamrken titm dikkatimi bilgisayara veririm.

8. Bilgisayarlann pek ¢ok seyi 6grenmem icin bana firsatlar sundugunn
biliyorum.

9. Bilgisayar kullandigim zaman bir isi bitirmemin uzun siirecegini
disiintiram.

10. Bilgisayar oyunlarindan ¢ok keyif alinm.

11. Bilgisayar kullandifim zaman pek ¢ok seyi 8grenebilirim.

12. Bilgisayarla caligmak beni geriyor.

13. Bilgisayar kullanarak iglenen derslerden keyif alirnm.

14. Ogretmenler okulda ne kadar gok bilgisayar kullantrlarsa okuldan o kadar
¢ok zevk alacagima inantyorum.

15. Bilgisayar kullanmak moral bozucudur.

16. Kitaplardan bilgisayarlara gore daha fazla sey 6grenebilirim.

17. Bilgisayar kullanmay: 63renmenin benim i¢in ¢ok 6nemli olduguna
inantyorum.

18. Bilgisayarlarla miimkiin oldugunca az is yapacagim.

19. Bilgisayarlar beni hi¢ korkutmaz.

20. Bilgisayarlarin kullanimi zordur.
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Ek 3. Arastirma Izin Belgesi

- T.C.

) Sy .
ka .\'t MUGLA VALILIGI
i\ } 11 Milli Egitim Miidiirliigii
Say1 : 70004082-604.01.01-E.311408 04.01.2019
Konu : Izin

MUGLA SITKI KOCMAN UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Oprenci Isleri Daire Bagkanligma)

figi :a)Valilik Makammm 02/01/2019 tarihli ve 104792 sayilt Makam Oluru.
b)11/12/2018 tarihli ve 19348 sayth yazimz.

Mugla Sitki Kogman Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Matematik ve Fen
Bilimleri Egitimi Anabilim Dah, Fen Bilgisi Egitimi tezli yiiksek lisans programi
1743110001 numarali Sgrencisi Gitlperi OZTURK iin, ilimiz Mentese ilge Milli Egitim
Midirligiine bagh Sehit Jandarma Binbag: Kivang Cesur Ortaokulunda égrenim gormekte
olan 3. Sumf 6grenciletine uygulamas: talebi ile ilgili ilgi (2) Makam Oluru yazimiz ekinde
gonderilmektedir.

Geregini arz ederim.

Serap AKSEL

Miidiir a.
It Milli Egitim Mudiir Yarduncst

EKLER:
1-ilgi (a) Makam Oluru (1 sayfa)

Adres: Emirbeyazit Mahallesi Dr. Baki Unliz Cad No:12 Mentese MUGLA Bilgi igin: Arge Birimi
ElektronikAg: http://mugla roeb.gov.tr Tel: 0(252) 28048 24
c-posta: arged8 2@meb.gov.tr Faks: 0(252) 280 48 67

Bu evrak gliveali el imza ile imzal bttps:/ meb.gov.r adresinden 713C-0e8e-3a76-2680-3089 kodu ile teyit cdilcbilir




"\‘ﬂﬂu T.C. .
& .""% MUGLA VALILIGI
= = 11 Milli Egitim Mudiirligs

Say1r : 70004082-604.01.01-E. 104792 02.01.2019
Konu : Izin Talebi

IL MILLI EGITIM MUDURLUGUNE

ligi :a)Mugla Sitks Kogman Universitesi Rektbrligii Ogrenci Isleri Daire Bagkanligr'mn
11/12/2018 tarihli ve 19348 sayih yazisi.
b)22/08/2017 tarihli ve 35558626 sayili Makam Oluru.

Dlimiz Mentese ilge Milli Egitim Midirligine bagh Sehit Jandarma Binbagi Kivang
Cesur Ortaokulunda Ggrenim gormekte olan 3. suif dgrencilerine uygulama talebi ile ilgili
ilgi (a) yaza ve ekleri yazimiz ekinde sunulmaktadir.

Bu nedenle, Bakanhgimizin 22/08/2017 tarihli ve 12607291 sayili yazis1 (2017/25
No'lu GENELGE) dogrultusunda ve ilgi (b) makam onay1 ile olusturulan komisyonun uygun
goriigiiyle, Giilperi OZTURK' iin "Fen Metinleri Destekli Dijital Oyun ile Fen
Ogretiminin  Ogrencilerin  Akademik Bagan ve Bilgisayar Kullanmaya Y@onelik
Tutumuna Etkisi" konulu ¢alismasin;

2018-2019 Egitim Ogretim yihnda ve eitim 6fretimi aksatmayacak gekilde,
kurum mildirindn uygun gordigi bir zamanda;ilimiz Mentese flge Milli Egitim
Miidiirligiine bagh §ehit Jandarma Binbasi Kivang Cesur Ortaokulunda 6grenim gérmekte
olan 3. siuf 6grencilerine uygulamasi, Miidiirligiimiizce uygun goriillmektedir.

Makamlaninizca da uygun gérillmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Serap AKSEL
Miidiir a.
11 Milli Egitim Miidiir Yardimeist

OLUR
02.01.2019
Ramazan SARIHAN
Vali a,
1 Milli Egitim Miidiir V.

Adres: Emirbeyazit Mahallesi Dr. Baki Unla Cad No:12 Mentese MUGLA Bilgi igin: Arge Birimi
ElektronikAg: hitp:/mugla.meb.gov.tr Tel: 0(252) 28048 24
€-posta: arged8_2@meb.gov.tr Faks: 0 (252) 280 48 67

Bu evrak gavenii imza ile i meb.gov.tr adresinden 0939~a05¢-32b9-984b-01d8 wodu ife teyit edilebilir.
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Ek 4. Fen Metinleri

GUNLUK HAYATTA YAYGIN KULLANILAN ELEMENT VE BILESIKLER

Giinliik hayatimizda ¢evremizde birgok element ile ig igeyiz.
Bunlardan biri olan Flor (F) clementi; dis ve kemik sagligimiz i¢in olduk¢a énemlidir.
Agzimizdaki mikroorganizmalara karst direnci arttirarak dislerimizin
ciriimesine engel olur. Deodorant ve her gin kullandigimiz dis |
macunlannin yapisinda da bulunur. Bu nedenle diglerimizi her giin diizenli
olarak firgalamaliyiz. Ayrnica buzdolab: ve klima gibi sogutma araglarinda ;E
da flor kullamilmaktadir. R v
Belki de giinlikk hayatimizda fazlaca duydugumuz Klor (CI) elementi ise zehirleyici
olmasimin yam sira igme sularinin temizlenmesinde kullamlmakta ve tiikettiimiz yemek
‘ & | tuzunun yapisinda da bulunmaktadir.
* Civa (Hg), gimisiimsi beyaz renkli olup dis dolgusunda ve
termometrelerde kullanilmaktadir. Solunmasi1 durumunda ’

ise zehirlenmelere neden olmaktadir.

"""""" Birden fazla elementin bir araya gelerek
olusturduklari yeni ve saf maddeye bilesik denir. Bilesikler, kendilerini
olusturan clementlerden tamamen farkhi fiziksel ve kimyasal ozelliklere :
sahiptir. Formiille gdsterilirler. o .

En ¢ok bilinen bilesiklerden biri olan Su (H;0), ¢ok iyi bir ¢oziicii olup tiim canhlar
icin yasam kaynagidir. Aynca viicudumuzdaki metabolik olaylann yam sira sindirim,
bosaltim gibi faaliyetlerin de diizenli yiiriitiilmesini saglamaktadir.

Yemek tuzu olarak bildigimiz Sodyum Kleriir (NaCl) ise beyaz renkli, katt bir
maddedir. Diizenleyici ozellikte bir besin olan NaCl, viicudumuzdaki sivi
basinci dengesini saglar.

Oldukga zehirli olan Amenyak (NHj), renksiz, keskin kokulu bir
gazdir. Evlerimizde yiizeylerin temizlifinde kullanilan maddelerin i¢inde de
yer alir.

Cabuk alevlenme &zelligine sahip olan Metan Gazm (CH,) ise
Dogal gazin yapisinda yer alwr. Copliiklerde gesitli bakterilerin aynstiric: faaliyetleri
sonucunda dogal olarak metan gaz iiretilmis olur. Ailenizden ya da ¢evrenizden hi¢ duydunuz
mu? 1993 yilinda Istanbul’un Umraniye ilgesinde ¢oplitkte metan gazimin stkismasi sonucu
patlama meydana gelmisti.

Kuru buz olarak bilinen donmus Karbendieksit (CO;), renksiz
ve kokusuz olup kolayca sivilagabilir. Gida sektoriinde; kirmizi ve beyaz
et, hazir yemekler, hamur isleri, balik, cilek ve dondurma gibi pahali ve
6nceden hazilanan gida iiriinlerinin dondurulmasinda karbondioksit

U .

i

kullamlmaktadir. Cogumuzun bildigi iizere tiiketilmesi zararli olan asitli igeceklerde de
bulunmaktadir.

Sonmemis kireg olarak tamman Kalsiyam Oksit (Ca0), ingaat
sektdriinde yapi malzemelerinin baglayict nitelikte olmasmi saglayip
boyacilikta katki saglar. Cevremizde 6zellikle ingaatlarda sik¢a rastlanz.
| Diger bilesik olan Kiikiirt Dioksit (SO,), kagit iiretiminde beyazlatici,
. buzdolaplarinda ise sogutucu gaz ve laboratuvarlarda kullamilmaktadir.
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HOMOJEN ve HETEROJEN KARISIMLAR

Iki veya daha fazla maddenin birbirleri igerisinde kendi ozelliklerini kaybetmeden
rastgele miktarlarda dagilmasiyla karisum olusur. Birden fazla maddenin karigmasi ile olusan
karisimlar; saf madde degillerdir, fiziksel yolla ayrilirlar, formiil ile yazilmazlar, belirli bir
erime ve kaynama noktalan yoktur, her oranda kangabilirler, karisim olusturanlar kendi
ozelliklerini kaybetmezler. Kangimlari, heterojen ve homojen karmsimlar olarak ikiye
ayirmaktayiz.

Kansimm olusturan maddeler kansimin her tarafina esit poo
miktarlarda dagilmyorsa bu tiir kangimlara heterojen karisim
adi verilir. Heterojen kansimlar fiziksel yontemlerle
birbirinden aynilabilir. Cevremize bakildiginda; kum-su, kahve,
camur, zeytinyagi-su, deodorant, sprey, sis, ¢ay, salata ve
demir tozu-kiikiirt tozu heterojen kansimlara 6rnek olarak
verilebilir. Ayrica ¢iplak gozle baktigimizda homojen gibi
goriinen bazi kangimlarnn (siit, kan, ayran gibi) mikroskopla

baktigimizda heterojen oldugunu goriiriiz.

TN

2IRES AT NS
T Mk dw g

Karisinm olusturan maddeler kangimm her tarafina esit
olarak dagilmigsa bu tiir kangmmlara homojen karisumlar denir.
Cozeltiler, homojen kangimlardir. Homojen kanisimlar, ¢oziicii bir
madde igerisinde bagka bir maddenin ¢oziinmesi sonucu olusur.
Giinliik hayatta ¢ozelti adim kullanmasak bile ¢ozeltilerle i¢ ice
yasiyoruz. Soludugumuz hava, icerisinde bazi canlilarn yasadig
sular, ictiimiz mesrubatlar, onceleri dis dolgusunda kullamlan
amalgamlar, kullandifimiz metal paralar, hepsi birer ¢ozeltidir.
Celik, madeni para, sirke, kolonya, sekerli-su, gazoz, hava ve
deniz suyu homojen karigunlara drnek olarak verebiliriz.
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COZELTININ BILESENLERI: COZUCU VE COZUNEN

Cozeltiler, ¢oziicti ve ¢oziinen maddelerden olusur. Cozelti igerisinde miktari ¢ok olan
maddeye ¢bziicii, miktan az olan maddeye ise ¢oziinen denir.

Her giin yasamumizda birgok ¢ozeltiye rastlamaktayiz. Cozeltiler karsimiza kati, sivi
ya da gaz olarak ¢ikabilmektedir. Baska bir deyisle maddelerin fiziksel hallerinin bir
kanisimdir. (Kati-siva, sivi-sivi, kati-katy, sivi-gaz gibi...) Hadi gelin birlikte bazi ¢oziicii ve
¢oziinen maddelerin olusturdugu ¢ozeltileri inceleyelim.

Hemen aklimiza gelen sekerli-su ¢ozeltisinde; su ¢oziicii, seker ise
¢oziinen maddedir. Suyun oldufu cozeltilerde suyun daima ¢oziicli
oldufunu unutmayalim. Suyun miktann az olsa bile yine ¢oziici
Szelligindedir. 2

25|
Annelerimizin yemek yaptifi paslanmaz ¢elik olan
tencerelerin ashnda birer ¢ozelti oldugunu biliyor muydunuz? Evet
dediginizi duyar gibiyim. Dogru da dediniz. Paslanmaz ¢elik
ozelligi gosteren bu tencereler birer alagim yani kati ¢ozeltidir.
Igerisinde nikel, demir, karbon ve krom elementlerinin bulundugu
bir kati ¢ozeltidir. Ozellikle anneleriniz giiniimiizde yeni mutfaklara
giren ve saglik agisindan daha giivenilir olan, seramik ve granit tencereleri kullanmaya
baglamislar ve gelik tencereye olan ilgi azalmustir.

Hepimizin bildigi sirke, bir siv1 g¢ozeltidir. Neden mi? Hadi
agiklayalim. Igerisinde ¢dziicii olarak bulunan su ve ¢dziinen madde olarak
bulunan asetik asit siv1 ¢ozelti olan sirkeyi olusturmaktadir. Antifrizinde bir
swi ¢ozelti oldugunu biliyor muydunuz? Antifriz, kisin araba motorlarini
donmaya kars1 koruyan bir sivadir. Tipk: kolonya gibi igerisinde su ve alkol
maddelerinin oldugu bir siv1 ¢dzeltidir. Burada su her zaman oldugu gibi
¢oziicii iken alkol ise ¢oziinendir.

Soludugumuz hava dahi bir ¢ozeltidir. Belki bunu ¢ok az
duydunuz ya da ilk defa duyuyor olabilirsiniz. Icerisinde bulunan azot,
oksijen, karbon dioksit ve su buhart havanin bir ¢ozelti oldugunu
gostermektedir. Burada havamn bir gaz ¢Ozeli oldugu
unutulmamalidir.

Cozeltileri saymakla bitiremeyiz. Deniz suyu, kola, soda, tung, lehim, sekerli su, tuzlu
su birer ¢cozeltidir. Bu drmekleri daha da artirabiliriz.
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COZUNME HIZINA ETKi EDEN FAKTORLER

Bir ¢ozelti olusurken ¢dziinen maddenin ¢oziinme iz farklilik gosterebilir. Cozeltiler
olugurken bazi dig faktorler, ¢oziinen ve ¢éziictiniin miktarina bagh olarak degisen ozellikler
¢oziinme hizim etkiler.

Severek ictigimiz ¢aym sicakh@ yiiksek oldugunda igine atilan sekerin daha hizli
¢oziindliglini, sicakh@r diisik olan ¢aya atilan sekerin ise daha yavag c¢ozindigini
gozlemlemisizdir. Cozeltilerde, sicakhfmm artmasi sonucu ¢ozinme hizi artar. Sicaklik
arttinldifinda ¢dziicii ve ¢dziinen maddeyi olusturan taneciklerin hizlan artar ve hizli hareket
eden c¢oziici maddenin tanecikleri, ¢oziinen maddenin taneciklerinin etrafim daba hizh
sararak ¢oziinme olayim hizlandirdigini birlikte 6grenmis olduk. Sicakh@in artmasi kati ve
stvilarin ¢dziinme hizini artinrken, gazlarin ¢oziinme hizim azaltir.

Sabahlan kahvaltida, anne ve babalarimizin gaylarina
attiklar1  gekerleri  hizlica  kanstirdiklarma  gahit
oluyorsunuzdur. Peki sizce neden karigtirryor olabilirler?
Tabi ki sekerin daha hizhi ¢oziinlip caya karigmasim
saglamak igin bu islemi gergeklestiriyorlar. Ciinkii
¢ozeltilerin olusumu sirasinda kangtirmanim etkisi ile
¢Oziinme hizi artirdir. Fakat buradaki kanstirma etkisinin,
gazlarda tam tersi etki gosterdigi ve c¢ozinme hzim
azalttigi unutulmamaliyiz.

Cozeltilerde, ¢oziinen maddenin tanecik boyutunu kiiciiltmek, yani maddeyi ufalayip

g toz haline getirmek kati bhaldeki maddelerin ¢oziinme
hizint arttimr. Bir miktar suya attifiouz 10 g toz seker,
aym miktarda suya atigimiz 10 g kiip sekerden daha hizh
¢Oziiniir. Toz sekerin tanecik boyutunun (temas
yiizeyinin) kiip sekerden daha kiiciik olmasimin ¢oziinme
m  mzm artirdifim da 3grendik.

Ayrica ¢Oziici miktan artarsa ¢Oziinme hizimn arttiiu, ¢ozinen miktarmin
artmasimn ise ¢oziinme hizim azath@im da aklimzm bir késesinde daima bulunduralim.

Sizce bir yemek kagig seker, bir ¢cay bardag suda mi yoksa bir bardak suda m: daha
hizly ¢oziiniir? Ya da bir ¢ay bardag suya, bir yemek kasig tuz atildiginda my yoksa iki yemek
kasig tuz atldiginda mu daha hizly ¢ozimiir?
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BAGIMSIZ DEGISKEN, BAGIMLI DEGISKEN VE KONTROL EDILEN
DEGISKEN

Bir durumdan digerine, gozlemden gézleme farkliik gosteren ozelliklere degisken
denilmektedir. Deney yapilirken, bagimli, bagimsiz ve kontrol edilen degisken olmak iizere
ii¢ degisken belirleriz. Bunlar:

Bagumsiz degisken: Say1 ve miktar1 degisen, deney sonucunda etkili olan degiskendir,

Bagimh degisken: Bagimsiz degiskenden etkilenen ve bu bagh olarak degisen
degiskendir.

Kontrol edilen degisken: Miktan degismeyen ve sabit tutulan degiskendir.

BAGIMSIZ DEGISKEN — BAGIMLI DEGISKEN
(NEDEN) (SONUC)
Asagidaki ifadelerde bagimh, bagimsiz ve kontrol edilen degiskenleri belirleyelim.

“Cismin kiitlesi artarsa yaymm uzama miktar kiitle ile dogru orantih olarak artar.”
seklinde bir hipotez kurulur. Kurulan bu hipotezde;

Bagimsiz degisken kiitle miktar,
Bagimh degisken yayin uzama miktaridir ve
Kontrol degiskeni ise yergekimi ivmesi, yay cinsi olarak sdylenebilir.

“Serada fasulye yetistirilirse domates verimi artar.” hipotezinde;

Bagimsiz degisken fasulye yetistirilmesi,
Bagimli degisken domates verimi,
Sabit tutulan degisken toprak, su, 151k, 1sidir.

“Tenceredeki su miktann artinldiginda suyun kaynamasi icin gecen siire artar.”
hipotezinde ise;

Bagimsiz degisken su miktan,
Bagimh degisken suyun kaynamasi i¢in gegen siire,
Kontrol degiskeni ise 6zdes ocak ve tencerelerdir.
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KARISIMLARIN AYRILMASI

Kangmmlar gesitli yontemler kullamlarak kendisini olusturan maddelere ayirabiliriz.
Kangmmlar fiziksel yontemlerle olustugundan fiziksel ayirma yontemleri kullamlarak
birbirinden ayrilabilir. Giinliik hayatta birgok kangim birbirinden ayirmak hayatimzi
kolaylastirmaktadir. Bir karigtmi olugturan maddeleri birbirinden aywrmak igin kullamlacak
yontemi, kartgimi olusturan maddelerin fiziksel ve kimyasal 6zelliklerine gore belirleriz.

Su buharl
Buharlagtrma ile Aymrma Yontemi: Bir sivi madde iginde e onlar astyor

¢oziinmily bagka bir kati maddeyi ¢ozeltiden ayirmak icin
kullandigumiz yontemdir. Buharlastirma iglemini, ¢ozeltiden tiim
stv1 buharlagip geriye sadece kati madde kalmcaya kadar devam
ettiririz. Tuzlu su kanigimm, suyun tamam bubarlagincaya kadar
1sitirsak kap tabanmda tuz kalir ve islem tamamlanmis olur.

Damitmayla Ayirma Yontemi: Kaynama sicakhiklan farkli olan ve
birbiri icerisinde ¢oziinebilen sivi ~ sivi kansimlanm aywrmak icin
kullamiliniz. Bu yontemde ayrimsal dammtma diizenegi kullamilinz.
Kangim isitilnca kaynama sicakligi kiigiik olan svi once kaynayarak
buhar haline geger ve bu buhar ayrimsal damitma diizenegine gonderilir.
Ayrnimsal damtma  diizenegindeki buhar burada  sogutularak
yogunlagtirilir ve sivi halde baska bir kapta toplamir. Diger kaynama
sicakligs bilyiik olan svi ise kapta kalir ve bdylece damitma islemi
tamamlanarak iki siviy1 birbirinden ayirmis oluruz.

Damitma Diizenegi

Yogunluk Farkiyla Ayuma Yéntemi: Yogunluklan birbirinden
farkli sivi-sivi kangmlan aywmak icin kullandigimiz yontemdir.
Kangimlarda yogunlugu biiyiikk olan altta, yogunlugu kiiciik olan
iistte olup birbiri icerisinde ¢oziinmemis durumdadir. Yogunluklar
birbirinden farkli stvi-sivi kangimlarim aymrirken ayirma hunisi
kullaniriz. Zeytinyagi-su, benzin-su karisimlar1 bu yontemle ayrilir.
Sizce de iki stvmm birbirine karigsmamasi ¢ok ilging degil mi?

35 Vodaaads biryik ok
7R ki i pagea mym

e Demik tom

@ @ Miknatisla Ayima Yéntemi: Miknatis tarafindan cekilebilen

demir, nikel, kobalt gibi maddelerin olusturdugu kartsimdan,
miknatis1 kullanarak bu maddeleri ayirabiliriz. Demir tozu —
Kum kangimmm demiri miknatss ile ¢ekerek ayirabiliriz. Bence

denemelisiniz gercekten eglenceli olabilir.

oy i

Yiizdiirmeyle Ayirma Yéntemi: Kati-sivi kangunlart birbirinden
ayrrmak igin kullaniriz. Maddelerden birinin sivi iginde yiizebiliyor
olmasi gerekir. Omegin talag-kum kansimm yiizdiirerek birbirinden
aywrabiliriz. Bu yontemi sivilarda ¢bziinmeyen kati maddeleri

ayirmak igin kullandigimiz gibi, kati-kati kanigimlar: ayumak iginde S :;i[a
kullanabiliriz. Yani katikatt karisimi suya atariz, yogunlugu bityiik =" :
olan dibe batar kiigiik olan ise suda yiizer. Suda yiizen maddeyi St e S
alarak diger katiy1 ise siizme iglemi ile ayirarak, kangim birbirinden Kum-Taiag

aywrmus oluruz.



Ek 5. Olgme — Degerlendirme Araclar

BILESIKLER VE KULLANIM ALANLARI iLE ILGILi BOSLUK

DOLDURMA
Metan Gazi Amonyak Su Nitrik Asit '
Hidroklorik Karbondioksit Stilfiirik Asit | Sodyum Kloriir
Asit
Kalsiyum Hidroksit Sodyum Hidroksit :‘

Asagidaki verilen bosluklari, yukarida verilen kelimelerle uygun sekilde
doldurunuz.

1.Beyaz renkli, kati bir madde olan ve sofra tuzu olarak bilinen
71 (151, A —————

Ty , oldukea zehirli olup sanayide sogutucu madde ve evlerde
yiizey temizlik malzemesi olarak kullanihr.

3. Halk arasinda tuz ruhu olarak bilinen, ........cocevvevvvennanennn. kuvvetli bir
asittir.

T T T E———— , ayn1 zamanda tiim canhilarin yasam
kaynagidur.

50 wesvessvsveinsuseseveriuns copliiklerde cesitli bakterilerin ayristirict faaliyetleri

sonucunda {iretilen ve ¢abuk alevlenebilir 6zellikteki bir maddedir.

6. Beyaz renkli toz halinde olup halk arasinda sénmiis kire¢ olarak bilinen
madde ;...ooovviiiinnnnn...

R zag yag1 olarak da bilinen, suda kolay ¢dziinen ve araba
akdilerinde kullanilan bir maddedir.

8.Renksiz, kokusuz, kolayca sivilagabilen ve Kuru Buz olarak bilinen madde
.............................. donmus halidir.
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¢cOzZUCU, COZUNEN ve COZELTILER iLE ILGILi DALLANMIS AGAC

D , 1.CIKIS
4, Tuzlu su elektrik akimini
ileten bir ¢ozeltidir. — 2.CIKIS
Y

2. En iyi bilinen ¢dzticii

madde sudur.
/ 5. Sirke ve kolonya stvi~-stvi  ——— 3, CIKIS
D ¢Ozeltilere 6rnektir,
Y a4 CIKIS
/

1. Cozelti, ¢ozlicli ve
¢oziinen maddelerden

olugur. D

6. Sekerli su ¢dzeltisinde; ~— 5, CIKIS

\ seker ¢dziinen, su ise. > 6. CIKIS
¢oziicildiir. Y
3. Cozeltiler, homojendirler.
/ 7. Alasimlar, kati-katt ~ —B—> 7, CIKIS
¢ozeltilere ornektir. ——— 4 8, CIKIS

Y



Heterojen ve Homojen Kangimlar ile Ilgili Yapilandirilmis Grid

1. SIRKE 2. MADENI PARA 3.KAN

5.SIS 6. ZEYTINYAGI-SU

Yukarnidaki numaralandinlmis kutucuklarda heterojen ve homojen kangmmlara ait
cesitli drnekler verilmistir. Kutucuk numaralarm kullanarak asagidaki sorulam
yanitlaymiz.

1- Yukarida verilen kansimlardan hangisi ya da hangileri homojen karisimdir?

2- Yukanda verilen kansimlardan hangisi ya da hangileri heterojen karisimdir?

84
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KARISIMLARIN AYRILMASI ILE iLGILi ESLESTIRME

Asagida verilen kanigimlar: uygun olan ayirma yontemleri ile eslestiriniz.

Kanisim Ayirma Yontemi
1) Toplu igne - Talas Karigimi a) Buharlastirma
2) Cam Kiriklar - Yaprak b) Miknatisla Ayirma
3) Benzin - Su Karisimm ¢) Damitma
4) Zeytinyag: - Su karigim d) Yiizdiirme
5) Demir Tozu — Tuz i e) Yogunluk Farki

6) Sekerli — Su

7) Salga

8) Petrol
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Ek 6. Dijital Oyunlarin Ulasim Linkleri

Kazanimlar

Dijital Oyun Linkleri

7.4.2.3. Yaygin bilesiklerin
formiillerini, isimlerini ve bazi
kullanim alanlarini ifade eder.

-http://www.fenokulu.net/yeni/Fen-
Konulari/Deney/MADDENIN-OZELLIKLERI-
OYUNU 1195.html

7.4.3.1. Karisimlari, homojen ve
heterojen olarak siniflandirarak
ornekler verir.

Homojen karisimlarin ¢ozelti
olarak da ifade edilebilecegi
vurgulanir.

-http://www.morpakampus.com/konular/7-sinif-
fen-bilimleri/karisimlarin-siniflandirilmasi-
25513.html

Giinliik yasamda karsilastig
¢ozlcu ve ¢ozunenleri kullanarak
¢Ozelti hazirlar.

-http://www.morpakampus.com/konular/7-sinif-
fen-bilimleri/cozelti-hazirlayalim.html

-http://www.fenokulu.net/yeni/Fen-
Konulari/Deney/COZELTILER 1196.html

7.4.3.3. Coziinme hizina etki eden
faktorleri deney yaparak belirler.

a. Temas yiizeyi, karistirma ve
sicaklik faktorlerine deginilir.

b. Bagimli, bagimsiz ve kontrol
edilen degisken kavram
gruplarina vurgu yapilir.

http://www.fatihgizligider.com/?&Bid=153
2990&/7.-S%C4%B1n%C4%B1f-4.-
%C3%9Cnite-Maddenin-
Yap%C4%B1s%C4%B1-ve-
%C3%96zellikleri-Animasyon---
%C3%87%C3%B62%C3%BCnme-
H%C4%B1z%C4%B1-

7.4.4.1. Karigimlarin ayrilmasi
icin kullanilabilecek
yontemlerden uygun olani
secerek uygular.

Karigimlarin ayrilmasinda
kullanilabilecek yontemlerden
buharlastirma, yogunluk farki ve
damitma iizerinde durulur.

- http://www.fenokulu.net/yeni/Fen-
Konulari/Baslik/Karisimlar 39.html

- http://www.morpakampus.com/konular/4-
sinif-fen-bilimleri/karisimlarin-
ayrilmasi.html
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