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TESEKKUR

Bireyin dogasinda oyun vardir. Oyun birey i¢in vazgeg¢ilmez bir eglence aracidir.
Gilinlimiiz egitim anlayis1 da Ogrencinin yaparak yasayarak ogrenmesini saglayacak aktif
ogrenme alanlar1 yaratmaktan gecmektedir. Ogrenmeye rehber olan Ogretmenler, kalici
ogrenmeler saglamalidir. Bunun en etkili yollarindan birisi de egitsel oyunlardir. Egitsel
oyunlar, 6grenmenin vazgecilmez bir pargasi haline gelmistir. Geleneksel egitim anlayisi,
yerini bu sekildeki cagdas yaklasimlara birakmistir. Ayrica oyun kavrami teknolojik
gelismelerle farkli bir anlam kazanmaya baslamistir. Teknolojinin ceplerimize kadar
girmesiyle dijital oyunlar hayatimizin bir parcasi olmustur. Dijital oyunlar, yediden yetmise
tim insanlarin dikkatini ¢ceken bir eglence araci olarak goriilmektedir. Bu ugrasin egitimle
iligkisi kurularak bir yontem olarak kullanilmasi egitime farkli bir bakis acist saglamistir.
Ozellikle pandemi siirecinin yarattig1 sanallasmayla dijital oyunlara olan ilgi artmustir.
Ogrencilerin okullardan ayr1 kalmasi, egitici dijital oyunlarin énemini bir kez daha ortaya
koymustur. Bu arastirmayla egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin Hayat Bilgisi
dersindeki akademik basari, tutum ve kaliciliga etkisi incelenerek alanyazina énemli katkilar

saglamasi1 hedeflenmistir.

Bu siiregte degerli goriis ve Onerileri ile bana yol gosteren, destek saglayan ve
ogrencisi olmaktan biiyiik gurur duydugum degerli danismanim sayin Dr. Ogr. Uyesi Zeynep
BASCI NAMLTI’ya, kiymetli fikirleriyle tezimin gelismesine katki saglayan degerli hocalarim
Prof. Dr. Bayram TAY ve Dr. Ogr. Uyesi Elif MERAL’e, arastirma siirecinde fikirlerinden
yararlandigim Ars. Gor. Ebru OCAKCI’ ya, uygulama siirecinde her tiirlii kolaylig1 saglayan
Kemaleddin Horasani Ilkokulunun degerli idaresine ve tez siirecine katilarak arastirmamin

tamamlanmasini saglayan 6grencilerime tesekkiirlerimi sunuyorum.

Cmar agacinin golgesinde bana essiz bir yuva sunan, varliklariyla yasama sevincime

gii¢ katan kiymetli aileme tlim samimiyetim ve sevgimle en igten tesekkiirlerimi sunuyorum.

Berat KAYNAR
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YUKSEK LiSANS TEZI

EGITSEL VE DiJITAL OYUN TABANLI ETKINLIKLERIN HAYAT BiLGiSi
DERSINDEKi AKADEMIK BASARI, TUTUM VE KALICILIGA ETKIiSi

Berat KAYNAR
Eyliil 2020, 114 Sayfa

Amag¢: Bu arastirma, egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin Hayat Bilgisi dersindeki
akademik basari, tutum ve kaliciliga etkisini belirlemeyi amaclamaktadir.

Yontem: Arastirmada, yari-deneysel desen kullanilmustir. Arastirma, 2019-2020 egitim-
ogretim yilinda Erzurum ili Horasan ilgesine bagl bir ilkokulda 6grenim goren 47 (DG1= 17,
DG2= 15, KG= 15) 6grencinin katilimiyla gergeklestirilmistir. Arastirmada veri toplama araci
olarak akademik basar1 testi, Hayat Bilgisi dersine yonelik tutum olgegi ve kalicilik testi
kullanilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen verilerin analizinde Shapiro-Wilk normallik
testi, bagimli 6rneklemler t-Testi, One Way Anova Testi ve ANCOVA testi kullanilmigtir.

Bulgular: Arastirma sonucunda ortaya ¢ikan bulgulara gore, deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin “akademik basari testi” 6n test-son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik
tespit edilmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin “Hayat Bilgisi dersine yonelik tutum
Olcegi” On test-son test puanlar1 arasinda deney gruplari lehine anlamli bir farklilik tespit
edilmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin “kalicilik testi” 6n test-son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Ayrica gruplar arasinda yapilan analizler
sonucunda; “akademik basari testi”, “Hayat Bilgisi dersine yonelik tutum 6l¢egi” ve “kalicilik
testi” son test puanlari arasinda deney gruplari lehine anlamli bir farklilik tespit edilmistir.

Sonug¢: Arastirma sonucunda, egitsel ve dijital oyun tabanl etkinliklerin Hayat Bilgisi
dersinde kullanilmasinin  6grencilerin akademik basarilarin1  artirdigi, derse yonelik
tutumlarint olumlu yonde etkiledigi ve bilgilerin kaliciligini saglamada etkili oldugu tespit
edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyun, dijital oyun, Hayat Bilgisi dersi.



ABSTRACT

MASTER’S THESIS

THE EFFECTS OF EDUCATIONAL AND DIGITAL GAME-BASED ACTIVITIES
ON ACADEMIC ACHIEVEMENT, MANNER AND PERMANENCE IN THE LIFE
STUDIES LESSON

Berat KAYNAR
September 2020, 114 Pages

Purpose: This research aims to determine the effects of educational and digital game-based
activities on academic achievement, manner and permanence in social studies lesson.

Method: In this research, quasi-experimental pattern model is used. The study was carried out
with the participation of 47 (Experimental Groupl=17 Experimental Group2=15 Control
Group=15) students studying at a primary school 1n the district of Horasan, Erzurum in the
2019-2020 academic year. In the research, academic achievement test, attitude scale towards
social studies lesson,and retention test are used as data collection. Shapiro-Wilk normality
test, dependent samples t-Test, One Way Anova Test and ANCOVA test are used in the
analysis of the data obtained as a result of the research.

Findings: According to the findings obtained from the data analysis, a significant difference
was determined between the "academic achievement test" pre-test and post-test scores of the
students in the experimental and control groups. A significant difference in favor of the
experimental groups was found between the pre-test and post-test scores of the "attitude scale
towards life studies lesson” of the experimental and control group students As a result of the
analysis made between the groups; A significant difference was determined in favor of the
experimental groups between the ™"academic achievement test" posttest, “attitude scale
towards life studies lesson" posttest and "letention test™" posttest scores.

Result: As a result of the research, it was determined that the use of educational and digital
game-based activities in social studies lesson increased the academic achievement of students,
positively affected their attitudes towards the course and was effective in ensuring the
permanence of the information.

Keywords: Educational game, digital game, social studies lesson.
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BIiRINCi BOLUM
Giris

Insan dogustan itibaren hem kendi diinyasin1 hem de dis diinyay1 anlamlandirmaya
calisir (Yavuz, 2014). Bu anlamlandirma islemleri i¢in algi, dikkat, kodlama gibi bazi
stireclere ihtiya¢ duyar. Dikkat 6grenme i¢in en 6dnemli aractir (Gozalan, 2013). Dikkat, dis
diinyadaki uyaricilardan haberdar olmaktir. Cevremiz, hem igsel hem gorsel uyaricilarla
doludur. Birey bu uyaricilarin hepsini algilayamaz, beynin simirladigi ya da istedigi
uyaricilardan haberdar olur (Karaduman, 2004). Cocuk var olma siireciyle birlikte gevreyi
algilamaya calisir. Okul oncesi doneme kadar dikkatini bu sekilde harcarken bundan sonra
amaca yonelik daha sistemli bir hale gelir (Kusgu, 2010). Bireyin her doneminde dikkatini
ceken dnemli bir ara¢ olan oyun, bireyin dogasinda vardir. Insan dogasinin her asamasinda
var olan bu etkinligin istendik davranislar haline getirilmesine ise egitsel oyun denilebilir.
Akandere (2013) egitsel oyunu, bireylere hosnutluk ve mutluluk veren, ¢ocugun ¢ok yonlii
gelisimini saglayan istendik toplumsal davranis ve aliskanliklar kazandiran etkinlikler biitiinii

olarak tanimlar.

Okul hayat1 6grencilerden bilgilerini, becerilerini yetkinlestirilmelerini beklemektedir
(MEB, 2018). Oyun ise tam da bu becerilerin gelismesini saglamaktadir (Huyen & Nga,
2003). 2005 yilinda yenilenen yapilandirmaci programla dgretmen, grenmeye rehber eden
bir pozisyona gecmistir. Ogrenme yontem ve teknikleri de cesitlenerek artmistir. Bu
sunmalaridir (Meral, 2018). Bu yontemlerden birisi de ¢ocuklarin eglenerek 6grendigi,
yaraticiliklarinin gelistigi, kendilerini rahat hissetmelerini saglayan egitsel oyun yontemidir.
Oyun, 6grencinin gilinliik hayatindaki vazgecilmez bir unsurdur. Bu yiizden oyunu egitimde
bir yontem olarak gormek ¢cok 6nemlidir (Demir & Sahin, 2012). Oyun, ¢ocuklarin yasaminin
ve Ogrenme silirecinin vazgecilmez bir pargasidir. Oyunla c¢ocuklarin dogasina uygun bir
O0grenme yontemini yakalamis oluruz (Erdogan, 2019). Ayrica oyun, zengin yasantilar
sunarak gocugun kisilik 6zelliklerinin gesitlenmesini saglar. Ogrencinin yeni konular1 kolay
bir sekilde 6grenmesine ve 6grendiklerini pekistirmesine yardimer olur. Konulari ilging bir
hale getirir ve eglenerek 6grenme firsat1 sunar (Kaptan & Korkmaz, 1999). Oyun ¢ocuk i¢in
zorunlu bir ihtiyactir. Bu ihtiya¢ Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 Bildirgesi’'nde yedinci

madde olarak soyle ifade edilmistir: “Cocuk, egitimle ayni1 amaglara yonelik oyun ve eglenme
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konusunda tiim olanaklarla donatilir; toplum ve kamu makamlar1 ¢ocugun bu haktan

yararlanma olanaklarini artirmaya ¢aba gosterir. ” (Dirican, 2018).

Gilinlimiizde teknolojik gelismelere yetismek neredeyse imkansiz bir hal almistir
(Demircioglu & Geban, 1996). Teknolojinin ilerlemesiyle bireyin kendi hizinda eglenceli bir
sekilde 6grenme istegi daha kolay karsilanmaya baglamistir (Tandogan, 1998). Bu gelisimle
birlikte teknolojik araclar okul ortamlarinda sikc¢a yer almaya baslamistir. Toplumda yasanan
bu hizli degisikliklerle egitimden beklenen islevsellik de degismistir (Basci, 2012). Bu
ilerleme yeni yontemlerin kullanilmasini saglamistir. Bu gelismelerin en onemlisi de dijital
oyunlardir. Dijital oyun, bir donanim vasitasiyla 6rnegin bilgisayar, oyun konsolu, cep
telefonu, tablet gibi araglarla oynanan oyunlar olarak tanimlanir (Samur, 2016). Giiniimiiz

oyun kavraminin dijital ortamlara kaydigini sdyleyebiliriz.

Ataman (2019)’a gore, ¢ocuk dramatik oyunlarla gergek hayati birebir deneyimleme
firsat1 bulur. Egitim sistemimizin bu firsati yok etme iizerine kurulmus olmasi, ¢ocugun
yaraticiligini smirlar. Ilkokula baslayan bir ¢ocuga belki de en sik sdylenen s6z “oynama”
uyarisidir.  Halbuki icinde heyecani, igsel giidillenmeyi barindiran oyunun egitimde
kullanilmas: egitimdeki en iyi aragtir ve kaliciligi saglar. Oyunun ilkokuldaki &nemini
incelemek egitime katki saglayacaktir. Ilkokuldaki en 6nemli derslerden birisi Hayat Bilgisi
dersidir. Cocugun gelisim oOzelliklerini dikkate alinarak olusturulan yasamin igindeki
konularin somut bir sekilde islendigi, bireyi iyi bir vatandas yapma amaci gliden bir 6gretim
programudir (Oztiirk, 2006). Ilkokul déneminde daha ¢ok oyuna yatkin ¢cocuklarin simifta kirk
dakika boyunca sabit oturmalarint ve dikkatlerini bozmadan derse odaklanmalarini istemek
onlarin gelisim 6zelliklerine uymaz (Aykag, 2005). Bu yoniiyle 6grencinin aktif olarak rol
alacagr oyunla Ogretim biiylik bir Oneme sahip olmaktadir. Yetiskinler tarafindan
diisiiniildiiginde oyun, bos zamanlar1 dolduracak, vakit gecirmek icin kullanilan isi olmayanin
oynadig1 ya da g¢ocuklarin oyalanacagi, eglenmek i¢in oynadigi amagsiz bir ugras olarak
goriilebilir. Fakat ¢ocuk i¢in oyun ciddi ve Onemsedigi bir etkinliktir. Cocuklarin aktif
katilimlariyla tecriibe kazandigi, yaparak yasayarak 6grenme imkanlart sunan bir aktivitedir.
Bilmedigini anlamli hale getirdigi, ¢evresini tanimaya calistigi ve Ozgiirliigiinii yasadigi
alandir. Oynarken aldig1 rolleri sadece oynayarak degil adeta yasayarak gergeklestirir
(Marsell, 2009). Ogretmenler etkili bir 6gretim gerceklestirebilmek i¢in dgrencilerin bireysel
farkliliklarin1 dikkate almak zorundadirlar. Bireysel farkliliklara uygun olarak hazirlanan
ortamlar Ogrencinin kendisini daha rahat ifade edebilmesine olanak saglayarak gecmis
bilgilerle bu ortamda Ogrendiklerini birlestirip yeni bilgilerin daha kalici 6grenmeler

olusturmasina katki saglayabilir. Ciinkii  bilgi sunuldugu sekliyle degil, zihinde



yapilandirildigi sekliyle orgiitlenir (Saban, 2004). Tiim bunlardan hareketle Hayat Bilgisi
dersinin egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerle islenmesinin, 6grencilerin siirece keyifle

katilmalarini saglayarak kalic1 6grenme ortamlari olusturmasi beklenmektedir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirma, egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin Hayat Bilgisi dersindeki
akademik basari, tutum ve kaliciliga etkisini belirlemeyi amacglamaktadir. Bu amag

dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranmaistir:

e [Egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin 6grencilerin akademik basarilar

uzerinde anlamli bir etkisi var midir?

e Egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin 6grencilerin Hayat Bilgisi dersine

yonelik tutumlar tizerinde anlaml bir etkisi var midir?

e Egitsel ve dijital oyun tabanlh etkinliklerin kalicilik iizerinde anlamli bir etkisi

var midir?

Arastirmanin Hipotezleri

e Hayat Bilgisi dersinde egitsel ve dijital oyun tabanl etkinliklerle ders isleyen
gruplarin Akademik Basar1 Testi (ABT) puan ortalamalari ile mevcut
programa uygun ders isleyen grubun ABT puan ortalamalari arasinda deney

gruplari lehine anlamli bir fark vardir.

e Hayat Bilgisi dersinde egitsel ve dijital oyun tabanl etkinliklerle ders isleyen
gruplarin Hayat Bilgisi Dersine Yonelik Tutum Olgegi (HBDYTO) puan
ortalamalari ile mevcut programa uygun ders isleyen grubun HBDYTO puan

ortalamalari arasinda deney gruplart lehine anlaml bir fark vardir.

e Hayat Bilgisi dersinde egitsel ve dijital oyun tabanh etkinliklerle ders isleyen
gruplarin Kalicilik Testi (KT) puan ortalamalar1 ile mevcut programa uygun
ders isleyen grubun KT puan ortalamalari arasinda deney gruplari lehine

anlamli bir fark vardir.

Arastirmanim Onemi ve Gerekcesi

2005 yilinda yenilenen Ogretim programlarinda yapilandirmaci yaklasima dayali
egitim anlayisina gegilmistir. Ogreten 6gretmen yerine, 6grenmeye rehberlik eden 6gretmen
modeli benimsenmistir. Ayni zamanda bireyin mutlu oldugu, kendi 6grenme anlayisina uygun

-----

3



bu kazanimlarin okulda uygulanmasinda oyun en etkili araclardandir. Oyun, bu islevselligine
ragmen egitim sistemimizde istenilen yere gelememistir. Ayrica alanyazinda egitsel ve dijital
oyun tabanli etkinliklerin 6nemi ile ilgili yeterli calisma olmadigi goriilmiistiir. Yapilan bir¢ok
arastirmada egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin birlikte planlandigr goriilmiistiir.
Ayrica yapilan arastirmalarin ¢ogunun farkli derslere yonelik oldugu goriilmiistiir. Hayat
Bilgisi dersine yonelik yapilan bir arastirmada da kalicilik degerine bakilmamistir (Hanbaba
& Bektas, 2012). Arastirma sonuglarina bakildiginda ise farkliliklarin oldugu saptanmuistir.

Yapilan bu ¢alismanin alanyazinda 6nemli bir referans kaynagi olacag: diisiintilmektedir.

Pandemi siirecinin etkileri hayatimizin her alanini etkilemeye devam etmektedir.
Ozellikle iilkelerin egitim-6gretim siireclerini sekteye ugratarak dgrencilerin okullardan uzak
kalmasina sebep olmustur. Bu uzaklasma yaninda dijitallesmeyi getirmistir. Okula gidemeyen
Ogrencilere uzaktan egitim kanaliyla c¢esitli 6grenme alanlari sunulmustur. Tam da bu
zamanda dijital oyunlara olan ihtiya¢ bir hayli artmistir. Dijitallesme arttikca Ogrencilere

ulagsmanin en etkili yolu olan dijital oyunlarin 6nemi de artacaktir.

Aragtirmada, egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin Hayat Bilgisi dersindeki
akademik basari, tutum ve kaliciliga etkisi incelenerek alanyazina farkli bir boyut

kazandirilmastir.

Arastirmanin Stmirhhiklar:

Bu arastirma:

o 2019-2020 egitim-0gretim yilinda Erzurum ilinin Horasan ilgesine bagli bir ilkokulda

Ogrenim goren 47 ligiincii sinif 6grencisi ile,

e Veri toplama araclarindan elde edilen veriler ile sinirlidir.

Varsayimlar

Bu arastirmada:

e Ogrencilerin; 6lgme araclarmdaki sorulara igtenlikle ve samimiyetle cevap verdikleri,
e Hazirlanan etkinliklerin 6grenci diizeyine ve aragtirma amacina uygun oldugu,
e Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin uygulama siirecinde birbiriyle

iletisim i¢inde olmadiklar1 varsayilmistir.

Tanimlar

Oyun: Belirli bir kurallar1 olan, yetenek ve zekanin gelismesine yardimci olan

eglenceli etkinliklerdir (TDK, 2020).


https://sozluk.gov.tr/

Egitsel Oyun: Bireylere hosnutluk ve mutluluk veren, ¢ocugun ¢ok yonlii gelisimini
saglayan istendik toplumsal davranis ve aliskanliklar kazandiran etkinlikler biitiiniidiir

(Akandere, 2013).

Dijital Oyun: Bir donanim vasitasiyla 6rnegin bilgisayar, oyun konsolu, cep telefonu,

tablet gibi araglarla oynanan oyunlar olarak tanimlanir (Samur, 2016).

Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi: Cocugun gelisimi dikkate alinarak
olusturulan yagamin i¢indeki konularin somut bir sekilde islendigi, bireyi iyi bir vatandas

yapma amaci giiden bir dgretim programidir (Oztiirk, 2006).

Mevcut Program: 3. simif Hayat Bilgisi dersi 6gretim programi kastedilmektedir.

Kontrol grubunda ders isleme siirecinde program ve ders kitaplar1 dikkate alinmstir.



IKINCI BOLUM
Kuramsal Cerceve ve Ilgili Arastirmalar

Oyun Kavram

Oyun, ilkel insanin g¢evresini tanimasi, anlamlandirmaya g¢alisip var olus ¢abasi igine
girmesi ile baslayan tarihi ¢ok eskilere dayanan bir etkinliktir. Insanin yasami ve dogayi
ogrenmekte kullandig1 en 6nemli etkinliklerden biri olan oyun, kiiltiirden daha eski bir yapiya
sahiptir (Korkmaz, 2007; Gengoglu, 2010). Oyunun, farkli bakis agilariyla yorumlanmasi,
cesitli olmasi, uygulama seviyeleri ve ifade ettikleriyle bireysel algilamaya uygunlugu
sebepleriyle tek bir tanima bagl kalarak ifade edilebilmesi olduk¢a zordur. Genel anlamda
oyun, bir ya da birden fazla kisinin bir ama¢ dogrultusunda, belirli kurallara uyarak ya da
kuralsiz gergeklestirdigi, rekabet ederek ya da isbirligi yaparak eylemde bulunup ¢ocugun
genelde isteyerek, hoslanarak yer aldigi, ger¢ek hayatin deneyimi olan etkin bir 6grenme
yontemidir (Dénmez, 1992; Demirel, 2000).

Oyun “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan
eglence araci” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2020). Cocuklarin diinyasinda énem tagiyan
bir kavram olarak oyun, cocugun kendisini ifade edebilmesi ve desarj olabilmesi i¢in ¢ok
biiyiik éneme sahiptir (Oren & Avci, 2004). Cocuklar icin oyun oynamak; yemek, uyumak
kadar 6nemli bir fiziksel ihtiyagtir (Erkan, 2019). Cocuklar i¢in olusturulan oyunlar onlarin
gerekli davraniglart oyun iginde kendiliginden Ggrenmesini saglayarak, egitim ve kisilik
gelisimlerine yardimci olur. Oyun, c¢ocuklarda zihin gelisimini destekler ve onlarin
davraniglarindaki etkisi stireklilik arz eder (Coban, 2006). Ayni1 zamanda ¢ocugun yaraticigina
katk1 saglayarak sosyal kurallari, ahlaki standartlari, uygun cinsiyet rollerini 6grenmesine
yardimci olur. Ihtiyaglarin ve bastirilmis duygularin ortaya ¢ikmasima da yardim ederek oyun
sirasinda alinan roller araciligy ile i¢ gorii kazanarak kisilik 6zelliklerinin gelismesini saglar
(Hazar, 1996). ifade edilen biitiin sebeplerle oyun; sosyal, fiziksel, psikolojik, zihinsel ve
duygusal olarak birgok yonden bireyi etkiler ve bireyin saglikli gelismesine yardimci olur
(Giilhan, 2012).

Oyun, bir takim yapisal temellerden olusur. Bunlar Tablo 1’ de belirtilmistir.



Tablo 1. Oyunun Yapisal Temelleri (MEB, 2011)

A- FiZIKSELLIK B- SOSYALLIK

Bireyin,oyun esanasindaki Bireyin, oyun sirasinda gosterdigi
hareket ve paylasma, yardimlasma, iletisim

koordinasyonununu gosterir. gibi diger arkadaslariyla kurdugu

iligkilerin timiidiir.

C- KEYIFLILIK C- ISTEKLILIK

Oyuncunun oyun esnasinda saka, Bireyin, oyuna katilimdaki istek

kizgilik gibi duygulara girmesi ve arzusudur.

ve oyundan zevk almasidir.

D- KAVRAMSALLIK

Oyunun, oyuna katilan bireylerin bilgi ve
tecriibelerine uygun olabilmesidir. Bireyin,
oyun esanasinda taktikler gelistirmesi ve

oyuna uyum saglayabilmesidir.

Oyunun Ozellikleri

Oyunun her yasa, her yere ve zamana uyarlanabilmesi onun birgok o6zelligi de
biinyesinde bulundurmasini saglamistir (MEB, 2011). Dagbas1 (2007) oyunun &zelliklerini su
sekilde aciklamustir:

e Oyun dinamik, yaratic1 ve esnek bir ortam sunar.

e Oyun i¢inde kurallar degisebilir, bu degisimi oynayanlar kabullenmelidir.

e Oyunda aktif katilim ile bedenen ve zihnen gelisime katki saglar.

e Oyunun, oyucular iizerinde pozitif yonlii bir etkisi vardir.

e Oyun ortami, oyunun kalitesini ve seviyesini belirlemede yardime1 olur.

e Oyunlarda kullanilan malzemeler, oyuna katilan bireyler ve bu bireylerin
davraniglar1 oyun i¢in 6nemlidir.

e Oyun arastirma ve deneye dayali olmasi sebepleriyle bazi durumlarda daha

dikkatli olmay1 gerektirir.




e Oyunlar, ¢atisma igermeyen bagimsiz bir ortam saglar.

e Oyun, farkli insanlarla sosyal iletisim kurmay1 saglayarak empati duygusunu
ve Ozgiliveni gelistirir.

e Oyun, bireylerin ilgisini ¢eken ve beyinsel aktiviteleri siirekli uyaran bir
aractir.

e Bireyler, oyun oynarken heyecan duyup mutlu olurlar.

e Bireyler, oyun oynarken bazi becerileri de kazanirlar. Bunlardan bazilari;
paylasma, hosgorii, kurallara uyma, problem ¢dzme, arastirma becerisi, karar

verme, kendini ifade etme, empati yapma ve kabullenme olarak siralanabilir.

Oyunun Tarihsel Gelisimi

Oyun, insanin en eski etkinliklerinden biridir. “Oyun kiiltiirden eskidir.” diyen
Huizinga, insan tiirli i¢in yapilan tanimlamalarina homo ludens’i yani “oyun oynayan insani”
eklemistir. Huizinga’ya gore insan hayvanlarin oyun oynayisini drnek alarak oyunlar oynadi
ve boylece kendi medeniyetini kurmaya basladi. Sanat, hukuk, bilim gibi bilim dallar1 oyunun
icinden dogdu ve sonrasinda oyundan ayri yeni bilim dallart haline geldi (Huizinga, 2015).
Huizinga’nin oyunun insanlik tarihinden eski oldugunu ve her seyin oyundan ortaya ¢iktigi
tezi cok iddiali olup kanitlanmasi da zor bir tespittir. Ancak oyun, insanlik tarihinden eski
olmasa da insanligin dogusuyla var olan bir etkinliktir, bu durum arkeolojik ¢aligmalarla
kanitlanmistir. Bugiin oynanan pek ¢ok oyunun eski ¢aglarda da farkli uygarliklar tarafindan
oynandigim gdsteren heykeller ve buluntular vardir. Ornek verecek olursak iictas oyununun
gecmisi, antikcagin erken donemlerine kadar gitmektedir. Eski Misir’da Kurna Tapiagi’nin
catis1 iizerine yapilan tas levhalar, MO 1400’lere tarihlenen iigtas oyununun degisik sekillerde
oynandiginin kanitidir. Ayrica Troya’da yapilan arkeolojik kazilarda da bir {igtas tablasinin
kalintilarina ulagilmistir (Bener, 2013). Bazi tarihi eserlerde ise ¢ocuklarin ve yetiskinlerin
oynadigr oyunlarin duvarlara, vazolara, mezar taslarina resmedildigi goriilmektedir.
Benihasan'da bulunan ve MO 2000 yillarina ait Misir mezar hiyerogliflerinin birinde bir kiz
cocugunun elindeki toplar1 sirasiyla havaya atip yakalamaya calistig1 resmedilmistir. Hititler’
in yaptig1 Kargamis kral burcu kabartmalarinda kral ¢ocuklar1 bes tas ve topac benzeri gesitli
oyunlar oynarken, Maras Gomiitasi’'nda bulunan bir Hitit kabartmasinda da bir ¢ocugun
ayagini iple bagladigi bir kusla annesinin dizlerine oturarak oynadigi gorilmistiir. Bizans
Biiyiilk Saray mozaiklerinde de birkag cocugun tekerleklerle oynadigi resmedilmistir
(Bozkurt, 2007).

Eski yazili kaynaklar1 incelendiginde, tarihimizde de oyun ve oyuncak kiiltliriiniin

gecmis zamanlara dayandigi goriilmektedir. Tiirk¢enin ilk sozliigii olarak bilinen Divan-i
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Liigat-it-Tiirk’ de ise “oyun” kavraminin birebir gegtigi goriilmektedir (Kasgarli, 2008). Dede
Korkut hikayelerini inceledigimizde ise av, toy, ok yarisi, hayvan giiresi ve diiello, nisan
atma, asik gibi bircok oyunun kiltiriin pargasi oldugu goriilmektedir. Hatta oyuncak
kiltliriiniin daha eski zamanlara dayandigin1 sdyleyebiliriz. Asya ve Anadolu’da g¢ocuklar
agac govdesinden yaptiklar1 kabuklar1 biikerek {iflemeli calgilar yapip ve bu calgilarla
askerlik ve cengaverlik gibi oyunlar oynarlarmis (Akandere, 2013). Oyun ve oyuncak kiiltiirii
de zamanla ve teknolojik gelismelere paralel olarak degismistir. Giiniimiiz oyunlar1 dijital
oyunlar, oyuncaklari ise bilgisayar, tablet vb. araglar olmustur. Prensky (2001), bilgisayar ve
dijital oyunlarin binlerce insanin yasam sekillerini ve kisiliklerini nasil etkiledigini su sekilde
aciklamistir:

e Oyunlar, insanlara eglence ve zevk verirler.

e Oyunlar, insanlara heyecan ve tutku verir.

e Oyunlarn kurallar1 vardir. Bu durum insanlara oyunlarin yapisini verir.

e Oyunlarin hedefleri vardir. Bu, insanlara isteklendirme verir.

e Oyunlar etkilesimlidir, bir seyler yapmay1 gerektirir.

e Oyunlar uyarlanabilir. Bu, insanlara akicilig1 verir.

e Oyunlarin geri doniisleri vardir ve bu insanlara 6grenmeyi verir.

e Oyunlarin kazanma durumu vardir ve bu insanlar1 mutlu eder.

e Oyunlar miicadele, yaris, meydan okuma ve karsitlik igerir. Bu durum, insanlara karsit

heyecanlar yasatir.

e Oyunlarda problem ¢dzme becerisi vardir. Bu insanlarin yaraticiligini canlandirir.

e Opyunlarda etkilesim vardir. Bu insanlara sosyal grup olma hissi verir.

e Oyunlarin kurgular1 vardir. Bu insanlarda duygusal bir bag olusturma sansi1 verir.

Her ne kadar bu etkiler cagdas oyunlar i¢in gecerli olsa da bunlar tiim oyunlar i¢in
genellenebilir. Sonugta oyunun insanlik ge¢misi kadar eski bir tarihi oldugunu séyleyebiliriz.
Bunlara bagli olarak bir toplumun kiiltiiriinii inceledigimizde oynanan oyunlar ve oyuncaklar
hakkinda birgok bilgi elde etmis olabiliriz. Bu incelemeleri yaparken degismeyen tek sey
insanlarin oyun oynama istegidir. Egitim de kiiltiirii yeni nesillere aktarma araci olduguna

gore oyunla egitimin ortak noktasini bir kez daha belirlemis olabiliriz.

Oyunlarin Simiflandirilmasi

Oyunlar, oyunlarda bulunan farkli degiskenler goz Oniine alinarak siniflandirilir.
Ornegin, oynayan kisilere (erkek, kiz, karma), kullanilan materyallere (ip, top, kemik vb.),

oyun alanlarma (salon, bahge vb.) gore degisik sekillerde siiflandirilabilir. Oyunlar1 genel



olarak; miicadele- yarisma oyunlari, macera- heyecan oyunlari, gdsteri- rol oyunlar1 ve sans

oyunlari olarak simiflandirilir (MEB, 2011).

Tablo 2. Genel Olarak Oyunlarin Sumiflandwriimast (MEB, 2011)

Oyun

\

v

v

Miicadele- Yarisma Macera- Heyecan Gosteri- Rol Sans
Oyunlar1 Oyunlar1 Oyunlari Oyunlar1

*Fiziksel beceri oyunlari *Motorlu siirat yariglart ~ *Meddah

*Strateji oyunlari *Dagcilik *Tiyatro

*Strateji ve sans *Sallanma *QOrta oyunu

iceren fiziksel *Treking vb. *Sinema vb.

oyunlar

Egitimde siklikta kullanilan oyunlarin ise egitsel ve dijital tabanli oyunlar oldugu

soylenebilir.

Egitsel Oyunlar

Yasamimizin her alanma girmis olan teknolojik gelismeler, egitim-6gretim
ortamlarinda da yerini almistir (Yiikseltiirk & Altiok, 2016). Bu teknolojik gelismelerin etkisi
sonucunda egitimde yeni gelismeler meydana gelmis ve alternatif 6gretim yontemleri egitim
ortamlara uyarlanmistir (Hanbaba, 2011). Bu cagdas Ogretim yontemlerinden birisi de
oyunla 6gretim yoOntemidir. Bireylerin yeni konular 6grenmesini ya da ogrendiklerini
pekistirmeleri i¢in kurgulanmis bir ortamda gerceklestirilen bu faaliyetlere oyunla 6gretim
yontemi denir (Yildirim, 2012). Akandere (2013) egitsel oyunlari, bireylere hosnutluk ve
mutluluk saglayarak ¢ocugun ¢ok yonlii gelisimini destekleyerek istendik davranis ve
aliskanliklar kazandiran tiim etkinlikler olarak tanimlar. Ogretimde kullanilan egitsel
oyunlarin diger oyunlardan farki bu oyunlarin belli bir kazanim dogrultusunda
olusturulmasidir (Avci, 2006). Cocuklar oyun igerisinde aldiklar1 rollerle gercek hayattaki
rolleri deneyimleme firsati bulurlar ve gelecek hayatlarina hazirlanirlar. Cocugun ruhunda
oyun vardir bu ylizden o6zellikle ilkokul ¢ocuklar1 i¢in oyun vazgecilmez bir ihtiyagtir
(Gengoglu, 2010). Ilkokul dénemindeki &grenciler gelisimsel olarak somut islemler
donemindedirler (Altun, 2012). Bu sebeple birgok konunun somut deneyimlerle bag kurarak

yani yaparak yasayarak yasanti lirlinii olmas1 gerekli ki ogretim gergeklessin (Tay, 2002).
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Egitsel oyunlar tam da bu gorevi gergeklestirir, uygulama ile kuramsal bilgi arasinda iliski
kurarak bilginin yaparak yasayarak Ogrenilmesini saglarlar (Yigit, 2007). Egitsel oyun,
smiftaki klasik egitime odakli ortami degistirerek 6grencinin dersi pasif bir sekilde dinledigi
konumundan derslere aktif ve mutlu bir sekilde katildigi bir ortama doniismesini saglar,
pozitif bir sinif ikliminin olusmasina yardimci olur (Yildiz, Simsek & Araz, 2016). Egitsel
oyunlar 6grencilerin zihinsel, duygusal, psikomotor, psiko-sosyal gelisimi agisindan énemli
bir yere sahiptir. Bundan dolay1 egitsel oyunlar, bireylerde grup olabilme, problem ¢ézebilme,
analiz yapabilme, senteze varabilme gibi zihinsel becerilerin gelismesini saglar (Camliyer &
Camliyer, 1997).

Cocuk, oyun ortaminda higbir kisitlama olmadan 6zgiir bir sekilde kendini ifade eder.
Bu dogal ortamda yaraticiligin gelismesini ve islevsel hale gelmesini saglar (Sel, 2000).
Ogretmenler, ezbere dayali uygulamalar yerine, Ogrencilerin yaparak ve yagayarak
O0grenmesine firsat veren yapilandirmaci yaklasima uygun yontemler tercih etmelidir
(Saracaloglu & Karademir, 2009). Yapilandirilmig 6grenme yontemleri bireyin duygularina
hitap ederek yaparak yasayarak kazanilmis kalict 6grenmeler saglar (Cangir, 2008). Oyunun
cocuklar tlizerindeki etkisini bilen egitmen, eglenceli ve islevsel bir yapilandirilmis 6grenme
ortami olusturabilir. Egitsel oyunlar simif ortamina hareketlilik getirerek tiim 6grencilerin
derste aktif olmasmi saglar (Giiven, 2013). Ogrenme ortamina karsi ilgisi cekilen birey
olumlu tutumlar da gelistirecektir boylece derslerde daha aktif bir katilim gosterecektir
(Kildan, 2001). Ayrica egitsel oyunlar 6grencilerin eglenerek giizel vakit gegirmesini ve
neseli bir sekilde konular1 6grenmesini saglayabilir (Canbay, 2012). Fakat oyun sadece
eglence aract degildir. Cocuklar oyun yoluyla yeni deneyimler yasarlar. Oyun bu
Ozelliklerinden dolayr egitimde bir arag olarak goriilip kullanilmasiyla kalict 6grenmeler,

karar verme becerisi gibi olumlu kazanimlar elde edilebilir (Demirci, 2006).

Egitsel Oyunlarin Simiflandirilmasi

Egitsel oyunlarin ¢ok fazla kullanim alanlar1 oldugundan simdiye kadar birgok
siniflandirma yapilmistir. Bunlarin en genel olani uygulanis bigimine ve oyunun amacina gore
simiflandirmaktir. Egitsel oyunlar, oynanma ve oynatilma amaglarina gore; egitim, eglence ve
saglik amach olmak iizere ilige ayrilirlar. Egitim amach egitsel oyunlarda amag, egitsel
oyunlar1 ara¢ olarak kullanarak bireyde bazi yeteneklerin kazandirilmasini saglamaktir.
Eglence amagli egitsel oyunlarda ise amag, kazanmak ve kaybetmekten ziyade hosca vakit
gecirmektir. Bu oyunlar genelde diiglin, nisan, piknik, yas giinii gibi etkinliklere katilanlar

arasinda diyalog kurulmasi ve hosca vakit gecirilmesi i¢in oynanir. Saglik amacglh egitsel
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oyunlar ise giinlimiiz teknolojik hayat tarzinin getirdigi saglik sorunlarin1 minimize etmek ve

fizyolojik- psikolojik sorunlara ¢6ziim igin uygulanmaktadir (MEB, 2011).

Uygulanis bigimine gore egitsel oyunlari, taklit, miicadele ve sportif oyunlar olarak
kategorize edilebiliriz (Ozen, Timurkan, Merig, Ugras & Celik Coban, 2012). Uygulanis

bi¢cimine gore egitsel oyunlar Tablo 3 te gdsterilmistir.

Tablo 3. Egitsel Oyunlarin Uygulanis Bigcimlerine Gore Smiflandwriimast (MEB, 2011)

Egitsel Oyunlar
\4
\{

Taklit Oyunlari Miicadele Oyunlari Sportif Oyunlar

v v y v \ v

Yas Gruplarina Oyun Alanlarina  Oyuncu Sayllarina  Oyun Diizenlerine Oyun Araclarina  Oyun Amacina

Gore Gore Gore Gore Gore Gore
* Okul Oncesi * Simf * Bireysel Oyunlar * Cizgide * Araghi * Eglence amagli
* Temel Egitim * Salon * ikili oyunlar * Cemberde * Aragsiz * Egitim amaglh
* Yetiskinlik * Bahge * Takim oyunlart * Daginik Diizende * Saglik Amaglh
* Yashilik * Kis
*Su

Egitsel Oyunlarin Faydalar

Egitsel oyunlarin egitim faaliyetlerinde kullanilmasinin bir¢ok faydasi vardir. Bu

faydalar agagida belirtilmistir:

e Ogrencinin, dikkatinin ve algisinin konuya yogunlasmasini saglar.

e Oyunla, yeni konular 6grenilip etkin bir doniit diizeltme saglanarak kalic1 6grenmeler
saglanabilir (Bilen, 2002).

e (Cocuk oyun i¢inde aktif ve mutlu oldugundan farkina varmadan yeni konular1 kolayca
ogrenebilir (Akandere, 2013).

e Cocuklar oyun sayesinde basartyi, yenilgiyi tadarlar ve kendilerini tanima firsati
bulurlar.

e Cocuklarin dikkatlerini toplayip bir amaca yonelmesini ve sorunlari ¢ozebilme
becerisi kazanmasini saglar.

e Oyuncunun hizl bir sekilde karar vermesini saglar.

e (Cocuklar arasinda bilgi aligverisi olmasini saglar.

e Ogrencilerin liderlik ve iletisim becerilerinin ortaya ¢ikmasina ve gelismesine

yardimci olur (Kirazoglu, 2000).
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Egitsel Oyunlarin Simirhliklar:

Egitsel oyunlarin sinirliliklart da vardir. Bunlar asagida belirtilmistir:

e Egitsel oyunlar genelde 6grenilen bilginin tekrar1 asamasinda kullanilmaktadir.

o (Cogu egitsel oyun sadece bilgi ya da sans faktoriine dayali kurgulanmaktadir.

e Oyun esnasinda smifta kargasa olmamasi i¢in tiim kurallar oyun basinda net bir
sekilde agiklanmalidir.

e Oyun esnasinda 6gretmen rehber veya hakem roliinde bulunmalidir. Miidahaleler oyun
sonunda yapilmalidir.

e Bazen, bazi oyunlar 6grenciler tarafindan ciddiye alinmayabilir.

e Tiim derslerin, oyun ile islenmesi miimkiin olmayabilir.

e Ders Oncesi oyunun ve materyallerin hazirlanmasi zaman alabilir.

e Bazi oyun materyalleri ekonomik olarak maliyetli olabilir.

e Oyun sonunda abartili 6diiller verilmemelidir (Altun, 2004).

Dijital Oyunlar

Teknolojinin gelismesi ile gliniimiiz oyun kavramlar1 da degismistir. Eskiden oyun
denildiginde saklambag, futbol, ip atlama gibi geleneksel oyunlar akla gelirken giiniimiizde
ise cep telefonlarinda, bilgisayarda veya konsollarda dijital ekranlarda oynanan oyunlar akla
gelmektedir (Durgut, 2016).

Teknolojik gelismeler bu kadar ¢ok hayatimiza girmeden once g¢ocuklar genellikle
fiziksel oyunlar oynarlardi, son zamanlarda ise oyunlar sanallasmis ve dijital ekranlara
tasinmistir. Bu dijital ekranlar, insanlarin eglenerek bos zamanlarini gegirmesine yardimci
oldugu i¢in tiim insanlarin dikkatini ¢ekmistir (Erkan, 2019). Ayrica oyunu tamamlama istegi,
kazanma duygusu gibi faktorler bireylerin dijital oyunlarda daha fazla vakit gegirmesini
saglamistir (Oral, 2018).

Dijital oyunlari video oyunu, bilgisayara oyunu, elektronik oyun, vb. basliklar altinda
simniflandirmak miimkiindiir. Dijital oyun, geleneksel oyun kiiltiiriiniin 6zelliklerini tasidigi
halde farkli bir anlayis1 da beraberinde getirmistir. Bu baglamda geleneksel oyun ortami,
gorselligin 6n planda oldugu, oyuncularin aktif bir sekilde katildig1 bir platforma doniismiistiir

(Yengin, 2012; Ceylaner & Yanpar Yelken, 2017).

Sonugta dijital oyunlart bir ara¢ vasitasiyla 6rnegin tablet, bilgisayar, cep telefonu,
oyun konsolu gibi dijital araglarla oynanan oyunlar olarak tanimlayabiliriz. Dijital oyunlar,

ogrenci gruplari i¢in tasarlanmis egitim kazanimlarini da igine alabilir. Ayrica dijital oyun,
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6grenme ortaminin ilgi ¢ekici ve eglenceli bir ortam doniismesine yardimci olur (Diah, Ismail,

Ahmad & Mahmud, 2010).

Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar 1983’1l yillarla birlikte popililer olmaya baslamis ve basli basina bir
endistri haline gelmistir. Giiniimiizde dijital oyunlar oldukca gergekei bir grafiksel yapiya
biirlinmiis hatta sirf oyun araci olarak konsollar tretilmistir (MEB, 2011). Dijital oyunlar,
cevrimi¢i veya ¢evrimdist olarak oynanabilir. Oyuncu tek basina yapay zekaya karsi oyun
oynayabilecegi gibi ¢oklu oyun moduyla ¢evrimigi oyunlar da oynayabilir. Gliniimiiz dijital
oyunlarmni su sekilde gruplamak miimkiindiir:

e Platform Oyunlar

e Simiilasyon Oyunlar1

e Aksiyon Oyunlari

e Macera Oyunlari

e Doviis Oyunlart

e Birinci ve Ugiincii Kisi Goziinden Nisan Alma Oyunlari
¢ Yaris Oyunlar

e Spor Oyunlari

e Strateji Oyunlari

e Ritim ( dans, miizik) Oyunlar

e Rol Yapma Oyunlan

e (Cok Kullanicili Online Oyunlar

e Puzzle Oyunlan

e Tahta ve Kart Oyunlari (Samur, 2016).

Diyjital oyunlarin bu kadar popiiler hale gelmesi onlarin baska amaclarla da
kullanilmasin1 saglamigtir. Amaglar1 bakimindan dijital oyunlar1 ikiye ayirabiliriz. Bunlar
egitsel amacli ve eglence amagh oyunlardir. Egitsel amach oyunlar bireyi diisinmeye sevk
etmek i¢in veya bir konuyu aktarmaya yonelik hazirlanmis oyunlardir. Eglence amagh
oyunlar ise bireyin ilgisini ¢ekmek i¢in ve onu mutlu etmek i¢in hazirlanmis oyunlardir.
Giiniimiizde egitsel ve eglence amagli oyunlari oynayan milyonlarca birey vardir. Peki, bu
bireylerin ozellikleri nelerdir? Klopfer, Osterwell ve Salen (2009), bu oyuncu tiplerini

arastirmis ve su sonuglara ulasmislardir.
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Tablo 4. Dijital Oyuncularin Suiflandiriimas: (Klopfer vd., 2009)

Giiclii oyuncular (power gamers)

Sosyal oyuncular (social gamers)

Aylak oyuncular (leisure gamers)

Pasif oyuncular (dormant gamers)

Tesadiifi oyuncular (incidental gamers)

Firsatci oyuncular (occasional gamers)

Bu tiir oyuncular oyunu saatlerce
oynayabilirler ve gii¢lii oyun donanimlarina
sahiptirler.

Bu tiir oyuncular genelde arkadaslariyla
iletisim i¢in oyun oynarlar.

Bu tiir oyuncular ise genelde herkes
tarafindan bilinen oyunlar1 zaman gegirmek
i¢in oynarlar.

Bu tiir oyuncular ise oyuna fazla zaman
ayiramazlar ve genelde oyunlari ailesi ve
cevresiyle oynarlar. Meydan okuma
oyunlarini severler.

Bu tiir oyuncularin oyun oynamak igin
giidiilenmesi yoktur genelde can sikintisinda
oyun oynarlar.

Bu tiir oyuncular firsat bulduk¢a oyun
oynarlar ve genelde bulmaca, puzzle gibi
oyunlar oynarlar.

Dijital Oyunun Faydalar:

Dijital oyun, egitsel hedefler dogrultusunda O6grenen bireyin biligsel ve duyussal

gelisimine yardimci olan, bireysel veya ¢oklu olarak oynanan oyunlarin, dijital ekranlarda

oynanmasidir. Dijital oyunlarin ¢ogunda zaman kisithh olmasi ve rekabet ortaminin

olmasindan dolay1 oyuncular zihinsel olarak yogun bir siirece girerler. Bu etki oyuncularin

zihinsel gelisimlerini olumlu etkiler (Aksoy, 2014).

Dijital oyunlar Milli Egitim Bakanligmmin 6zel ve genel amaglari dogrultusunda,

bireyin Ogrenmede zorluk c¢ektigi konular1 Ogrenmesinde ya da Ogrendiklerini tekrar

etmesinde yardimci olur. Giidiilenmeyi arttirarak bilgiyi yaparak yasayarak ogrenme firsati

verir. Ayn1 zamanda simiilasyonlarla bireyin gercek hayata hazirlanmasma yardimci olur

(Aksoy, 2014).
Dijital oyun:

e Problem ¢6zme ve mantiksal diisiinme becerilerinin gelismesini saglar.

e Pisko motor becerilerin gelismesine yardimci olur.

e Tahmin becerisinin gelismesini saglar.

e Teknolojik okuryazarlik kazandirir.
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e Yaraticiligin ve 6zgiivenin gelismesinde ve ortaya ¢ikmasinda yardimer olur.

e Stresten uzaklastirir ve mutlu eder (Ding, 2012).

Dijital Oyunun Smirhliklar:

Dijital oyunlarin birgok faydasinin yanin da sinirliliklart da vardir. Bunlardan en
onemlisi okulun teknolojik alt yapisinin uygun olmamasi diyebiliriz. Ayrica dijital oyunlar
her zaman 6grenme amaglariyla paralel olmayabiliyor. Bu etkilesimin kisitli olmasinin en
onemli nedeni ise dijital oyunlarin 6grenci seviyesine uygun olarak hazirlanmasinin zor

olmasidir (Aksoy, 2014).

Dijital oyunlarin hayatimizin vazgecilmez bir parcgasit haline gelmesiyle oyun oynama
stireleri de asir1 derece artis gostermistir. Dijital oyunlarin ¢ok fazla oynanmasi sonucunda
birey asosyallesip fiziksel saglik problemleri yasamaktadir. Ayrica her oyun degerlerle
hedeflerle ortiismeye bilir, bu durum 6grenciyi olumsuz davraniglara siirtikleyebilir (Ding,
2012). Omegin siddet iceren oyunlar bireyin ruhsal ve psikolojik olarak olumsuz
etkilenmesine neden olabilir.

Bireyin bu tiir olumsuz 6zelliklerden etkilenmemesi icin bazi onlemler alinmaktadir.
Diinyanin pek ¢ok yerinde bu tiir olumsuzluklara sebebiyet veren oyunlar yasaklanmaktadir.
Ulkemizde de bu alanda yasalar ve yonetmelikler ¢ikartilarak onlemler almmustir (Yalgin
Irmak & Erdogan, 2015). 2011 yilinda Genglik ve Spor Bakanligina bagli olarak kurulan
Tiirkiye Dijital Oyun Federasyonu (TUDOF) da dijital oyunlar: derecelendirip smiflandirarak
diinyada bir ilk olmayr basarmistir. Ayrica federasyon aileleri ve bireyleri bilgilendirip

bilin¢lendirmeyi hedef edinmistir (Ding, 2012).

Oyunun Egitime Katkilan

Oyunun egitimde kullanilmasinin birgok faydast vardir. Bunlart su sekilde

siralayabiliriz:

e Oyun, bireyin isteyerek ve mutlu olarak bir seyleri 6§renmesini saglar.

e Oyun ortaminin verdigi 6zgiirliik, bireyin 6zgiir iradesiyle kurallara uymasini saglar.

e Oyun, bireydeki yaraticiligin gelismesini ve ortaya ¢ikmasini saglar.

¢ Opyun, bireyin stresten uzaklasmasini ve mutlu olmasini saglar.

e Oyunun dogasina uygun olarak tiim katilimcilarin sorumluluk duygusu gelisir.

e Oyuncular arasindaki iletisimi olumlu yonde etkiler ve takim ruhunun olusmasini

saglar.
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e Oprencilerin derslere, okula ve arkadaslarmna karsi olumlu tutum gelistirmelerini
saglar.

e Birgok zeka alaninin olumlu yonde gelismesine katki saglar (Onay, 2008).

Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Program

Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi, toplu 6gretim disiplinine dayal: olarak
olusturulmus bir derstir. Cocuklarin hem kendilerini hem de iginde bulunduklar1 diinyay1
tanimalari i¢in hazirlanan bu derse 1924, 1936, 1948, 1968, 1998 ve 2005 programlarinda yer
verilmistir. 2018 yilinda yayinlanan programda da ayni isimle yer almaktadir. 2005 yilinda
hazirlanan yeni programla Hayat Bilgisi Programi tematik, sarmal ve disilinler aras1 anlayisla
hazirlanmistir (Tay, 2009). 2018 yilinda hazirlanan Hayat Bilgisi 6gretim programi 2017
programina benzer sekilde iinite temelli yaklasima gore hazirlanmistir. Ogrenci merkezli,
ogrencilerin becerilerinin gelismesine 6nem veren, Ogrencinin her yoniinii gelistirmeyi
amagclayan bir program olarak tanimlayabiliriz. Hayat Bilgisi dersi programi, MEB Talim ve
Terbiye Kurulu Baskanlhigica olusturulan Hayat Bilgisi Ozel Ihtisas Komisyonu tarafindan

olusturulmustur.

Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi’nin temel yapisi.

Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi’min igerigi; genel amaglar, temel yasam

becerileri, degerler ve kavramlar ile iinite ve kazanim iliskileri i¢inde yapilandirilmistir.

Genel Amagclar

Sekil 1. Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi1’nin organizasyon yapisi (MEB, 2018)

Unite temelli yaklasim temel alinarak hazirlanan programda her ii¢ sinif diizeyi igin
ayni isimle “Okulumuzda Hayat”, “Evimizde Hayat”, “Saglikli Hayat”, “Giivenli Hayat”,
“Ulkemizde Hayat” ile “Dogada Hayat” seklinde alt1 iinite belirlenmistir (MEB, 2018).
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Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi’nin 6zel amaclari.

Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi, 1739 sayili Milli Egitim Temel Kanunu’nda
yer alan Tiirk Milli Egitimi’nin Genel Amaglar1 ile Temel ilkeleri géz oniine almarak
hazirlanmistir. Programin asil amaci; temel yasam becerilerine sahip, kendini taniyan, saglikli
ve giivenli bir yasam siiren, yasadigi toplumun degerlerini 6ziimseyen, dogaya ve g¢evreye
duyarl, arastiran, iireten ve iilkesini seven bireyler yetistirmektir. ilkokul seviyesindeki
Ogrencilere hayatin bilgisini sunan, onlarin hayata hazirlanmasinda yardimci olan Hayat

Bilgisi Dersi Ogretim Programi kapsaminda bireyler;

e “Kendini ve yasadigi ¢cevreyi tanir.

e Aile ve toplumun temel degerlerine sahip olur.

e Milli, manevi ve insani degerleri yasantisal hale getirir.

e Kigisel gelisimini saglamak i¢in yapmasi gerekenlerin farkinda olur.
e Kigsisel bakim becerilerini gelistirir.

e Saglikli ve giivenli yagam stlirme bilinci edinir.

e Sosyal katilim becerisi kazanir.

e Zamani ve mekani algilama becerisi edinir.

e Kaynaklar1 verimli kullanma becerisi gelistirir.

e Ogrenmeyi dgrenme becerisi kazanir.

e Temel diizeyde bilimsel siire¢ becerilerini kazanir.

e Ulkesini sever, tarihi ve kiiltiirel degerlerini yasatmaya istekli olur.
e Dogaya ve cevreye kars1 duyarl olur.

e Bilgi ve iletisim teknolojilerini amacina uygun olarak kullanir. ” (MEB, 2018).

Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi’nin becerileri.

Ogrenciler, becerileri ve becerilerden elde ettikleri deneyimleri; gercek hayatta
karsilastiklar1 olaylari, nesneleri anlamlandirmada kullanirlar. Bu becerileri kazanmayan
ogrenciler iinitelerdeki hedeflere ulasmada zorluk cekebilirler. Bundan dolay1r Hayat Bilgisi
egitiminin en 6nemli gérevlerinden birisi bu becerileri kazandirmaktir. Beceriler, 6grenciye
saglanacak aktif yasantilarla kolay bir sekilde kazandirilabilir. Egitimcilere diisen gorev,
ogrencilerin bu becerileri kazanmalar1 i¢in gerekli uygun ortami saglamak ve bu konuda
ogrencileri giidiilemektir (Tay, 2009). Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi’nda yer alan
temel yasam becerileri asagidaki tabloda gosterilmistir (MEB, 2018).
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Tablo 5. Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi Becerileri Temel Yasam Becerileri

1. Aragtirma 9. Is Birligi 17. Mekan1 Algilama
2. Bilgi ve Iletisim 10. Karar Verme 18. Milli ve Kiiltiirel
Teknolojilerini Kullanma 11. Kariyer Bilinci Gelistirme  Degerleri Tanima

3. Degisim ve Siirekliligi 12. Kaynaklarin Kullanimi 19. Oz Yénetim
Algilama 13. Kendini Koruma 20. Sagligin1 Koruma
4. Dengeli Beslenme 14. Kendini Tanima 21. Sorun Cozme

5. Dogay1 Koruma 15. Kisisel Bakim 22. Sosyal Katilim

6. Girisimcilik 16. Kurallara Uyma 23. Zaman Y 6netimi
7. Gozlem

8. Iletisim

Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Program1’ nda yer alan bu becerilerin kazandirilmasinda

en etkili yontemlerden birisi de oyundur diyebiliriz.

Hayat Bilgisi ve Oyun

Oyun, bireyin eglenirken 6grendigi ve 6grenmekten zevk almasini saglayan en 6nemli
araglardan biridir. Bu yiizden oyunun ilkokuldaki 6nemini ve etkisini incelemek egitime katk1
saglayacaktir. Ilkokuldaki en énemli derslerden birisi Hayat Bilgisi dersidir. Bu programin
amaci, hayatin kendisini konu edinerek bireyi hayata hazirlamak ve bireyin iyi bir vatandas
olmasini saglamaktir (Oztiirk, 2006). Ozellikle bu donemdeki ogrencilerden simifta
kipirdamadan, dikkatleri dagilmadan beklemelerini istemek onlarin ruhuna terstir (Aykag,
2005). Bundan dolay1r &grencinin aktif olarak gorev aldigi oyunla 6gretim yontemi gok
onemlidir. Oyun, yetiskinler acisindan disiiniildiigliinde bos zamanlarint gegirmek igin
kullandiklar1 bir eglence araci olarak goriilebilir. Oysa ¢ocuklar i¢in dogalarinda olan ciddi ve
onemli bir istir. Cocuklar, oyunlar sayesinde aktif olarak yeni 0grenmeler gergeklestirirler,
bazen de ogrendiklerini tekrar ederler. Kisaca ¢ocuk icin oyun demek, g¢evresini tanidigi,

bilmedigi seyleri anlamlandirdig1 6zgiir bir ortamdir (Marsell, 2009).

Ogretmenler ise etkili bir dgrenme i¢in dgrenme ortamini ve etkinlikleri dgrencilerin
bireysel oOzelliklerini dikkate alarak hazirlarlar. Bireysel o6zellikler dikkate alinarak
hazirlanmis 6grenme ortamlar: sayesinde 6grenciler kendilerini 6zgiir hissettikleri bu ortamda
bilgi transferini de basarili bir sekilde gergeklestirirler. Ciinkii bilgi sunuldugu sekliyle degil
bireyin zihinsel siiregleri sayesinde transfer olur (Saban, 2004). Ayrica oyunlar, Hayat Bilgisi
dersi dgretim programindaki girisimcilik, gézlem, iletisim, kendini tanima, kurallara uyma,
sorun ¢dzme, sosyal Katilim, zamani yonetme gibi bircok becerinin gelismesine de yardimci
olurlar. Tiim bunlardan hareketle Hayat Bilgisi derslerinin egitsel oyunlar yoluyla islenmesi,

bireyin siirece keyifli bir sekilde katilip bilgileri transfer etmesini kolaylastiracaktir.

19



flgili Arastirmalar

Bu alanyazin derlemesinin amaci, konusu egitsel ve dijital oyun tabanli 6grenmeler
olan arastirmalar inceleyerek calismaya katki saglamaktir. Bu amagla arastirma konusuna en
yakin calismalar incelenerek, arastirmalarda kullanilan teknikler, yontemler ve bulgular ile

ilgili baz1 ¢ikarimlara ulagilmistir.

Yurt icinde yapilan arastirmalar incelenerek bazi bulgular elde edilmistir. Genel
anlamda ¢alismalarin giincel oldugu ve 6zellikle 2010 yilindan sonra arastirma sayisinda artis
oldugu tespit edilmistir. Ayrica bu arastirmalardan sadece Erkan (2019), flkokul 4. sinif sosyal
bilgiler dersinde kullanilan egitsel oyun ve dijital oyun 6gretiminin ogrencilerin basari ve
tutumlarimin etkisi adli yiiksek lisans tezinde egitsel oyun ve dijital oyun 6gretimini beraber
konu edinirken, diger arastirmalarin sadece dijital veya egitsel oyun Ogretimini konu
edindikleri goriilmiistiir. Bu aragtirmalardan Oral (2018), Ilkokul 4. Sumif 6grencilerinin dijital
oyun bagimhiliklarimin ¢esitli degiskenler acgisindan incelenmesi, Aksel (2018), Ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimhilig ile 6z denetim ve sosyal egilimleri arasindaki iligkinin
incelenmesi, Unsal (2019), Okul éncesi dénem cocuklarimn duygusal zekds: ve dijital oyun
bagimhiliklarinin incelenmesi, Giilgek (2018), Cocuk kiiltiirii ve dijital oyunlar: Elazig FMD
kursu ogrencileri iizerine sosyolojik bir ¢alisma, Ozyiirek (2016), Ilkokul 6gretmenlerinin
oyunu ogretim yontemi olarak kullanma durumlarinin incelenmesi ve Tortop ve Ocak (2010),
Swinif ogretmenlerinin egitsel oyun uygulamalarina yonelik goriiglerinin incelenmesi adl
caligmalar nitel arastirma yontemlerinden tarama modeli ile yapilirken diger on c¢aligmada
nicel arastirma yontemlerinden On-test son-test kontrol gruplu modelin kullanildigi tespit
edilmistir. Bu nicel aragtirmalardan birinin Hayat Bilgisi dersi, ikisinin sosyal bilgiler dersi,
liciiniin Ingilizce dersi, bir tanesinin din kiiltiirii ve ahlak bilgisi dersi alan 6grenciler iizerinde
uygulandigi goriilmistiir. Nicel aragtirmalardaki degiskenlere bakildiginda ise Arslan (2017),
4.sinif din kiiltiirii ve ahlak bilgisi dersinde egitsel oyun yontemi ile ogretim adl1 yiiksek lisans
calismasinda basar1 ve tutuma, Yildirim (2015), Egitsel oyun ve doniit-diizeltmenin o6grenme
diizeyi ve kaliciliga etkisi adl1 yiiksek lisans tezinde basar1 ve kaliciliga, Erkan (2019) yiiksek
lisan tezinde basar1 ve tutuma, Uluay (2017) Fen J&gretiminde dijital oyun tasarimi
uygulamalarinin ortaokul 6grencilerinin akademik basarilarina, problem ¢ozme becerilerine
ve motivasyonlarina etkisi adl1 doktora calismasinda akademik basari, problem ¢6zme becerisi
ve motivasyona, Isik (2016) Ilkokul 3. simif 6grencilerine egitsel oyunlar ile Ingilizce kelime
ogretiminin akademik basariya etkisi adli yiiksek lisans tezinde akademik basariya, Sabirh
(2018) Dijital egitsel oyunlarin egitimde kullaniminin  farklh  degiskenler ac¢isindan

incelenmesi adli yiiksek lisans tezinde tutum, motivasyon ve teknoloji kullanma becerilerine,
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Atay (2018) Egitsel oyunlarla desteklenen dgretimin 6grencilerin akademik basarilarina, fen
bilimleri dersine yonelik tutumlarina ve bilgilerin kalicihigina etkisi adl1 yiiksek lisan tezinde
tutum ve kalicihiga, Isik ve Semerci (2016) Ilkokul 3. simif 6grencilerine Ingilizce kelime
ogretiminde egitsel oyunlarin akademik bagariya etkisi adli makalelerinde akademik basariya
ve Hanbaba ve Bektas (2012) Oyunla dgretim yonteminin Hayat Bilgisi dersi basarisi ve

tutumuna etkisi adli makalelerinde basar1 ve tutumu bagimsiz degiskenler olarak belirlemistir.

Arslan (2017) arastirmasinin sonucunda egitsel oyun yonteminin din kiiltiirii ve ahlak
bilgisi dersinde kullanilmasinin 6grenci basarisi ve tutumlarini olumlu yonde etkiledigini,
Yildirim (2015) arastirmasinin sonucunda egitsel oyun ve doniit diizeltmenin 6grencilerin fen
bilimleri dersindeki basart ve tutumlarmi olumlu yonde etkiledigini, Isitk (2016)
arastirmasinda egitsel oyunlarin 6grencilerin Ingilizce dersindeki basarilarmi olumlu ydnde
etkiledigini, Isik ve Semerci (2016) yaptiklar1 arastirma sonucunda egitsel oyunun
ogrencilerin Ingilizce dersindeki basarilarini olumlu etkiledigini ve Altinbulak, Emir & Avci
(2016) yaptiklari aragtirmanin sonucunda egitsel oyun dgretiminin dgrencilerin sosyal bilgiler
dersindeki basar1 ve kaliciligmmi olumlu yonde etkiledigi sonuglarina ulagmislardir. Buna
karsin Erkan (2019) arastirmasinin sonucunda kullanilan egitsel oyun ve dijital oyun
ogretiminin 6grencilerin sosyal bilgiler dersindeki basarisini etkilemezken tutumlarini olumlu
yonde etkiledigini, Hanbaba ve Bektas (2010) yaptiklari ¢alisma sonucunda oyunla 6gretimin
Hayat Bilgisi dersinde Ogrenci basarisint olumlu yonde etkilerken tutumu etkilemedigini,
Atay (2018) yaptig1 ¢aligma sonucunda egitsel oyun Ogretiminin 6grencilerin fen bilimleri
dersindeki basarilarini olumlu yonde etkilerken tutumu etkilemedigini, Sabirli (2018) yaptig1
calismada dijital oyun ydnteminin &grencilerin Ingilizce dersindeki basarilarini olumlu
etkilerken tutumu etkilemedigini, Uluay (2017) yaptig1 ¢alismada dijital oyun tasarimi
uygulamalarinin 6grencilerin fen bilimleri dersindeki basari ve motivasyonunu olumlu

etkilerken problem ¢6zme becerileri etkilemedigi sonuglarina ulagsmislardir.

Yurt disinda yapilan arastirmalar da incelenerek bazi bulgular elde edilmistir. Bu
arastirmalarin genellikle nicel arastirmalar oldugu ve cogunun matematik dersini konu
aldiklar1 goriilmistiir. Sousa ve Rocha (2019) tarafindan yapilan Leadership styles and skills
developed through game-based learning adli aragtirmada, oyun temelli 6grenmenin liderlik
becerilerini ve liderlik tarzlarini ortaya c¢ikarma etkileri incelenmistir. Arastirmada oyun
temelli 6grenmenin liderlik becerilerini olumlu etkiledigi aynt zamanda motivasyon ve
iletisimsel becerilerini de olumlu yonde etkiledigi sonuglarina ulasilmistir. Brezovszky vd.
(2019) tarafindan yapilan Effects of amathematics game-based learning environment on

primary school students' adaptive number knowledge adli aragtirmada ise matematik dersinde
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kullanilan egitsel oyunlarin say1 bilgisine etkisi arastirilmistir. Arastirma sonucunda deney
grubunun say1 bilgisinin daha fazla performans gosterdigi saptanmistir. Ayrica, egitsel
oyunlarin farkl tiirlerdeki matematiksel becerileri de gelistirdigi saptanmistir. Noah (2019)
tarafindan yapilan Effect of computer game-based instructional strategy on students " learning
outcome in mathematics adli arastirmada ise matematik dersinde kullanilan dijital oyunlarin
akademik basariya etkisi incelenmistir. Arastirma sonucunda dijital oyunlarla iglenen
matematik dersinin G6grencilerin akademik basarilarin1 olumlu yonde etkiledigi sonucuna
ulagilmistir. Prez, Duque, ve Garca (2018) tarafindan yapilan Game-based learning:
creasing the logical-mathematical, naturalistic, and linguistic learning levels of primary
school students adli arastirmada da egitsel oyunlarla islenen derslerin ilkokul dgrencilerinin
matematik ve dil gelisimleri lizerindeki etkileri incelenmistir. Arastirma sonucunda egitsel
oyunlarin dgrencilerin matematik ve dil gelisimlerini olumlu yonde etkiledikleri sonuglarina
ulagilmistir. Fokides (2018) tarafindan yapilan Digital educational games and mathematics.
Results of a case study in primary school settings adli arastirmada ise yine matematik
dersinde kullanilan dijital oyunlarin Ogrencilerin basart ve motivasyonlarina etkisi
incelenmistir. Arastirma sonucunda dijital oyunlarin matematik dersinde kullanilmasinin
Ogrencilerin basar1 ve motivasyonlarim arttirdiklari tespit edilmistir. Trajkovik, Malinovski,
Vasileva-Stojanovska ve Vasileva (2018) tarafindan yapilan Traditional games in elementary
school: Relationships of student’s personality traits, motivation and experience with learning
outcomes adli arastirmada da geleneksel oyunlarin &grenci basarisina, motivasyonuna ve
kisilik 6zelliklerine etkisi incelenmistir. Arastirma sonucunda geleneksel oyunlarin basar1 ve
motivasyonu olumlu etkilerken kisilik gelisimlerini dogrudan etkilemedigi sonucuna

ulasilmistir.

Yapilan arastirmalarin 6neri boliimleri genel olarak incelendiginde ise egitsel ve dijital
oyun tabanl etkinliklerle ile ilgili farkli dersler ve degiskenlerle arastirmalar yapilmasinin,
egitsel oyun 6gretiminin derslerde sikca kullanilmasinin ve egitsel oyun 6gretimi ile ilgili hem
ogretmenlere hem de aday 6gretmenlere yonelik egitimler verilmesi gerektigi gibi onerilerin

oldugu goriilmiistiir.

Ayrica arastirma sonuglarinda bazi zitliklar oldugu goriilmiistiir. Egitsel ve dijital oyun
tabanli etkinliklerin baz1 derslerde 6grenci basarisini olumlu etkilerken tutumu etkilemedigi
goriilmiistiir. Sonug olarak, yapilan alanyazin taramasinda Hayat Bilgisi dersinde bu konu ile

ilgili yapilacak ¢aligmalara ihtiya¢ duyuldugu tespit edilmistir.
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UCUNCU BOLUM
Yontem

Arastirmanin bu boliimiinde arastirmanin deseni, ¢calisma grubu, veri toplama araclari,
aragtirmanin uygulama stireci, verilerin analizi, arastirmacinin rolii ve arastirmanin gegerlik

ve glivenirligine iligkin agiklamalara yer verilmistir.

Arastirma Deseni

Egitsel ve dijital oyun tabanl etkinliklerin Hayat Bilgisi dersindeki akademik basari,
tutum ve kaliciliga etkisinin incelendigi ¢alismada, nicel arastirma yontemlerinden yari
deneysel desen kullanilmistir. Yari-deneysel ¢alismalarda deney gruplar1 kendiliginden var
olurlar. Arastirmadaki calisma gruplari aragtirmaci tarafindan kurgulanmamis olsa bile
tanimlidirlar. Bu sayede arastirmacit bagimsiz degiskenin bagimli degiskenler tizerindeki
etkisini belirleme imkanina sahip olur (Punch, 2014). Bu desende bagimsiz degiskene
miidahale edilebilir ama grup tiyeleri seckisiz bir sekilde atanamaz (Christensen, Johnson &
Turner, 2015). Segkisiz atamanin yapilamadigi yerlerde eslestirilmis desen modeli kullanilir.
Bu modelde, gruplar belirlenen degiskenlere gore eslestirilmeye g¢aligilir. Eglestirilen gruplar
yansiz bir sekilde deney ve kontrol gruplari seklinde atanirlar (Christensen vd., 2015).

Arastirmada kullanilan yar1 deneysel desenin uygulama tasarimi Tablo 6’ da gosterilmistir.

Tablo 6. Uygulama Tasarimi

Grup On-test Islem Son-test
Deney-1 Grubu ~ ABT-HBDYTO  Egitsel Oyun Tabanli  ABT-HBDYTO
Etkinlikler
Deney-2 Grubu ~ ABT-HBDYTO  Dijital Oyun Tabani  ABT-HBDYTO
Etkinlikler
Kontrol Grubu ABT-HBDYTO Mevcut Program ABT-HBDYTO

Tablo 6’ da belirtildigi gibi tim gruplara Akademik Basar1 Testi ve Hayat Bilgisi
Dersine Yonelik Tutum Olgegi 6n test ve son test olarak uygulanip veriler toplanmistir.
Uygulama siirecinde deney-1 grubu (DG1) dersleri egitsel oyun tabanli etkinliklerle, deney-2
grubu (DG) dersleri dijital oyun tabanli etkinliklerle, kontrol grubu (KG) dersleri ise mevcut
programa bagh kalinarak islemistir. Ayrica deney ve kontrol grubu Ogrencilerine, son test

stirecinden 3 hafta sonra da kalicilik testi uygulanmistir.
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Calisma Grubu

Bu arastirma, 2019-2020 egitim-6gretim yilinda Erzurum ilinin Horasan ilgesindeki
bir ilkokula devam eden 3. simif 6grencileri ile gerceklestirilmistir. Arastirmanin yapildigi
okulda, toplam ti¢ 3. siif subesi bulunmaktadir. Bu ti¢ sube i¢inden iki sube deney, birisi ise
kontrol grubu olarak rastgele se¢ilmistir. “ Giivenli Hayat > finitesi islenirken subelerin
birinde (DG1, n= 17) egitsel oyun tabanli, digerinde (DGz, n=15) dijital oyun tabanli, diger
bir subede ise (KG, n= 15), mevcut program uygulanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubuna ait

demografik bilgiler Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7. Calisma Grubuna Ait Demografik Bilgiler

Cinsiyet
Gruplar Kiz Erkek Toplam Yiizde (%)
DG: 8 9 17 36.1
DG: 8 7 15 31.9
KG 5 10 15 31.9
Toplam 21 26 47 100.0

Calismaya katilan 6grencilerin yaklasik %55,1° ini erkek 6grenciler olustururken, kiz
ogrencilerin oraninin yaklasik olarak %44,6 oldugu tespit edilmistir. DG: grubu
ogrencilerinin %19,1’ nin erkek, %17’ sinin kiz oldugu, DG2 grubu 6grencilerinin %14,8’ nin
erkek, %17’ sinin kiz oldugu KG 6grencilerinin ise %21,2” sinin erkek, %10,6’ sinin kiz

oldugu belirlenmistir.

Gruplarin homojenligini belirlemek igin parametrik testlerden One Way Anova Testi
kullanilmistir. DGy, DGz ve KG 6grencilerinin Akademik Basar1 Testi (ABT) ve Hayat
Bilgisi Dersine Yonelik Tutum Olgegi (HBDYTO) 6n test puanlarina iliskin One Way Anova

Testi sonuglar1 Tablo 8 ve Tablo 9” da gosterilmistir.

Tablo 8. DG1, DG, ve KG Ogrencilerinin ABT On Puanlarina Iliskin Gerceklestirilen One
Way Anova Testi Sonuglar

Gruplar Kareler Toplanu sd Kareler Ortalamasi F p
Gruplar Arast 40,940 2 20,470 2,555 .089
Grup Ici 352,549 44 8,012
Toplam 393,489 46

Tablo 8’ de gorilen One Way Anova Testi sonucuna gore DGi, DGz ve KG
grubundaki o6grencilerin uygulama 6ncesi ABT puan ortalamalarinin anlamli bir sekilde
farklilagsmadigr gortilmiistiir (F, 44) = 2.555, p > 0.05). Yani uygulama siireci dncesinde DGy,

DG: ve KG 6grencileri akademik basar1 diizeyi agisindan benzer 6zellikler tagimaktadir.
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Tablo 9. DGi, DG, ve KG Ogsrencilerinin HBDYTO On Test Puanlarina Iliskin
Gergeklestirilen One Way Anova Testi Sonuglart

Gruplar Kareler Toplami1 sd Kareler Ortalamast F p
Gruplar Arasi 58,388 2 20,470 675 514
Grup I¢i 1902,463 44 8,012
Toplam 1960,851 46

Tablo 9" da goriilen One Way Anova Testi sonucuna gore DGi, DG, ve KG
grubundaki 6grencilerin uygulama éncesi HBDYTO puan ortalamalarinin anlamli bir sekilde
farklilasmadig1 goriilmistiir (F, 449 = .675, p > 0.05). Yani uygulama siireci 6ncesinde DGy,

DG2 ve KG 6grencileri tutum diizeyi acisindan benzer 6zellikler tasimaktadir.

Veri Toplama Araclari

Bu arastirmada veri toplama araci olarak; egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin
Ogrencilerin akademik basarilar tizerindeki etkisini belirlemek amaciyla “Akademik Basari
Testi” (ABT), derse yonelik tutumlarini belirlemek i¢in “Hayat Bilgisi Dersine Yonelik
Tutum Olcegi” (HBDYTO), kalicilik diizeylerini belirlemek igin “Kalicilik Testi” (KT)
kullanilmistir. Arastirmada kullanilan veri toplama araglari ayrintili bir sekilde asagida

verilmigtir.

Akademik basar testi (ABT).

Basari testleri, belli bir egitim siireci sonunda 6grencilerin bilgisini, kavramlarini veya
anlama yoniinden gosterdikleri akademik ilerlemelerini belirlemek i¢in hazirlanan ve
uygulanan testlerdir (Yildirim, 1999). Bu arastirma ile egitsel ve dijital oyun tabanli
etkinliklerin Hayat Bilgisi dersindeki akademik basari, tutum ve kaliciliga etkisi 6l¢iilmek
istendiginden program amaglart dogrultusunda arastirmaci tarafindan “Giivenli Hayat”
tinitesindeki tiim konularini igeren yirmi soruluk ii¢ segenekli ¢oktan segmeli “Akademik
Bagari Testi” (ABT) hazirlanmistir. Basari testi, arastirmaci tarafindan asagidaki siiregler

izlenerek hazirlanmistir (Tan, 2012).

1. Konunun belirlenmesi.

“Kirmiz1 Yandi Dur!, Trafik Kurallarina Uyalim, Aman Dikkat! Kaza Olmasin, Eyvah
Tehlikedeyim!, Giivenligim Tehlikede mi?, Oyun Araglarint Giivenli Kullanirim” konu
basliklarina ait yedi kazanim basar1 testine alinmistir. Bu {initede 6grencilerin; trafik
isaretlerini tanima, trafik kurallarina uymanin 6nemine varma, kazalar1 onleme tedbirleri

alma, acil durumlarda kimlerden yardim alacagini bilme, gilivenligini tehdit eden bir durumla
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karsilastiginda ne yapacagini bilme, oyun araglarini bilme ve giivenli kullanma kazanimlar1

hedeflenmistir.

2. Madde havuzu.

Arastirmaci tarafindan 3. smf Hayat Bilgisi dersi “Giivenli Hayat” {nitesindeki
kazanimlara uygun sorular hazirlanmistir. Toplam 40 sorudan olusan bir soru havuzu
olusturulmustur. Sorular Hayat Bilgisi ders kitabi ve EBA g¢evrimigi egitim platformu

incelenerek olusturulmustur. Kazanimlara gore soru sayis1 Tablo 10” da verilmistir.

Tablo 10. Ogrencilere Uygulanan 40 Soruluk Testin, Kazanimlara Gére Dagilimi

Konular Kazanimlar Soru Sayisi (Adet )

Kirmiz1 Yandi Dur! HB.3.4.1. Trafik isaretleri ve isaret 6
levhalarini tanitir.

Trafik Kurallarina Uyalim HB.3.4.2. Trafikte kurallara
uymanin gerekliligine 6rnekler verir.

HB.3.4.3. Yakin ¢evresinde
meydana  gelebilecek  kazalari
Oonlemek i¢in alinmasi gereken
tedbirleri agiklar.

10

Aman Dikkat! Kaza HB.3.4.4. Acil bir durum oldugunda
Olmasin ne yapacagini ve kimlerden yardim
isteyebilecegini agiklar.

Eyvah Tehlikedeyim! HB.3.4.5. Giivenligini tehdit eden
bir kisi oldugunda ne yapacagini ve
kimlerden yardim isteyebilecegini
agiklar.

Giivenligim Tehlikede mi?  HB.3.4.6. Giinliik yasaminda
giivenligini  tehdit edecek  bir
durumla karsilagtiginda neler
yapabilecegine 6rnekler verir.

Oyun Araglarimi  Giivenli HB.3.4.7. Oyun  alanlarindaki
Kullanirim araglar1 giivenli bir sekilde kullanir.

3. Uzman goviisii alma.

Hazirlanan 40 soru maddesi yazim sekilleri, sorularin anlasirligi ve agikligi, belirlenen
kazanimlara uygunlugu, sinif seviyesine uygunlugu ve bilimsel agidan degerlendirilmesi igin,
0 donem tiglincii sinifi okutan dort sinif 6gretmenine ve Tiirkge 6gretmenine inceletilmistir.

Alman dontitler sonucunda gerekli diizeltmeler yapilmistir.
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4. Maddelerin Bloom taksonomisine gore degerlendirilmesi.

Madde havuzundaki 40 soru igin 6l¢gme degerlendirme alaninda uzman iki 6gretim
iyesinin  gorlsleri alinarak maddelerin  kazanimlara gore Bloom taksonomisinin
basamaklarina uygunluklart kontrol edilmistir. Soru havuzundaki 40 maddenin Bloom

taksonomisine gore dagilimi Tablo 11° de verilmistir.

Tablo 11. Ogrencilere Uygulanan 40 Soruluk Testin, Bloom Taksonomisine Gére Dagilimi

Kazanimlar Basamaklar1 Soru Sayis1 ( Adet )

HB.3.4.1. Trafik isaretleri ve isaret levhalarin Bilgi 6

tanitir.

HB.3.4.2. Trafikte kurallara uymanin

gerekliligine drnekler verir. 10

HB.3.4.3. Yakin ¢evresinde meydana gelebilecek Kavrama
kazalar1 6nlemek i¢in alinmasi gereken tedbirleri

aciklar.

HB.3.4.4. Acil bir durum oldugunda ne Kavrama
yapacagini ve kimlerden yardim isteyebilecegini

aciklar.

HB.3.4.5. Giivenligini tehdit eden bir kisi
ldugund g kimlerd d
oldugunda ne yapacagmi ve kimlerden yardim Kavrama 5
isteyebilecegini agiklar.

HB.3.4.6. Giinliik yasaminda giivenligini tehdit Kavrama
edecek bir durumla kargilastiginda neler

yapabilecegine 6rnekler verir

HB.3.4.7. Oyun alanlarindaki araglar1 giivenli bir Uygulama 6
sekilde kullanir.

5. Testin pilot uygulamasu.

Madde havuzundaki 40 soru, 2019-2020 egitim 6gretim yilinda Erzurum ili Horasan
ilcesindeki bir ilkokula devam eden 35 dordiincii simif Ogrencisine uygulanmistir. Bu

uygulama sonucunda elde edilen istatistik sonuglar1 Tablo 12 ve Tablo 13’ de verilmistir.

Tablo 12. Akademik Basar: Testi Pilot Uygulama Sonucu Test Istatistikleri

Aritmatik Ortalama 22,65
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Tablo 12. Akademik Basar: Testi Pilot Uygulama Sonucu Test Istatistikleri (devamu)

KR20 0,87
Standart Sapma 9,42
Test Giigliigti 0,50
Carpiklik Katsayist 0,52
Bagil Degisim Katsayist 41,59

Tablo 13. Akademik Basar: Testi Pilot Uygulama Sonucu Madde Istatistikleri

Madde Madde Ayirt
;Ajigiam Giicliik Indeksi Edicilik Indeksi
1 0,278 0333  *
2 0,278 0111
3 0,611 0,778 *
4 0,444 0,222
5 0,556 0889  *
6 0,278 0333  *
7 0,611 0,556 *
8 0,444 0444  *
9 0,667 0,667
10 0,667 0,667
11 0,611 0,556
12 0,556 0,444
13 0,389 0556 *
14 0,444 0889 *
15 0,667 0,444
16 0,444 0444 =
17 0,611 0,778
18 0,667 0,667
19 0,611 0,111
20 0,722 0,556
21 0,667 0,444
22 0,667 0,444
23 0,611 0,778
24 0,444 0444  *
25 0,611 0,778
26 0,611 0,778
27 0,222 0444
28 0,556 0889 *
29 0,556 0889 *
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Tablo 13. (devami)

30 0,667 0,222
31 0,556 0,222
32 0,444 0,444 *
33 0,556 0,889
34 0,667 0,667 *
35 0,500 0,556 *
36 0,556 0,667
37 0,667 0,444
38 0,722 0,556
39 0,500 0,111
40 0,556 0,667 *
41 0,667 0,667
42 0,556 0,889 *
43 0,556 0,667 *
44 0,556 0,444 *
45 0,556 0,667
Ortalama 0,551 0,533

*[sareti olan maddeler teste alimustir.

Bu uygulama sonucunda her sorunun madde giicliigii ve ayirt ediciligi tespit edilmistir.
Madde giicliigii sifira yaklastikga sorunun zorluk derecesi artar, bire yaklastikga sorunun
zorluk derecesi kolaylasir. Madde giigliigiiniin ortalama 0.50 degerlerinde olmas1 maddelerin
orta seviye zorlukta oldugunu bildirir. Bu durum da testin giivenilirliginin ve gegerliligin
artmasinit saglar. Madde ayirt ediciligi maddelerin 6lgiilen 6zelligi yeterli diizeyde ayirt edip
etmedigini gosterir. Madde ayirt edicilik degeri. 30° un altinda olan madde ya Olgekten
cikartilir ya da diizeltilerek kullanilir (Biiyiikoztiirk, 2011). TestAn programinda yapilan
analizler sonrasi ayirt edicilik ve giicliik indeksleri uygun olan yirmi soru teste alinarak

“Akademik Basar: Testi” (ABT) elde edilmistir (EK-1).

Tablo 14. Akademik Basar: Testine Seg¢ilen Sorularin Konulara Gére Dagilimi

Konular Kazanimlar Soru Sayis1 ( Adet )

Kirmizi Yandi Dur! HB.3.4.1. Trafik isaretleri 3
ve igaret levhalarini
tanitir.
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Tablo 14. (devamu)

Trafik Kurallarma  HB.3.4.2. Trafikte
Uyalim kurallara uymanin
gerekliligine ornekler 5
verir.
HB.3.4.3. Yakin
cevresinde meydana
gelebilecek kazalar1

onlemek igin alinmasi
gereken tedbirleri agiklar.

Aman Dikkat! Kaza HB.3.4.4. Acil bir durum

Olmasin oldugunda ne yapacagini 3
ve  kimlerden  yardim
isteyebilecegini agiklar.

Eyvah HB.3.4.5. Giivenligini

Tehlikedeyim! tehdit eden bir  kisi 3
oldugunda ne yapacagini
ve  kimlerden  yardim
isteyebilecegini agiklar.

Giivenligim Tehlikede HB.3.4.6. Giinliik
mi? yasaminda giivenligini 3
tehdit edecek bir durumla
karsilagtiginda neler
yapabilecegine ornekler
verir.
Oyun Araclarm1  HB.3.4.7. Oyun
Givenli Kullaninm  alanlarindaki araclari 3

giivenli bir sekilde kullanir.

Toplam 20

Hayat bilgisi dersine yonelik tutum él¢egi (HBDYTO).

Arastirmada, Ogrencilerin Hayat Bilgisi dersine yonelik tutumlarini belirlemek i¢in
Oker (2019), tarafindan hazirlanan tiglii likert tipinde on altt maddeden olusan “Hayat Bilgisi
Dersine Yonelik Tutum Olcegi” (HBDYTO) kullanilmistir (EK-3). Tutum &lgeginin geneline
ait Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi .88 seklinde hesaplanmigtir. Dogrulayict faktor
analizinde, model uyumuna iliskin x2/df 2.26; RMSEA degeri 0.069; SRMR degeri 0.058;
GFI degeri 0.90; AGFI degeri 0.87; NFI degeri 0.93; CFI degeri 0.96 olarak hesaplanmistir.
Elde edilen bu sonuglara gore 6lgegin kabul edilebilir bir 6l¢ek oldugu goriilmiistiir. Hayat

Bilgisi dersi tutum Olgeginin alt boyutlarina ait Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisina
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bakildiginda ise birinci ve ikinci alt boyutlarin gilivenirlik katsayilarinin. 70’in tizerinde
oldugu ve buna bagl olarak dl¢iimlerin giivenilir oldugu sdylenebilir. Ogrencilerin verdikleri
cevaplara gore toplam puanlar 16-48 arasinda degisebilir. Ayrica puanin yiiksek olmasi
ogrencilerin Hayat Bilgisine yonelik tutumlariin olumlu oldugunu ifade etmektedir (Oker,
2019).

Bu arastirma igin, siirecin oncesinde “Hayat Bilgisi Dersine Yonelik Tutum Olgegi”
(HBDYTO)’ nin giivenirligini belirlemek icin yapilan uygulamada, 6lgegin Cronbach’s Alpha
degeri .71 olarak bulunmustur. Cronbach Alfa degerinin en az .70 ve istii olmasi genel olarak

kabul edilen bir araliktir (Secer, 2017). Bu sonug 6l¢egin giivenilir oldugunu gostermektedir.

Kahicilik testi (KT).

Arastirmada “Kalicilik Testi” (KT) igin daha once hazirlanmis olan Akademik Basari
Testi (ABT) uygulanmistir. Uygulama siirecinden ti¢ hafta sonra “Kalicilik Testi” (KT) deney
ve kontrol grubu Ggrencilerine uygulanmis ve veriler SPSS-22 programi ile

degerlendirilmistir.

Arastirmamin Uygulama siireci

Bu arastirma uygulama oncesi yapilan 6n hazirliklar ve asil uygulama olmak tizere

iki asamada gerceklestirilmistir.

Uygulama oncesi hazirhiklar.

Uygulama 6ncesinde takip edilen agamalar agsagida verilmistir.

e Ik olarak Hayat Bilgisi dersinde etkililigi incelenen yontemler goz oOniinde
bulundurularak arastirmaya, hangi yontemlerin konu edilmesi gerektigi ile ilgili alanyazin
incelenerek egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin kullanilmasi ve ilgili alanyazinda
calisma yapilmast gerektigi tespit edilmistir (Altmbulak vd., 2006; Hanbaba & Bektas,
2012; Yildirim, 2015; Isik, 2016; Isik & Semerci, 2016; Arsalan, 2017; Uluay, 2017,
Atay, 2018; Sabirli, 2018; Erkan, 2019).

e Arastirmada kullanilacak olan egitsel ve dijital oyun tabanl etkinliklerin islevsel olmas1
i¢in bu etkinliklerle ilgili gerekli alan yazin ¢alismasi yapilmistir (Pehlivan, 2005;Coban,
2006; Onay, 2008; Onay,2009; MEB, 2011; Ding, 2012; Yengin, 2012; Kukul, 2013;
Samur, 2016)

e 3. simf Hayat Bilgisi dersi 6gretim programi detayli bir sekilde incelenip 3. simif
Ogretmenleriyle gorlismeler yapilarak uygulamanin yapilacagi en uygun {nitenin
“Giivenli Hayat” oldugu belirlenmistir.
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e Uygulanacak olan “Hayat Bilgisi Dersine Yonelik Tutum Olgegi” (HBDYTO) igin
gerekli alanyazin incelemesi yapilarak Oker (2019) tarafindan gelistirilen tutum 6lgeginin
kullanilmas1 kararlastirilmis ve gerekli izinler almmustir. Olgegin gerekli izinleri
cevrimigi ortamda e-posta araciligiyla alinmistir (EK-2).

e 3. Sinif Hayat Bilgisi dersi “Giivenli Hayat” iinitesindeki kazanimlara yonelik “Akademik
Bagari Testi ”(ABT), basar1 testi hazirlama tekniklerine uygun bir sekilde gelistirilmistir
(Tan, 2012).

e Arastirmanin yapilacagi il Milli Egitim Miidiirliigii’nden gerekli izinler almmustir.

e Egitsel oyun tabanli etkinlikler uygulanan DGy, dijital oyun tabanl etkinlikler uygulanan
DG2 ve mevcut program uygulanan KG, 3 sube arasindan yansiz bir sekilde segilmistir.

e {lgili {initenin 6gretim siireci dncesinde, dijital oyun tabanli etkinlikler uygulanan DG
ogrencilerine bir hafta temel diizeyde bilgisayar kullanma becerileri kazandirilmaya

calisiimistir.

Asil uygulama.

Bu arastirma, 3. smif Hayat Bilgisi dersi “Gilivenli Hayat” {initesindeki kazanimlarina
yonelik 6 hafta siiren nicel bir arastirmadir. Arastirmaci hem deney hem de kontrol
gruplarinda ders planlarinin hazirlanmasi, ders materyallerinin hazir hale getirilmesi gibi ders
siirecini etkileyecek bir¢ok faktdre dikkat etmistir. Oncelikle, uygulamanin basinda gruplara
deney veya kontrol grubu olduklar1 bildirilmemistir. Bu sayede 6grencilerin kendilerini farkli
hissetmesinin 6niine gecilmistir. Sinifin fiziki kosullar1 dikkate alimustir. Ozellikle DG
uygulanan bazi egitsel oyunlar, smifin fiziki durumu yeterli olmadigi igin egitsel oyun
simifinda oynanmistir. Aynmi sekilde DG smifinda uygulanan dijital oyunlar da bilgisayar
laboratuvarinda oynanmigtir. Hem deney hem de kontrol grubunda 6grencileri yiireklendirici,
sicak ve samimi bir dil kullanarak arastirmacidan kaynaklanacak hatalar1 en aza indirmek

amaclanmastir.
Arastirma siirecinde takip edilen asamalar asagida verilmistir.

e Hayat Bilgisi dersi “Giivenli Hayat” iinitesine gegmeden énce ABT ve HBDYTO ii¢
gruba da uygulanmistir.

e Uygulama siirecinde DG: konularmi arastirmaci tarafindan hazirlanan egitsel oyun
tabanli etkinliklerle, DG2 konularini aragtirmaci tarafindan hazirlanan dijital oyun tabanli
etkinliklerle islerken KG derslerine hi¢ miidahale edilmeden mevcut programa gore

islenmistir.
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e Alt1 haftalik uygulama siirecinin sonunda DG3, DG> ve KG tekrardan “Akademik Basari
Testi” (ABT) ve “Hayat Bilgisi Dersine Yonelik Tutum Olgegi” (HBDYTO)

uygulanmustir.

e Toplanan veriler SPSS-22 programinda ayrintili sekilde incelenip tez raporunda
grafiklerle ifade edilmistir.

e Uygulama siirecinden 3 hafta sonra “Kalicilik Testi” (KT) dgrencilere uygulanmustir.

e Toplanan veriler SPSS-22 programinda incelenip tez raporunda grafiklerle ayrintili bir
sekilde ifade edilmistir.

Deney ve kontrol gruplar ile yiiriitiilen deney siireci tasarimi Sekil 2’°de gosterilmistir.

Uygulama Oncesi (On Test)

Ol¢me Araclari
ABT

HBDYTO

Deney-1 (DGs1) Deney-2 (DGy) Kontrol Grubu (KG)
Uygulama Siireci

Deney-1 (DGz1) Deney-2 (DGy2) Kontrol Grubu (KG)

Egitsel Oyun Tabanh Dijital Oyun Tabanh Mevcut Program

Etkinlikler Etkinlikler

Uygulama Sonrasi (Son Test)

Olgme Araclari
ABT

HBDYTO

Deney-1 (DG1) Deney-2 (DGy) Kontrol Grubu (KG)

Uc Hafta Sonra
Kalicilik Testi (KT)

Sekil 2. Deney siireci tasarimi.
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Deney-1 grubu ders siireci.

3. simif Hayat Bilgisi dersi “Giivenli Hayat” iinitesi, DG1 grubu 6grencileriyle 6 hafta
boyunca mevcut Ogretim programina ilave olarak egitsel oyun tabanli etkinliklerle
hazirlanmis planlar dogrultusunda arastirmaci tarafindan islenmistir. Egitsel oyun tabanh
etkinliklerle hazirlanan planlar (EK-4)’de verilmistir. Egitsel oyun tabanli etkinliklerle
hazirlanmis planlarin uygulama siirecine gore dagilimlar: Tablo 15’ de gosterilmistir.

Tablo 15. Egitsel Oyun Tabanli Etkinliklerle Hazirlanmis Planlarin Uygulama Siirecine
Dagilimi

Hafta Siire Etkinlik Kazammlar
Bul -Trafik isaretleri ve
1.Hafta 80 dakika Zipla Oyunu isaret levhalarini tanitir.

- Trafikte kurallara uymanin

gerekliligine 6rnekler verir.

2.Hafta 80 dakika Neden-Sonug
Oyunu -Yakin ¢evresinde meydana gelebilecek
kazalar1 6nlemek igin alinmasi
gereken tedbirleri agiklar.
3. Hafta 80 dakika Yavrular Anasini - Acil bir durum oldugunda ne yapacagini
Bulsun Oyunu ve kimlerden yardim isteyebilecegini
aciklar.
4.Hafta 80 dakika Dogru Pargalar - Giivenligini tehdit eden bir kisi oldugunda
Oyunu ne yapacagini ve kimlerden yardim
isteyebilecegini agiklar.
5.Hafta 80 dakika Canlanan Resimler - Giinliik yagsaminda giivenligini tehdit
Oyunu edecek bir durumla karsilastiginda neler
yapabilecegine 6rnekler verir.
6.Hafta 80 dakika Zar Oyunu -Oyun alanlarindaki araglari

giivenli bir sekilde kullanir.

Deney-2 grubu ders siireci.

3. sinif Hayat Bilgisi dersi “Giivenli Hayat” tinitesi, DG2 grubu 6grencileriyle 6 hafta
boyunca mevcut programa ilave olarak dijital oyun tabanli etkinliklerle hazirlanmis planlar
dogrultusunda arastirmact tarafindan islenmistir. Oyunlar bilgisayar laboratuvarinda
oynanmigtir. Dijital oyunlar Scratch oyun programi ile tasarlanmistir. Scratch bir
programlama yazilimidir. Programlama ise, komutlarin bilgisayar diline ¢evrilmesidir.

Scratch resim, miizik, ses gibi cesitli medyalar: bir araya getirerek eglenceli bir sekilde oyun
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gelistirmemizi saglayan bir programlama dilidir (Kiilekgi, Celik, Kogyigit & Macit, 2013).
Ayrica Scratch gelistirdigimiz oyunlari ¢evrimigi olarak kaydedip paylasma imkani da sunar.
3. smuf Hayat Bilgisi dersi “Giivenli Hayat” iinitesinde yer alan konular ders saati iginde
dijital oyunlar oynatilarak islenmistir. Oyunlar oynanmadan 6nce oyunun amacit ve kurallari
aciklanmistir. Oyun sirasinda 6grenciler gézlem formalariyla degerlendirilmistir. Dijital oyun
tabanli etkinliklerle hazirlanan planlar (Ek-4)’de verilmistir. Dijital oyun tabanl etkinliklerle
hazirlanmis planlarin uygulama stirecine gore dagilimlar: Tablo 16’ da gdsterilmistir.

Tablo 16. Dijital Oyun Tabanli Etkinliklerle Hazirlanmis Planlarin Uygulama Siirecine
Dagilimi

Hafta Siire Etkinlik Kazanimlar
Trafik -Trafik isaretleri ve
1.Hafta 80 dakika Isaretleri Oyunu isaret levhalarini tanutr.

- Trafikte kurallara uymanin

gerekliligine 6rnekler verir.

2.Hafta 80 dakika Tehlikeyi
Yok Et Oyunu -Yakin gevresinde meydana gelebilecek
kazalar1 6nlemek igin alinmasi
gereken tedbirleri agiklar.
3. Hafta 80 dakika Parcalar Birlegtir - Acil bir durum oldugunda ne yapacagini
Puanlar1 Kap Oyunu ve kimlerden yardim isteyebilecegini
aciklar.
4.Hafta 80 dakika Dogru Pargalar - Giivenligini tehdit eden bir kisi oldugunda
Oyunu ne yapacagini ve kimlerden yardim
isteyebilecegini agiklar.
5.Hafta 80 dakika Canli Resimler - Giinliik yasaminda giivenligini tehdit
Oyunu edecek bir durumla kargilastiginda neler
yapabilecegine 6rnekler verir.
6.Hafta 80 dakika Zar Oyunu -Oyun alanlarindaki araglari

giivenli bir sekilde kullanir.

Kontrol grubu ders siireci.

Kontrol grubunda, 3. sinif Hayat Bilgisi dersi “Giivenli Hayat” iinitesinde yer alan

konular 6 hafta boyunca mevcut programa gore arastirmaci tarafindan ytriitilmistiir.

Veri Analizi

Olgme araglarindan “Akademik Basar: Testi”(ABT), “Hayat Bilgisi Dersine Yonelik
Tutum Olgegi” (HBDYTO) ve “Kalicilik Testi” (KT) deney ve kontrol grubu dgrencilerine
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On test- son test ve kalicilik testi olarak uygulanmistir. Analizler gerceklestirilmeden dnce
kullanilan parametrik testlerin varsayimlari incelenmistir. Calisma gruplarindan elde edilen
verilerin normal dagilimina uygunlugu arastirmaya katilan 6grencilerin sayis1 tiim gruplarda
30’ un altinda oldugu i¢in Shapiro-Wilk Normallik testi kullanilarak incelenmistir. Normallik
degerleri incelenirken Normallik Testi tablosundan faydalanilmistir. Normallik Testi
tablosunda Shapiro-Wilk degeri verilerin dagilimlarinin normallik derecesini Olger. Analiz
sonucunda ulasilan anlamli olmayan deger (p degeri) 0.05’in istii ise verilerin normal
dagildigin1 gosterir (Kilig, 2015). Shapiro-Wilk normallik testi sonucunda deney ve kontrol
gruplarindaki 6grencilerin 6n test puanlarinin, son test puanlarinin ve son test puanlarindan 6n
test puanlarinin ¢ikarilmasiyla elde edilen fark puanlarinin normal dagilim gosterdigi

gorilmiustir.

Bu calismada elde edilen verilerin analiz edilmesinde SPSS-22 paket programi
kullanilmigtir. Verilerin analiz edilmesine gecilmeden Once toplanan veriler bilgisayar
ortaminda SPSS-22 paket programina dikkatlice girilmistir. Daha sonra veriler tizerinde genel
bir degerlendirme yapilarak kayip verilerin olup olmadigi incelenmistir. Elde edilen verilerin
¢dziimleme ve yorumlanmasinda ortalama (X), standart sapma (ss), bagimli grup t-Testi, One
Way Anova testi, ANCOVA testi, frekans gibi araclar kullanilmistir. Son testler arasinda
olusan farkin yoniinii belirlemek i¢cin de One Way Anova testlerinde varyanslarin homejen
oldugu durumlarda tercih edilen Tukey testi uygulanmistir (Biiyiikoztiirk, 2020). Ayrica
bagimli grup t-Testi icin etki biiyiikliikleri hesaplanmustir.

Bagimli orneklemler t-Testi igin etki biyiikliginii Eta kare formiili kullanarak
hesaplayabiliriz. Bagimli orneklemler t-Testi i¢in kullanilan Eta kare degeri su sekilde

hesaplanir:
t2
Eta kare =

£+(N-1)

Eta kare degeri .01= kiiciik etki, .06= orta diizey etki ve .14= biiyiik etki olarak
degerlendirilir (Cohen, 1988).

Arastirmada kullanilan veri analiz yontemleri Tablo 17°de 6zetlenmistir.
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Tablo 17. Arastirmada Kullanilan Veri Analiz Yontemleri

Arastirma Sorusu Veri Araci Veri Analizi

Egitsel oyun ve dijital oyun

‘nganh'etlfinliklerin . ABT Bagimli 6rneklemler t-Testi
ogrencilerin akademik
basarilari lizerinde anlaml bir One Way Anova Testi

etkisi var midir?

Egitsel oyun ve dijital oyun
tabanli etkinliklerin 6grencileri
Hayat Bilgisi dersine yonelik
tutumlart tizerinde anlamli bir One Way Anova Testi
etkisi var midir?

HBDYTO Bagimli 6rneklemler t-Testi

Egitsel oyun ve dijital oyun

tabanli etkinliklerin kalicilik KT Bagimli 6rneklemler t-Testi
tizerinde anlamli bir etkisi ANCOVA testi
var mudir?

Arastirmacinin Rolii

Arastirma siirecinde aragtirmacinin rolii asagida ayrintili bir sekilde verilmistir.

e Arastirma siirecini alan uzmanlariyla birlikte aktif bir sekilde yiiriitmiistiir.

e Egitsel ve dijital oyun tabanli etkinlikler ve ABT arastirmaci tarafindan
olusturulmustur.

e Deney ve kontrol gruplarmin dersleri smif 6gretmenleri gozetiminde arastirmaci
tarafindan islenmistir.

e Deney ve kontrol gruplarinda Hayat Bilgisi dersleri islenirken dersler simif
ogretmenleri tarafindan gozlemlenmistir.

e Veri toplama siirecinde gecerlilik ve giivenirligin saglanmasi i¢in gerekli tedbirler
alimmastir.

e Arastirma sonucunda elde edilen verilerin analizi arastirmaci tarafindan yapilmistir.

e Arastirma sonuclari arastirmaci tarafindan ayrintili bir sekilde sunulmaya calisilmistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Deneysel ¢alismalarda i¢ gegerliligi etkileyen bazi degiskenler vardir. Bunlar; 6n test
etkisi, zaman etkisi ve gruplarin olusturulma etkisi gibi degiskenlerdir. Bu arastirmada,
gegerliligi etkileyecek durumlara karst 6nlemler alinmistir. Calisma gruplarina uygulanan son
testler icin on testlerin hatirlanamayacag1 kadar bir siire taninmistir bu sayede katilimcilarin
testleri yansiz bir sekilde cevaplanmasi saglanmistir. Gegerliligi arttirmak i¢in uygulama
stireci igin yeterli zaman saglanmis ve dis etmenlerin etkisi en aza indirilmistir. Ayrica
arastirmanin  dis  gegerliligini artirmak i¢in arastirma sonuglarinin genellenebilirligi

aciklanmistir. Aragtirmada elde edilen verilerin ve arastirmanin da giivenirligini saglamak i¢in
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gesitli onlemler alinmistir. Bunlar; arastirmada kullanilan tutum 6lgeginin i¢ giivenirligini

hesaplamak amaciyla aragtirmaci tarafindan Olgcek uygulama Oncesinde 100 6grenciye

uygulanmis olup Cronbach Alfa kat sayis1 .71 olarak hesaplanmigtir. Cronbach Alfa degerinin

en az .70 ve ustii olmasi genel olarak kabul edilen bir araliktir (Seger, 2017). Ayrica

arastirmada kullanilan basar1 testinin olusturulmasinda, basari testi hazirlama asamalari

dikkate alinarak hazirlanmstir.

Ayrica, aragtirmanin giivenirligini ve gecerliligini arttirmak i¢in alinan diger dnlemler

asagida Tablo 18’ de ayrintil1 bir sekilde agiklanmistir.

Tablo 18. Gegerlilik Ve Giivenirlik Icin Yapilan Calismalar

Uygulama

calisilmustir.

Gegerlilik

-Aragtirma raporu yazilirken agik ve net bir dil kullanilmaya

-Aragtirma etik kurallar ¢ercevesinde gerceklestirilmistir.
-Calisma gruplar1 yansiz bir sekilde segilmistir.

-Aragtirmada kullanilan tiim kaynaklar kaynakcada APA kurallarina
uygun bir sekilde belirtilmistir.

-Arastirmamin 6nemini ve gerekgesi yeterince agiklanmaya calisiimistir.

-Dijital oyun tabanl etkinlikler uygulanan DG> grubundaki &grencilere
bir hafta temel seviye bilgisayar kullanimi egitimi verilmistir.

-Analizlerde kullanilan tablo, grafik gibi araglar1 acgik bir sekilde
gosterilerek yorumlanmaya galisilmigtir.

- Arastirmada etkisi incelenen egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin
ornekleri arastirmaya ek olarak eklenmistir.

Guvenirlik

-ABT ve KT renkli ¢iktilar alarak uygulanmistir.

-Arastirmada giincel ve ¢esitli kaynaklar kullanilmaya galigmistir.
-Test uygulama siirecinden ayrintili olarak bahsedilmistir.
-Calisma grubunun 6zelliklerinden ayrintili olarak bahsedilmistir.

-Deney ve kontrol gruplar1 Hayat Bilgisi derslerini
islerken dersler sinif 6gretmenleri tarafindan gézlemlenmistir.

Son olarak, arastirmanin dis gilivenirligini gliglendirmek i¢in arastirma ile ilgili tim

belgeler aragtirmaci tarafindan saklanmistir.
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DORDUNCU BOLUM
Bulgular

Arastirmanin bu boliimiinde, arastirma sorularina yonelik elde edilen bulgulara yer
verilerek her bir veri toplama aracina ait bulgular ayri bagliklar altinda ayrintili olarak

sunulmaya ¢alisilmistir.

Egitsel ve Dijital Oyun Tabanh Etkinliklerin Ogrencilerin Akademik Basarilar
Uzerindeki Etkisine iliskin Bulgular

Egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin 6grencilerin akademik basarilar1 tizerindeki
etkisini belirlemek amaciyla aragtirmanin birinci sorusuna yonelik deney ve kontrol
gruplarinda yer alan Ogrencilere “Akademik Basar: Testi” (ABT) oOn test-son test olarak
uygulanmistir. Bu arastirma sorusu dogrultusunda bu bolimde oncelikle akademik basari
degiskenine yonelik Shapiro-Wilk Normallik testi, parametrik testlerden bagimli 6rneklemler
t-Testi ve son test gruplar arasindaki farklilasmay: belirlemek icinde One Way Anova testi
kullanilmistir. Farkliligin kaynagini tespit etmek ig¢in Post Hoc testlerinden Tukey testi

kullanilmistir.

DG égrencilerinin ABT on test ve son test puanlarina iliskin bulgular.

Deney-1 grubu (DGy) 6grencilerinin ABT 6n test-son test puanlarina bagimli grup t-
Testi gerceklestirilmeden 6nce, bagimli 6rneklemler i¢in t-Testinin varsayimi olan normallik
varsayimi incelenmistir. Bu varsayimi incelemek amaciyla DG1 6grencilerinin 6n test, son test
ve son test puanlarindan 6n test puanlar ¢ikarilmasi ile elde edilen fark puanlarina Shapiro-

Wilk normallik testi uygulanmastir.

DG: 6grencilerinin ABT 6n test, son test ve fark puanlarinin normal dagilim gosterip
gostermedigine iligkin gergeklestirilen Shapiro-Wilk normallik testi sonuglari Tablo 19° da

sunulmustur.

Tablo 19. DG1 Ogrencilerinin ABT On Test-Son Test ve Fark Puanlarina Ait Shapiro-Wilk
Normallik Testi Sonuclart

Istatistik Sd p

On test 91 17 12
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Tablo 19. DGy (devamu)

Son test .92 17 .33
Son test- On test .89 17 .05
(Fark)

Tablo 19’ a gore DG; 6grencilerinin 6n test, son test ve fark puanlarinin normal
dagilim gosterdigi goriilmiistiir. DGy 6grencilerinin 6n test-son test puanlarina iliskin betimsel

istatistikler Tablo 20’ de goriilmektedir.

Tablo 20. DG; Ogrencilerinin ABT On Test- Son Test Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

n Ort. Ss Min. Max.
On test 17 14,64 2,59 8 18
Son test 17 17,29 1,64 14 20

Tablo 20’ ye gore, DG1 6grencilerinin ABT 6n test puanlari ortalamasi 14.64 iken, son
test ABT puanlar1 ortalamasi 17.29° dur. DG1 6grencilerinin 6n test minumum ABT puanlari
8 iken, 6n test maksimum ABT puanlart 18, son test minimum ABT puanlari 14 iken son test

maksimum ABT puanlar1 20’dir.

Tablo 21’ de DG; 6grencilerinin egitsel oyun tabanli etkinlikler uygulanmadan 6nce
ve sonraki ABT puan ortalamalari1 ve standart sapmalar1 goriillmektedir. DGy 6grencilerinin
ABT 0n test puanlari ile son test puanlar1 arasinda uygulamadan 6nce ve uygulamadan sonra
anlamli bir farklilik olup olmadigimi belirlemek amaciyla bagimli 6rneklemler t-Testi
gerceklestirilmistir.

Tablo 21..‘ DG:1 Ogrencilerinin ABT On Test-Son Test Puanlarina Iliskin Gergeklestirilen
Bagimli Orneklemler t-Testi Sonuglart

Ort. Ss Sd t p d
On test 14,64 2,59 16 -5.149 .000* .623
Son test 17,29 1,64

Tablo 21’ de goriilen bagimli drneklemler t-Testi sonucuna gére DG1 6grencilerinin
egitsel oyun tabanli etkinlikler uygulanmadan once ve sonra ABT puan ortalamalarinda son
test lehine anlamli bir farklilik vardir (te= -5.149, p< .05). Bagka bir ifadeyle, DG:
ogrencilerinin uygulamalardan 6nce ve uygulamalardan sonra akademik basari diizeyleri
farklidir. DG 6grencilerinin 6n test- son test puanlarindan elde edilen (Eta kare = .623) degeri

biiyiik bir etki biiytlikliigiinii géstermektedir.

DGz grubu 6grencilerinin ABT 6n test ve son test puanlarina iliskin bulgular.

Deney-2 grubu (DG2) 6grencilerinin ABT 6n test-son test puanlarina bagimli grup t-

Testi gerceklestirilmeden Once, bagimli 6rneklemler i¢in t-Testinin varsayimi olan normallik
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varsayimi incelenmistir. Bu varsayimi incelemek amaciyla DG2 6grencilerinin 6n test, son test
ve son test puanlarindan 6n test puanlar ¢ikarilmasi ile elde edilen fark puanlarina Shapiro-

Wilk normallik testi uygulanmstir.

DG grubundaki 6grencilerin ABT 6n test, son test ve fark puanlarinin normal dagilim
gosterip gostermedigine iliskin gerceklestirilen Shapiro-Wilk normallik testi sonuglar1 Tablo
22’ de sunulmustur.

Tablo 22. DG, Ogrencilerinin ABT On Test, Son Test ve Fark Puanlarina Ait Shapiro-Wilk
Normallik Testi Sonuclar

Istatistik Sd p
On test .89 15 .08
Son test .92 15 22
Son test- On test 90 15 A1

(Fark)

Tablo 22’ ye gore DG, 6grencilerinin 6n test, son test ve fark puanlarinin normal
dagilim gosterdigi goriilmiistiir. DG2 6grencilerinin 6n test-son test puanlarina iliskin betimsel

istatistikler Tablo 23’ te goriilmektedir.

Tablo 23. DG; Ogrencilerinin ABT On Test ve Son Test Puanlarina Iliskin Betimsel
Istatistikler

n Ort. Ss Min. Max.
On test 15 12,53 3,13 4 18
Son test 15 16,46 2,26 11 20

Tablo 23’ e gore, DG 6grencilerinin ABT 6n test puanlari ortalamasi 12.53 iken, son
test ABT puanlari ortalamasi 16.46” dir. DG2 6grencilerinin 6n test minumum ABT puanlar 4
iken, on test maksimum ABT puanlari 18, son test minimum ABT puanlar1 11 iken son test

maksimum ABT puanlar1 20°dir.

Tablo 24’ te DG> 6grencilerinin dijital oyun tabanli etkinlikleri uygulamadan 6nce ve
sonraki ABT puan ortalamalar1 ve standart sapmalar1 gériilmektedir. DG. 6grencilerinin ABT
On test-son test puanlari arasinda uygulamadan once ve uygulamadan sonra anlamli bir

farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimli 6rneklemler t-Testi gergeklestirilmistir.

Tablo 24. DG, Ogrencilerinin ABT On Test-Son Test Puanlarina Iliskin Gerceklestirilen
Bagimli Orneklemler t-Testi Sonuclar

Ort. Ss Sd t p d
On test 12,53 3,13 14 -5.713 .000* .701
Son test 16,46 2,26

Tablo 24°de goriilen bagimli 6rneklemler t-Testi sonucuna gore DG 6grencilerinin

dijital oyun tabanli etkinlikler uygulanmadan 6nce ve sonra ABT puan ortalamalarinda son
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test lehine anlamli bir farkliik vardir (tas)= -5.713, p<.05). Bagka bir ifadeyle, DG:
ogrencilerinin uygulamalardan 6nce ve uygulamalardan sonra akademik basari diizeyleri
farklidir. DG> 6grencilerinin On test- son test puanlarindan elde edilen (Eta kare = .701) degeri

bliyiik bir etki biiyiikliigiini gostermektedir.

KG 6grencilerinin ABT 6n test ve son test puanlarina iliskin bulgular.

Kontrol grubu (KG) 6grencilerinin ABT 6n test-son test puanlarina bagimli grup t-
Testi gerceklestirilmeden 6nce, bagimli 6rneklemler igin t-Testinin varsayimi olan normallik
varsayimi incelenmistir. Bu varsayimi incelemek amaciyla KG 6grencilerinin 6n test, son test
ve son test puanlarindan 6n test puanlari ¢ikarilmasi ile elde edilen fark puanlarina Shapiro-

Wilk normallik testi uygulanmstir.

KG o6grencilerinin ABT 06n test, son test ve fark puanlarinin normal dagilim gosterip
gostermedigine iliskin gergeklestirilen Shapiro-Wilk normallik testi sonuglar1 Tablo 25' te

sunulmustur.

Tablo 25. KG Ogrencilerinin ABT On Test, Son Test ve Fark Puanlarina Ait Shapiro-Wilk
Normallik Testi Sonuclart

Istatistik Sd p
On test .95 15 .56
Son test 94 15 10
Son test- On test .80 15 .05

(Fark)

Tablo 25 e gore KG Ogrencilerinin 6n test, son test ve fark puanlarmin normal
dagilim gosterdigi goriilmiistiir. KG 6grencilerinin on test-son test puanlarina iligskin betimsel
istatistikler Tablo 26’ da goriilmektedir.

Tablo 26. KG Ogrencilerinin ABT On Test ve Son Test Puanlarina Iliskin Betimsel
Istatistikler

n Ort. Ss Min. Max.
On test 15 12,93 2,76 8 17
Son test 15 14,80 3,44 9 19

Tablo 26” ya gore, KG 6grencilerinin ABT 6n test puanlar1 ortalamasi 12.93 iken, son
test ABT puanlari ortalamasi 14.80” dir. KG 6grencilerinin 6n test minumum ABT puanlar 8
iken, On test maksimum ABT puanlar1 17, son test minimum ABT puanlar1 9 iken son test

maksimum ABT puanlart 19°dur.

Tablo 27’ de KG 6grencilerinin mevcut program ile hazirlanmis uygulamadan 6nce ve

sonraki ABT puan ortalamalar1 ve standart sapmalar1 goriillmektedir. KG 6grencilerinin ABT
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On test-son test puanlar1 arasinda uygulamadan once ve uygulamadan sonra anlamli bir

farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimli 6rneklemler t-Testi gergeklestirilmistir.

Tablo 27. KG Ogrencilerinin ABT On Test-Son Test Puanlarina Iliskin Gerceklestirilen
Bagimli Orneklemler t-Testi Sonuglart

Ort. Ss Sd t p d
On test 12,93 2,76 14 -3,068 .008* 402
Son test 14,80 3,44

Tablo 27° de goriilen bagimli 6rneklemler t-Testi sonucuna gére KG 6grencilerinin
mevcut program ile hazirlanmis uygulamalardan 6nce ve uygulamalardan sonra ABT puan
ortalamalarinda son test lehine anlamli bir farklilik vardir (t(14)= -3.068, p< .05). Bagka bir
ifadeyle, KG yer alan 6grencilerin uygulamalardan 6nce ve uygulamalardan sonra akademik
basar1 diizeyleri farklidir. KG 6grencilerinin 6n test-son test puanlarindan elde edilen (Eta

kare = .402) degeri biiyiik bir etki biyiikliigiinii gostermektedir.

DGi1, DG2 ve KG 6grencilerinin ABT 6n test ve son test puanlarimin One Way
Anova Testi.

Veriler analiz edilirken deney ve kontrol grubu o6grencilerinin c¢alisma Oncesinde
uygulanan ABT’ nden aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup
olmadig1 incelenmistir. Bu amagla yapilan One Way Anova Testi verileri Tablo 28° de
verilmigtir.

Tablo 28. DG1, DG, ve KG égrencilerinin ABT On Test Puanlarina Iliskin Gerceklestirilen
One Way Anova Testi Sonuglar

Gruplar Kareler Toplanu sd Kareler Ortalamasi F p
Gruplar Arast 40,940 2 20,470 2,555 .089
Grup Ici 352,549 44 8,012
Toplam 393,489 46

Tablo 28" de goriilen One Way Anova Testi sonucuna gore DGi1, DGz ve KG
ogrencilerinin uygulama oncesi ABT puan ortalamalarinin anlamli bir sekilde farklilasmadigi

goriilmistiir (F(2, 44) = 2.555, p > 0.05).

DGi, DGz ve KG ogrencilerine calisma sonrasinda uygulanan ABT’ nden aldiklar
puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadig: incelenmistir. Bu amacla
yapilan One Way Anova Testi verileri Tablo 29’ da verilmistir.

Tablo 29. DG1, DG; ve KG Ogrencilerinin ABT Son Test Puanlarina Iliskin Gerceklestirilen
One Way Anova Testi Sonuglar

Gruplar Kareler Toplami sd Kareler Ortalamasi F p

Gruplar Arast 50,763 2 25,381 3,965 .026
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Tablo 29. DGy, DG ve KG (devamt)

Grup Ici 281,663 44 6,401
Toplam 332,426 46

Tablo 29 incelendiginde, uygulama sonrasinda uygulanan ABT son test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (Fe, 44y = 3.965, p < 0.05). Etki
biytikligi degeri= 0.15 olarak hesaplanmis ve bu degerinde biiylik bir etkiye isaret ettigi
goriilmistiir. Bu farkin yoniinii belirmek amaciyla varyanslar homojen dagildig igin post hoct

testlerinden Tukey testi uygulanmistir. Tablo 30 da Tukey testi sonuglar1 verilmistir.

Tablo 30. DG1, DG, ve KG Ogrencilerinin ABT Son Test Puanlarina Iliskin Tukey Testi
Sonuclari

Gruplar  Kargilagtirilan Gruplar ~ Ortalamalar Arast Farki ~ Standart Hata  p

DG, DG2 827 .896 629
KG 2,494* .896 021

DG; DG 820 .896 629
KG 1,666 923 .180

KG DG; -2,494* .896 21
DG; -1,666 .923 .180

Tablo 30’ daki DG1, DG2 ve KG 6grencilerinin ABT son test puanlari arasindaki
Tukey testi sonuglari incelendiginde, son testteki anlamli farkliligin DG; ile KG arasinda

oldugu goriilmiistiir. DG2-KG, DG1-DG:; arasinda bir farklilik bulunmamagtir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin ABT 6n test-son test puan ortalamalar1 Sekil 3’

te gosterilmistir.

20,00

15,00

Mean

10,00

5,00

0,00—

Deney-1 Grubu Deney-2 Grubu Kontrol Grubu

Gruplar
Sekil 3. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin ABT 6n test-son test puan ortalamalari.
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Deney ve kontrol grubu o6grencilerinin ABT 6n test-son test puan ortalamalar
karsilastirildiginda puan ortalamalarmin  yiikseldigi  goriilmektedir. Ayrica en ¢ok
yiikselmenin sirayla DG2, DG1 ve KG yonlii gerceklestigi goriilmektedir (Sekil 3).

Egitsel ve Dijital Oyun Tabanh Etkinliklerin Ogrencilerin Hayat Bilgisi Dersine Yonelik
Tutumlan Uzerindeki Etkisine fliskin Bulgular

Egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin 6grencilerin tutumlari lizerindeki etkisini
belirlemek amaciyla arastirmanin ikinci sorusuna yonelik deney ve kontrol gruplarinda yer
alan dgrencilere “Hayat Bilgisi Dersine Yonelik Tutum Olgegi” (HBDYTO) &n test- son test
olarak uygulanmigtir. Bu arastirma sorusu dogrultusunda bu bdliimde oOncelikle tutum
degiskenine yonelik Shapiro-Wilk Normallik testi, parametrik testlerden bagimli 6rneklemler
t-Testi ve son test gruplar arasindaki farklilasmay1 belirlemek icinde One Way Anova testi
kullanilmistir. Farkliligin kaynagini tespit etmek ig¢in Post Hoc testlerinden Tukey testi

kullanilmastir.

DG: égrencilerinin HBDYTO o6n test ve son test puanlarina iliskin bulgular.

DG: grubundaki &grencilerin HBDYTO &n test-son test puanlarma bagimli grup t-
Testi gerceklestirilmeden Once, bagimli 6rneklemler i¢in t-Testinin varsayimi olan normallik
varsayimi incelenmistir. Bu varsayimi incelemek amaciyla DG1 6grencilerinin 6n test, son test
ve son test puanlarindan 6n test puanlar ¢ikarilmasi ile elde edilen fark puanlarina Shapiro-

Wilk normallik testi uygulanmastir.

DG; &grencilerinin HBDYTO &n test, son test ve fark puanlarmnin normal dagilim
gosterip gostermedigine iliskin gergeklestirilen Shapiro-Wilk normallik testi sonuglar1 Tablo

31' de sunulmustur.

Tablo 31. DG1 Ogrencilerinin HBDYTO On Test, Son Test ve Fark Puanlarina Ait Shapiro-
Wilk Normallik Testi Sonuclart

Istatistik Sd p
On test .93 17 22
Son test .89 17 .05
Son test- On test 81 17 .06

(Fark)

Tablo 31’ e gore DG: dgrencilerinin 6n test, son test ve fark puanlarinin normal
dagilim gosterdigi goriilmiistiir. DGy 6grencilerinin 6n test-son test puanlarina iliskin betimsel

istatistikler Tablo 32’ de goriilmektedir.
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Tablo 32. DG Osrencilerinin HBDYTO On Test ve Son Test Puanlarina Iliskin Betimsel
Istatistikler

n Ort. Ss Min. Max.
On test 17 36,29 7,07 20 45
Son test 17 41,35 5,55 30 48

Tablo 32’ ye gore, DG1 dgrencilerinin HBDYTO 6n test puanlar1 ortalamasi 36.29
iken, son test HBDYTO puanlar1 ortalamas1 41.35” dir. DG dgrencilerinin 6n test minumum
HBDYTO puanlar1 20 iken, 6n test maksimum HBDYTO puanlar1 45, son test minimum
HBDYTO puanlari 30 iken son test maksimum HBDYTO puanlari 48°dir.

Tablo 33’ de DG; 6grencilerinin egitsel oyun tabanli etkinlikler uygulanmadan 6nce
ve sonraki HBDYTO puan ortalamalar1 ve standart sapmalart goriilmektedir. DG
ogrencilerinin HBDYTO 6n test puanlari ile son test puanlar1 arasinda uygulamadan &nce ve
uygulamadan sonra anlamli bir farklilik olup olmadigmi belirlemek amaciyla bagiml
orneklemler t-Testi gergeklestirilmistir.

Tablo 33."DG1 Osrencilerinin HBDYTO On Test-Son Test Puanlarina Iliskin Gerceklestirilen
Bagimli Orneklemler t-Testi Sonuglart

Ort. Ss Sd t p d
On test 36,29 7,07 16 -3,812 .002* A75
Son test 41,35 5,55

Tablo 33’de goriilen bagimli 6rneklemler t-Testi sonucuna gore DG1 6grencilerinin
egitsel oyun tabanli etkinlikler uygulanmadan énce ve sonra HBDYTO puan ortalamalarinda
son test lehine anlamli bir farklilik vardir (tie)= -3.812, p< .05). Baska bir ifadeyle, DG
ogrencilerinin uygulamalardan once ve uygulamalardan sonra tutum diizeyleri farklidir. DGy
ogrencilerinin On test- son test puanlarindan elde edilen (Eta kare = .475) degeri biiyiik bir

etki biiyiikliigiinii gostermektedir.

DG: dgrencilerinin HBDYTO 6n test ve son test puanlarina iliskin bulgular.

DG, ogrencilerinin HBDYTO &n test-son test puanlarma bagimli grup t-Testi
gerceklestirilmeden Once, bagimli Orneklemler i¢in t-Testinin varsayimi olan normallik
varsayimi incelenmistir. Bu varsayimi incelemek amaciyla DGz 6grencilerinin 6n test, son test
ve son test puanlarindan 6n test puanlari ¢ikarilmasi ile elde edilen fark puanlarina Shapiro-

Wilk normallik testi uygulanmstir.

DG; &grencilerinin HBDYTO &n test, son test ve fark puanlarmin normal dagilim
gosterip gostermedigine iliskin gerceklestirilen Shapiro-Wilk normallik testi sonuglart Tablo

34' de sunulmustur.

46



Tablo 34. DG, Ogrencilerinin HBDYTO On Test, Son Test ve Fark Puanlarina Ait Shapiro-
Wilk Normallik Testi Sonuclart

Istatistik Sd p
On test 93 15 22
Son test .93 15 .29
Son test- On test .83 15 10

(Fark)

Tablo 34’ e gore DG2 grubu 6grencilerinin 6n test, son test ve fark puanlarinin normal
dagilim gosterdigi goriilmiistiir. DG2 6grencilerinin 6n test-son test puanlarina iliskin betimsel

istatistikler Tablo 35’ te goriilmektedir.

Tablo 35. DG, Ogrencilerinin HBDYTO On Test ve Son Test Puanlarina Iliskin Betimsel
Istatistikler

n Ort. Ss Min. Max.
On test 15 38,93 5,86 30 48
Son test 15 42.80 4,26 35 48

Tablo 35’ e gore, DG, dgrencilerinin HBDYTO 6n test puanlari ortalamasi 38,93 iken,
son test HBDYTO puanlar1 ortalamasi 42,80 dir. DG, dgrencilerinin 6n test minumum
HBDYTO puanlar1 30 iken, 6n test maksimum HBDYTO puanlar1 48, son test minimum
HBDYTO puanlari 35 iken son test maksimum HBDYTO puanlar1 48’dir.

Tablo 36> da DGz Ogrencilerinin dijital oyun tabanli etkinliklerle hazirlanmis
uygulamadan &nce ve sonraki HBDYTO puan ortalamalar1 ve standart sapmalari
goriilmektedir. DG, grubundaki &grencilerin HBDYTO &n test-son test puanlari arasinda
uygulamadan 6nce ve uygulamadan sonra anlamli bir farklilik olup olmadigimi belirlemek
amactyla bagimli 6rneklemler t-Testi ger¢eklestirilmistir.

Tablo 36.”DGz Osrencilerinin HBDYTO On Test-Son Test Puanlarina Iliskin Gerceklestirilen
Bagimli Orneklemler t-Testi Sonuglart

Ort. Ss Sd t p d
On test 38,93 5,86 14 -4.203 .001* 557
Son test 42,80 4,26

Tablo 36 da goriilen bagimli drneklemler t-Testi sonucuna gére DG, 6grencilerinin
dijital oyun tabanli etkinliklerle gerceklestirilen uygulamalardan 6nce ve uygulamalardan
sonra HBDYTO puan ortalamalarinda son test lehine anlamli bir farklilik vardir (ts)= -4.203,
p< .05). Baska bir ifadeyle, DGz Ogrencilerinin uygulamalardan 6nce ve uygulamalardan
sonra tutum diizeyleri farklidir. DGz 6grencilerinin On test-son test puanlarindan elde edilen

(Eta kare = .557) degeri biiyiik bir etki biiyiikliigiinii gostermektedir.

47



KG o6grencilerinin HBDYTO 6n test ve son test puanlarina iliskin bulgular.

KG ogrencilerinin HBDYTO o6n test-son test puanlarma bagimli grup t-Testi
gerceklestirilmeden once, bagimli Orneklemler i¢in t-Testinin varsayimi olan normallik
varsayimi incelenmistir. Bu varsayimi incelemek amaciyla KG 6grencilerinin 6n test, son test
ve son test puanlarindan 6n test puanlart ¢ikarilmasi ile elde edilen fark puanlarina Shapiro-

Wilk normallik testi uygulanmstir.

KG ogrencilerinin HBDYTO 6n test, son test ve fark puanlarinin normal dagilim
gosterip gostermedigine iliskin gerceklestirilen Shapiro-Wilk normallik testi sonuglar1 Tablo

37' de sunulmustur.

Tablo 37. KG Ogrencilerinin HBDYTO On Test, Son Test ve Fark Puanlarina Ait Shapiro-
Wilk Normallik Testi Sonuclart

Istatistik Sd p
On test .95 15 57
Son test .88 15 .09
Son test- On test .78 15 .07

(Fark)

Tablo 37’ ye gore KG ogrencilerinin 6n test, son test ve fark puanlarinin normal
dagilim gosterdigi goriilmiistiir. KG 6grencilerinin on test-son test puanlarina iligskin betimsel
istatistikler Tablo 38 de goriilmektedir.

Tablo 38. KG Osrencilerinin HBDYTO On Test ve Son Test Puanlarina Iliskin Betimsel
Istatistikler

n Ort. Ss Min. Max.
On test 15 37 6,65 24 47
Son test 15 39 7,54 25 48

Tablo 38’ e gore, KG dgrencilerinin HBDYTO 6n test puanlar: ortalamas1 37 iken, son
test HBDYTO puanlar1 ortalamasi 39 dur. KG 6grencilerinin 6n test minumum HBDYTO
puanlar1 24 iken, 6n test maksimum HBDYTO puanlar1 47, son test minimum HBDYTO
puanlari 25 iken son test maksimum HBDYTO puanlar1 48°dir.

Tablo 39’ da KG ogrencilerinin mevcut program ile hazirlanmig etkinlikler
uygulanmadan once ve sonraki HBDYTO puan ortalamalari ve standart sapmalar
goriilmektedir. KG dgrencilerinin HBDYTO &n test-son test puanlari arasinda uygulamadan
once ve uygulamadan sonra anlaml bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimli

orneklemler t-Testi gergeklestirilmistir.
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Tablo 39.KG Osrencilerinin HBDYTO On Test-Son Test Puanlarina Iliskin Gergeklestirilen
Bagimli Orneklemler t-Testi Sonuglari

Ort. Ss Sd t p
On test 37 6,65 14 -1,468 .164*
Son test 39 7,54

Tablo 39’ da goriilen bagimli 6rneklemler t-Testi sonucuna gére KG 6grencilerinin
mevcut program ile hazirlanmis etkinliklerle gerceklestirilen uygulamalardan once ve
uygulamalardan sonra HBDYTO puan ortalamalarinda anlamli bir farklilik yoktur (ta4)= -
1.468, p> .05). Baska bir ifadeyle, KG 6grencilerinin uygulamalardan 6nce ve uygulamalardan

sonraki tutum diizeyleri arasinda fark yoktur.

DG1, DG2 ve KG ogrencilerinin HBDYTO 6n test son test puanlarimin One Way
Anova Testi.

Veriler analiz edilirken deney ve kontrol grubu 6grencilerinin g¢alisma Oncesinde
uygulanan HBDYTO’ nden aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup
olmadig1 incelenmistir. Bu amagla yapilan One Way Anova Testi verileri Tablo 40’ da
verilmigtir.

Tablo 40. DG;, DG; ve KG Ogrencilerinin HBDYTO On Test Puaniarina Iliskin
Gergeklestirilen One Way Anova Testi Sonuglari

Gruplar Kareler Toplami1 sd Kareler Ortalamasi F p
Gruplar Arasi 58,388 2 20,470 .675 514
Grup Ici 1902,463 44 8,012

Toplam 1960,851 46

Tablo 40" da goriilen One Way Anova Testi sonucuna gore DGi, DGz ve KG
ogrencilerinin  uygulama &ncesi HBDYTO puan ortalamalarinin  anlamli bir sekilde

farklilasmadig1 goriilmiistiir (F(2, 44) = .675, p > 0.05).

DG1, DG, ve KG ogrencilerine calisma sonrasinda uygulanan HBDYTO’ nden
aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadig: incelenmistir. Bu

amagla yapilan One Way Anova Testi verileri Tablo 41° de verilmistir.

Tablo 41. DGi, DG, ve KG Ogrencilerinin HBDYTO Son Test Puanlarina liskin
Gergeklestirilen One Way Anova Testi Sonuglari

Gruplar Kareler Toplami sd Kareler Ortalamasi F p
Gruplar Arast 110,526 2 55,263 1,575 219
Grup Ici 1544,282 44 35,097
Toplam 1654,809 46
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Tablo 41 incelendiginde, uygulama sonrasinda uygulanan HBDYTO son test puanlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (F(2, 24y = 1,575, p > 0.05).

Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin HBDYTO &n test-son test puan ortalamalari

Sekil 4’ te gosterilmistir.

50,00

40,007

30,00

Mean

20,00

10,00

0,00—

Deney-1 Grubu Deney-2 Grubu Kontral Grubu

Gruplar

Sekil 4. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin HBDYTO 6n test-son test puan ortalamalari.
Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin HBDYTO &n test-son test puan ortalamalari

karsilastirildiginda puan ortalamalarmin  yiikseldigi  goriilmektedir. Ayrica en ¢ok

yiikselmenin sirayla DG, DG2 ve KG yonlii gerceklestigi goriilmektedir (Sekil 4).

Egitsel ve Dijital Oyun Tabanh Etkinliklerin Kalicihk Uzerindeki Etkisine Iliskin
Bulgular

Egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin kalicilik tizerindeki etkisini belirlemek
amaciyla arastirmanin {igiincli sorusuna yodnelik deney ve kontrol gruplarinda yer alan
ogrencilere “Kalicilik Testi” (KT) son test olarak uygulanmistir. Daha 6nce uygulanmis olan
“Akademik Basar: Testi”” On test olarak kabul edilmistir. Bu arastirma sorusu dogrultusunda
bu boliimde oncelikle kalicilik degiskenine yonelik Shapiro-Wilk Normallik testi, parametrik
testlerden bagimli 6rneklemler t-Testi ve son test gruplar arasindaki farklilagsmay1 belirlemek
icinde ANCOVA testi kullanilmigtir. SPSS hesaplamalarinin giivenirligi i¢in son test 6n test,

On test ise son test olarak hesaplanmigtir.
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DG 6grencilerinin KT 6n test ve son test puanlarina iliskin bulgular.

DG: ogrencilerinin @ KT 6n test-son test puanlarina bagimli grup t-Testi
gerceklestirilmeden once, bagimli Orneklemler i¢in t-Testinin varsayimi olan normallik
varsayimi incelenmistir. Bu varsayimi incelemek amaciyla DG1 6grencilerinin 6n test, son test
ve son test puanlarindan 6n test puanlar ¢ikarilmasi ile elde edilen fark puanlarina Shapiro-

Wilk normallik testi uygulanmstir.

DG dgrencilerinin KT on test, son test ve fark puanlarinin normal dagilim gosterip
gostermedigine iliskin gergeklestirilen Shapiro-Wilk normallik testi sonuglari Tablo 42" de
sunulmustur.

Tablo 42. DG1 Ogrencilerinin KT On Test-Son Test ve Fark Puanlarina Ait Shapiro-Wilk
Normallik Testi Sonuclart

Istatistik Sd p
On test .96 17 .56
Son test .92 17 .33
Son test- On test .63 17 .08

(Fark)

Tablo 42’ ye gore DG1 6grencilerinin 6n test, son test ve fark puanlarinin normal
dagilim gosterdigi goriilmiistiir. DGy 6grencilerinin 6n test-son test puanlarina iliskin betimsel

istatistikler Tablo 43’ de goriilmektedir.

Tablo 43. DG; Ogrencilerinin KT On Test-Son Test Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

n Ort. S Min. Max.
On test 17 16,70 1,61 14 20
Son test 17 17,29 1,64 14 20

Tablo 43’ e gore, DG 6grencilerinin KT 6n test puanlart ortalamasi 16.70 iken, son
test KT puanlari ortalamasi 17.29° dur. DG1 &grencilerinin 6n test minumum KT puanlari 14
iken, on test maksimum KT puanlar1 20, son test minimum KT puanlar1 14 iken son test

maksimum KT puanlar1 20°dir.

Tablo 44’ de DG; grubundaki 6grencilerin ii¢ haftalik bekleme zamanindan 6nce ve
sonraki KT puan ortalamalar1 ve standart sapmalari goriilmektedir. DGi grubundaki
ogrencilerin Kalicilik Testi 0n test-son test puanlar1 arasinda uygulamadan Once ve
uygulamadan sonra anlamli bir farklilik olup olmadigimi belirlemek amaciyla bagimli

orneklemler t-Testi gergeklestirilmistir.
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Tablo 44. DG:1 Ogrencilerinin KT On Test-Son Test Puanlarina Iliskin Gergeklestirilen
Bagimli Orneklemler t-Testi Sonuglari

Ort. Ss Sd t p d
On test 16,70 1,61 16 -4,781 .000* .588
Son test 17,29 1,64

Tablo 44°de goriilen bagimli 6rneklemler t-Testi sonucuna gore DG1 6grencilerinin {ig
haftalik bekleme zamanindan 6nce ve sonraki KT puan ortalamalarinda son test lehine anlamli
bir farklilik vardir (t(i6)= -4.781, p< .05). DG1 6grencilerinin 6n test- son test puanlarindan elde

edilen (Eta kare = .588) degeri biiyiik bir etki biiyiikliigiinii gostermektedir.

DGz égrencilerinin KT 6n test ve son test puanlarina iliskin bulgular.

DG, ogrencilerinin @ KT 6n test-son test puanlarina bagimli grup t-Testi
gergeklestirilmeden Once, bagimli orneklemler ig¢in t-Testinin varsayimi olan normallik
varsayimi incelenmistir. Bu varsayimi incelemek amaciyla DG, 6grencilerinin 6n test, son test
ve son test puanlarindan 6n test puanlar ¢ikarilmasi ile elde edilen fark puanlarina Shapiro-

Wilk normallik testi uygulanmistir.

DG; o6grencilerinin KT on test, son test ve fark puanlarinin normal dagilim gosterip
gostermedigine iliskin gergeklestirilen Shapiro-Wilk normallik testi sonuglart Tablo 45' te

sunulmustur.

Tablo 45. DG, Ogrencilerinin KT On Test-Son Test ve Fark Puanlarina Ait Shapiro-Wilk
Normallik Testi Sonuglart

Istatistik Sd p
On test .98 15 .09
Son test .92 15 22
Son test- On test 81 15 .06

(Fark)

Tablo 45° e gore DG, ogrencilerinin 6n test, son test ve fark puanlarimin normal
dagilim gosterdigi goriilmiistiir. DG2 6grencilerinin 6n test-son test puanlarina iliskin betimsel

istatistikler Tablo 46’ da goriilmektedir.

Tablo 46. DG Ogrencilerinin KT On Test-Son Test Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

n Ort. Ss Min. Max.
On test 15 15,60 2,38 11 20
Son test 15 16,46 2,26 11 20

Tablo 44’ ¢ gore, DG2 6grencilerinin KT 6n test puanlar1 ortalamast 15.60 iken, son

test KT puanlari ortalamasi 16.46” dir. DG, 6grencilerinin 6n test minumum KT puanlart 11
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iken, On test maksimum KT puanlar1 20, son test minimum KT puanlar1 11 iken son test

maksimum KT puanlar1 20°dir.

Tablo 47 de DG> 6grencilerinin {i¢ haftalik bekleme zamanindan once ve sonraki KT
puan ortalamalar1 ve standart sapmalar1 goriilmektedir. DG 6grencilerinin KT 6n test-son test
puanlar1 arasinda uygulamadan once ve uygulamadan sonra anlamli bir farklilik olup
olmadigini belirlemek amaciyla bagimli 6rneklemler t-Testi gergeklestirilmistir.

Tablo 47. DG Osrencilerinin KT On Test-Son Test Puanlarina Iliskin Gerceklestirilen
Bagimli Orneklemler t-Testi Sonuglart

Ort. Ss Sd t p d
On test 15,60 2,38 14 -3,389 .004* 450
Son test 16,46 2,26

Tablo 47’ de goriilen bagiml 6rneklemler t-Testi sonucuna gore DG2 dgrencilerinin tig
haftalik bekleme zamanindan 6nce ve sonra KT puan ortalamalarinda son test lehine anlamli bir
farklilik vardir (t@4)= -3,389 p< .05). DG Ggrencilerinin 6n test- son test puanlarindan elde
edilen (Eta kare =450) degeri biiyiik bir etki biiylikliigiinii géstermektedir.

KG 6grencilerinin KT on test ve son test puanlarina iliskin bulgular.

KG oOgrencilerinin @ KT 6n test-son test puanlarina bagmmli grup t-Testi
gerceklestirilmeden Once, bagimli orneklemler i¢in t-Testinin varsayimi olan normallik
varsayimi incelenmistir. Bu varsayimi incelemek amaciyla KG 6grencilerinin 6n test, son test
ve son test puanlarindan 6n test puanlar ¢ikarilmasi ile elde edilen fark puanlarina Shapiro-

Wilk normallik testi uygulanmastir.

KG o6grencilerinin KT 6n test, son test ve fark puanlarinin normal dagilim gosterip
gostermedigine iliskin gergeklestirilen Shapiro-Wilk normallik testi sonuglari Tablo 48" de

sunulmustur.

Tablo 48. KG Ogrencilerinin KT On Test-Son Test ve Fark Puanlarina Ait Shapiro-Wilk
Normallik Testi Sonuclart

Istatistik Sd p
On test .89 15 .08
Son test .92 15 22
Son test- On test .92 15 20

(Fark)

Tablo 48° ¢ gore KG Ogrencilerinin 6n test, son test ve fark puanlarinin normal
dagilim gosterdigi goriilmistiir. KG 6grencilerinin 6n test-son test puanlarima iliskin betimsel

istatistikler Tablo 49 da goriilmektedir.
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Tablo 49. KG Ogrencilerinin KT On Test- Son Test Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

n Ort. Ss Min. Max.
On test 15 12,80 3,85 7 18
Son test 15 14,80 3,44 9 19

Tablo 49’ a gore, KG 6grencilerinin KT 6n test puanlar1 ortalamasi 12.80 iken, son
test KT puanlar ortalamasi 14.80° dir. KG &grencilerinin 6n test minumum KT puanlari 7
iken, 6n test maksimum KT puanlari 18, son test minimum KT puanlar1 9 iken son test

maksimum KT puanlar1 19’dur.

Tablo 50’ de KG 6grencilerinin {i¢ haftalik bekleme zamanindan 6nce ve sonraki KT
puan ortalamalar1 ve standart sapmalar1 goriilmektedir. KG 6grencilerinin KT 6n test-son test
puanlar1 arasinda uygulamadan 6nce ve uygulamadan sonra anlamli bir farklilik olup

olmadigini belirlemek amaciyla bagimli 6rneklemler t-Testi gerceklestirilmistir.

Tablo 50. KG Osrencilerinin KT On Test-Son Test Puanlarina Iliskin Gergeklestirilen
Bagimli Orneklemler t-Testi Sonuglart

Ort. Ss Sd t p d
On test 12,80 3,85 14 -6,481 .000* .750
Son test 14,80 3,44

Tablo 50°de goriilen bagimli 6rneklemler t-Testi sonucuna gore KG 6grencilerinin {ig
haftalik bekleme zamanindan 6nce ve sonra KT puan ortalamalarinda son test lehine anlamli bir
farklilik vardir (t14)= -6,481 p< .05). KG 06grencilerinin 6n test- son test puanlarindan elde

edilen (Eta kare =750) degeri biiyiik bir etki bliylikliiglinii géstermektedir.

DG, DG2 ve KG 6grencilerinin KT Puanlarinin ANCOVA Testi.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin KT puanlari arasindaki farki belirlerken ABT
son test puanlart gruplar arasinda anlamli bir farklilik gosterdiginden tek yonlii kovaryans
analizi (ANCOVA) kullanilmistir. Tek yonliit ANCOVA gergeklestirilmeden 6nce bu testin
varsayimlari olan son test puanlarinin her bir grup i¢in normal dagilmas: varsayimi ve
varyanslarin homojenligi incelenmistir. Normallik varsayimini incelemek amaciyla DG1, DG2
ve KG Ogrencilerinin ABT son test puanlarina Shapiro-Wilk testi istatistiksel analizi
uygulanmistir. Uygulanan Shapiro-Wilk testi istatistiksel analiz sonuglar1 Tablo 51' de,
Levene testi sonuglar1 Tablo 51” de, son test puanlarina iliskin betimsel istatistikler Tablo 52’

de gosterilmistir.
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Tablo 51. DG1, DG, ve KG Ogrencilerinin KT Son Test Puanlarinin Shapiro-Wilk Normallik
Testi Sonuclar

Istatistik Sd p
DG: .92 17 .33
DG: .92 15 22
KG .92 15 .20

Tablo 51’ e gore DG1, DG, ve KG 6grencilerinin KT son test puanlarinin normal

dagilim gosterdigi gorilmiistiir.

Tablo 52. KT Son Test Puanlarinin tek yonlii ANCOVA Levene Testi Sonuglart

Levene
Istatistigi Sdy Sd, p
Kalicilik Testi 1.86 2 44 .168

Puanlan

Tablo 52' de gorildigi gibi, KT puanlarina iligkin tek yonli ANCOVA
analizlerinden Once gercgeklestirilen Levene testi sonucunda varyanslarin homojenligi

varsayimminin karsilandigi goriilmistiir (p> 0.05).

Tablo 53. DGi1, DG; ve KG Ogrencilerinin KT Puanlarimn Ortalama, Standart Sapma,
Minimum ve Maksimum Degerleri

n X Diizeltilmis Ort. Ss Min. Max.
DG, 17 16.70 15.62 235 15.15 16.10
DG2 15 15.60 15.36 242 14.87 15.85
KG 15 12.80 14.26 255 13.74 14.77

Tablo 53’ de goriildiigii gibi, DGy 6grencilerinin KT puanlar1 aritmetik ortalamasi
16.70, DG o6grencilerinin KT puanlar1 aritmetik ortalamasi 15.60, KG 6grencilerinin KT
puanlari aritmetik ortalamasi 12.80’dir. Ayrica, dgrencilerin KT puanlarinin diizeltilmis hali
sirastyla; DGy 6grencilerinin 15.62, DG2 6grencilerinin 15.36, KG 6grencilerinin puanlari ise
14.16’ dir.

Tablo 54. KT Puanlar: Icin Gergeklestirilen Tek Yonlii ANCOVA Sonuclar

K.T Sd K.O F p
Son test 291.76 1 291.76 332.23  .000
Grup 13.91 2 6.95 7.92 .001*
Hata 37.76 43 878
Toplam 37.62

*n <.01.
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Tablo 54’ de goruldigi gibi, gerceklestirilen tek yonli ANCOVA sonucunda
ogrencilerin KT son test puanlart kontrol edildiginde, gruplar arasinda anlamli bir farklilik
gosterdigi saptanmustir (F(2, 43)= 332.23, p <.01). Tablo 52’ de goriildiigi gibi, 6grencilerin
ABT son test puanlarina gore diizetilmis KT puanlar1 gruplar arasinda anlamli bir sekilde
farklilagmaktadir. Ogrencilerin KT puanlari kontrol edildiginde, sirasiyla DG1 6grencilerinin
(Orty:,=15.62), DGz ogrencilerinden (Ortyy,= 15.36), DG: Ogrencilerinin de KG
ogrencilerinden (Ortg;,= 14.26) yiiksek oldugu tespit edilmistir. Deney ve kontrol grubu

ogrencilerinin KT 6n test-son test puan ortalamalar1 Sekil 5 de goriilmektedir.

20,00

15,00

Mean

10,00

Deney Grubu 1 Deney Grubu 2 Kontrol Grubu

Gruplar

Sekil 5. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin KT 6n test-son test puan ortalamalari.

Sekil 5’ de goriildigi gibi KT 6n test-son-test puan ortalamalarinin DG; ’ de daha az

diistiigli onu DG’ nin takip ettigi goriilmektedir
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BESINCI BOLUM

Arastirmanin bu boliimde, arastirma bulgular ile ilgili tartisma, sonug ve Onerilere yer

verilmistir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Egitsel ve Dijital Oyun Tabanh Etkinliklerin Ogrencilerin Akademik Basarilarina Etkisi

Egitsel oyun tabanli etkinliklerle ders islenen deney-1 grubu (DGi), dijital oyun
tabanl etkinliklerle ders islenen deney-2 grubu (DG2) ve mevcut programa uygun olarak ders
islenen kontrol grubu (KG) o6grencilerinin ABT ait verileri incelenmistir. Deneysel islem
slireci oncesinde uygulanan ABT o6n test degerlerine gore deney ve kontrol gruplarinda
bulunan 6grencilerin ABT ortalamalar1 birbirine ¢ok yakindir ve baslangigta ti¢ grubun
basarilar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Gruplar arasinda farkin

olmamasi, gruplarin uygulamaya esit sartlar altinda katilmasi agisindan 6nemlidir.

Arastirmada elde edilen bulgulara gore, egitsel oyun tabanh etkinliklerle ders islenen
DG, dijital oyun tabanl etkinliklerle ders islenen DG2 ve mevcut programa uygun olarak
ders islenen KG &grencilerinin ABT 6n test-son test degerleri arasinda anlamli derecede bir
artis gozlenmistir. KG da mevcut programa uygun ders islendiginden farklilik olmasi
beklenen bir durumdur. ABT son test ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
vardir. Farkin yonii DG; ile KG arasinda belirlenmistir. Deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin ABT 06n test-son test puan ortalamalar1 karsilastirildiginda ise puanlar

arasindaki artig oraninin sirasiyla DGz, DG ve KG seklinde oldugu goriilmiistiir.

Arastirmanin sonucunda; Hayat Bilgisi dersinin egitsel oyun ve dijital oyun tabanli
etkinliklerle islenmesinin akademik basariyr arttirdigi ve dijital oyun tabanli etkinliklerin
akademik basariy1 daha fazla etkiledigi sonuglarina ulasabiliriz. Bu sonuglarin olusmasini,
oyunlarin ¢ocuklarin ruhunda ilgi ¢ekici bir yeri olmasi, oyun oynarken kendilerini daha rahat
ifade edebilmeleri, etkinliklere aktif olarak katilim saglanmasini kolaylastirmasi, doniit-
diizeltmenin aninda verilebilmesi, egelenerek 6grenme ortamlari sunmasi gibi nedenlere
baglayabiliriz. Dijital oyunlarin daha etkili olmasini ise dijital oyunlarin daha fazla dikkat
cekici uyaranlar barindirmasima ve Ogrencilerin sosya-kiiltiirel yapisinin dijital oyunlara
ulagsmay1 zorlastirmasina baglayabiliriz (dijital oyunlara ulasmak zorlastikga ilgi ve

giidillenme artabilir). Elde edilen bu sonuglar, oyun tabanli etkinliklerin geleneksel
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yontemlere gore Ogrencilerin akademik basarilar1 tizerinde daha etkili oldugunu belirten
(Altinbulak vd., 2006; Hanbaba & Bektas, 2010; Yildirim, 2015; Isik, 2016; Isik & Semerci,
2016; Arsalan, 2017; Uluay, 2017; Atay, 2018; Sabirli, 2018; Trajkovik, Malinovski,
Vasileva-Stojanovska & Vasileva, 2018; Fokides, 2018; Noah, 2019) bazi arastirma
sonuglartyla benzerlik gostermektedir. Bazi arastirma sonuglari ise bu arastirma sonucuyla
celismektedir (Erkan, 2019). Arastirmalar incelendiginde oyun tabanli etkinliklerin
ogrencilerin akademik basarilar1 {izerindeki etkisinin sebebi olarak bazi etkiler belirtilmistir.
Atay (2018) oyun tabanli etkinliklerin, 6grencilerin derslere eglenerek aktif bir sekilde
katilmasin1 saglamasina; Isik, (2016), oyun tabanli etkinliklerin ilgi ve istegi arttirmasina

baglamistir.

Egitsel ve Dijital Oyun Tabanh Etkinliklerin Ogrencilerin Hayat Bilgisi Dersine Yonelik
Tutumlarina Etkisi

Egitsel oyun tabanli etkinliklerle ders islenen DGi, dijital oyun tabanl etkinliklerle
ders islenen DG2 ve mevcut programa uygun olarak ders islenen KG dgrencilerinin HBDYTO
‘ne ait verileri incelenmistir. Deneysel islem siireci dncesinde uygulanan HBDYTO 6n test
degerlerine gore deney ve kontrol gruplarinda bulunan dgrencilerin HBDYTO ortalamalari
birbirine ¢ok yakindir ve baglangigta ii¢ grubun basarilar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir fark yoktur. Gruplar arasinda farkin olmamasi, gruplarin uygulamaya esit sartlar altinda

katilmasi acisindan onemlidir.

Arastirmada elde edilen bulgulara gore, egitsel oyun tabanh etkinliklerle ders islenen
DG; ve dijital oyun tabanli etkinliklerle ders islenen DG 6grencilerinin HBDYTO 6n test-son
test degerleri arasinda anlamli derecede bir artig gézlenmistir. Mevcut programa uygun olarak
ders islenen KG 6grencilerinin HBDYTO 6n test-son test degerleri arasinda anlamli derecede
bir fark bulunmamustir. Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin HBDYTO son test ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin HBDYTO 6n test-son test puan ortalamalari karsilastirildiginda ise puanlar

arasindaki artig oraninin sirastyla DG1, DG2 ve KG seklinde oldugu goriilmiistiir.

Arastirmanin  sonucunda; Hayat Bilgisi dersinin egitsel ve dijital oyun tabanli
etkinliklerle islenmesinin tutum degiskenini arttirdigi ve egitsel oyun tabanli etkinliklerin
tutum degiskenini daha fazla etkiledigi sonuglarina ulasabiliriz. Bu sonuglarin olugmasini,
oyununun ¢ocuklart mutlu ederek eglendirmesine, oyun esnasinda her dgrencinin sorumluluk
alabilmesine, oyun ile kendi becerilerini gosterme firsati bulmasi gibi nedenlere
baglayabiliriz. Egitsel oyunlarin daha etkili olmasmi ise egitsel oyunlarin fiziki olarak

ogrencileri aktif kilmasina ve sosyallesme faktoriine baglayabiliriz. Dijital oyunlarda birey
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akranlartyla sinirli sosyallesme gerceklestirir, egitsel oyunlarda ise takim olma, paylasma,
yarigma gibi duygularin tam olarak icindedir. Elde edilen bu sonuglar, oyun tabanl
etkinliklerin geleneksel yontemlere gore dgrencilerin tutumlar tizerinde daha etkili oldugunu
belirten (Yildirim, 2015; Arsalan, 2017; Fokides, 2018; Erkan, 2019; Trajkovik, Malinovski,
Vasileva-Stojanovska &  Vasileva, 2018) baz1 arastirma sonuglariyla benzerlik
gostermektedir. Bazi arastirma sonuglart ise bu aragtirma sonucuyla g¢elismektedir (Hanbaba
& Bektas, 2012; Atay, 2018; Sabirli, 2018). Arastirmacilar bu durumu, tutum degiskenin
degismesi i¢in uzun bir slire gegmesi gerekebilecegine baglamislardir (Hanbaba & Bektas,

2012; Atay, 2018).

Egitsel ve Dijital Oyun Tabanh Etkinliklerin Kahcihiga Etkisi

Egitsel oyun tabanli etkinliklerle ders islenen DGi, dijital oyun tabanl etkinliklerle
ders islenen DG ve mevcut programa uygun olarak ders islenen KG 6grencilerinin KT ne ait

verileri incelenmistir.

Arastirmada elde edilen bulgulara gore, egitsel oyun tabanli etkinliklerle ders islenen
DG, dijital oyun tabanli etkinliklerle ders islenen DG2 ve mevcut programa uygun olarak
ders islenen KG 6grencilerinin KT 6n test-son test degerleri arasinda anlamli derecede bir
artis gozlenmistir. KT diizeltilmis son test puanlarinin ortalamasinin sirayla; DG1, DG ve KG
seklinde oldugu goriilmiistiir. Ayrica deney ve kontrol grubu 6grencilerinin KT 6n test-son
test puan ortalamalar karsilastirildiginda da puanlar arasindaki artig oraninin sirasiyla DGy,

DG:2 ve KG seklinde oldugu goriilmiistiir.

Arastirmanin sonucunda; Hayat Bilgisi dersinin egitsel oyun ve dijital oyun tabanli
etkinliklerle islenmesinin kalicilik degiskenini arttirdig1 ve egitsel oyun tabanli etkinliklerin
kalicilik degiskenini daha fazla etkiledigi sonuglarina ulasabiliriz. Bu sonuglarin olugmasini,
oyununun yaparak yasayarak 6grenme ortamlar1 sunmasina, bireyin eglenerek dgrenmesine
firsat vermesine ve oyunlarin ders disinda da oynana bilinmesine baglayabiliriz. Egitsel
oyunlarin kalicilik degiskeni iizerinde daha etkili olmasini ise egitsel oyunlarin 6grenciyi daha
fazla aktif kilmasina, egitsel oyunlarin donanim gerektirmeden kolayca ders disinda da
oynana bilinmesine ve egitsel oyunlarin sosyallesmedeki roliine baglayabiliriz. Elde edilen bu
sonuclar, oyun tabanli etkinliklerin geleneksel yontemlere gore kalicilik degiskeni iizerinde
etkili oldugunu belirten (Altinbulak vd. 2006; Yildirnrm 2015; Atay 2018) bazi arastirma
sonuglariyla benzerlik gostermektedir. Altinbulak vd. (2006), egitsel oyun tabanl etkinliklerin
kalicilik degiskeni tizerindeki etkisinin sebebini en iyi Ogrenmelerin yaparak yasayarak

ogrenmelerle gerceklestirilecegine ve oyunlarin 6grencileri aktif kildigina baglamiglardir.
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Sonug

Bu arastirmada, egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin 6grencilerin akademik

basarilarina, Hayat Bilgisi dersine yonelik tutumlarina ve kaliciliga etkisi belirlenmistir.

Aragtirmadan elde edilen sonuglar asagida sunulmustur.

Egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin 6grencilerin akademik basarilari {izerinde
anlamli bir etkisi vardir.

Dijital oyun tabanli etkinliklerin 6grencilerin akademik basarilar1 lizerinde daha etkili
oldugu goriilmiistiir.

Egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin 6grencilerin Hayat Bilgisi dersine yonelik
tutumlar1 tizerinde anlamli bir etkisi vardir.

Egitsel oyun tabanli etkinliklerin tutum degiskeni lizerinde daha etkili oldugu
gorilmiustir.

Egitsel ve dijital oyun tabanl etkinliklerin kalicilik lizerinde anlamli bir etkisi vardir.
Egitsel oyun tabanl etkinliklerin kalicilik degiskeni iizerinde daha etkili oldugu

gorilmiustir.

Oneriler

Aragtirma sonucunda elde edilen sonuglara bagli olarak asagidaki onerilere yer verilmistir;

Arastirmada 6grencilerin siirece iliskin yasadiklarini derinlemesine arastirmak igin
nitel veya karma desenli arastirmalar yapilabilir.

Derslerde egitsel ve dijital oyun tabanl etkinlikler birlikte planlanabilir.

Etkinliklerin hazirlanma siirecine Ogrenciler de dahil edilerek 6grencilerin ilgisini
¢eken oyunlar tasarlanabilir.

Egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin farkli simif seviyelerindeki etkilerine
bakilabilir.

Farkli derslerin 6gretim programlarina yonelik hazirlanan egitsel ve dijital oyun

tabanli ¢aligmalar yapilabilir.
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EKLER

EK-1 Akademik Basar1 Testi
3. SINIF HAYAT BIiLGIiSi DERSi AKADEMIK BASARI TESTI

Sevgili 6grenciler;

Bu test “Giivenli Hayat” temasindaki bilgilerinizi hatirlamaniz ve ne kadar 6grendiginizi
Olemek icin hazirlanmistir. Test sonucundan herhangi bir not almayacaksiniz. Sizden istenilen
sorular1 dikkatlice okuyup en yakin cevabi isaretlemenizdir. Birden fazla isaretlenen veya bos
birakilan sorular yanlis sayilacaktir. Cevaplamaya gegemeden Once soru kagidinin sol ist
kosesine ad-soyad yazmay1 unutmayiniz.

Ictenlikle vereceginiz cevaplariniz ve yardimlariniz igin tesekkiir ederim.

1. Kesinlikle durulmasi gereken ve girisin yasak oldugunu belirten trafik levhalarinin
rengi ve sekli nasildir?

A) Kare ve mavi
B) Yuvarlak ve kirmizi

C) Uggen ve kirmizi

2. Asagidaki trafik isaretlerinden hangisi yayalarin giremeyecegini

gosterir?

A) ©)

67



Yukaridaki trafik isaretlerinin anlamlar sirasiyla asagidakilerden

hangisidir?

A. Uyar1 — yasak — bilgilendirici
B. Yasak — bilgilendirici — uyari

C. Uyan - bilgilendirici — yasak

4.Asagidaki cocuklardan hangisi bisiklet siirme kurallarina dikkat ederek bisiklet

siirityor?
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Seda, yaya yolundan ge¢mek i¢in beklemektedir.

6. Seda, arabalar i¢in trafik is1klarindan hangisi yandiginda karsiya gecebilir?

A) Yesil B) Sar C) Kirmizi

7. Trafik kurallar ile ilgili hangi secenek yanhstir?

A) Trafik kurallar1 sadece siiriiciiler i¢indir ve giivenligimizi saglar.
B) Karsidan karsiya gegmek igin giivenli yerleri kullanmaliyiz.

C) Trafik kurallari can ve mal giivenligimiz i¢in uymamiz gereken kurallar biitiintidiir.

8. Asagidaki ciimlelerin basina dogru/yanhs yazdigimizda asagidaki
siklardan hangisi dogru olur?

( )Evimize en giivenli yoldan gitmeliyiz.
( )Karsidan karsiya gegmek igin giivenli yerleri kullanmaliyiz.
( JAIt ve st gecitleri kullanmak ¢ok yorucu olur.
( ) Eve giden en 1yi yol kisa olandir.
D D
Y D
D Y
Y Y
A) B)
9. Kiigtik aksilikler sonucu kiigiik kazalar olabilir.

Buna gore basimiza kiigiik bir kaza geldiginde ne yapmalhyiz?

A) Ciglik atmaliyiz.
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B) 112’ yi aramaliy1z.

C) Sakin davranarak bir biiyliglimiize haber vermeliyiz.

10. Hangisi deprem oncesinde alinmasi gereken tedbirlerden degildir?

A) Evlerimiz saglam bir sekilde insa etmek
B) Cok-kapan-tutun(hayat tiggeni) pozisyonunda durmak
C) Esyalarimizi sabitlemek
11. Tlk yardimla ilgili asagidaki ifadelerden hangisi yanhstir?
A) Yalnizca egitim almis kisiler tarafindan uygulanmalidir.
B) Dogru yapilirsa hayat kurtarir.
C) Saglik kuruluslarindan sonra yapilan miidahaledir.

12. Deprem ve sel gibi afetlerde ......................

Yukaridaki ciimledeki bos birakilan yere asagidakilerden hangisi gelebilir?

A) itfaiyeyi aramaliyiz

B) ambulans ¢agirmaliyiz

C) AFAD’a haber vermeliyiz

13. Yangin ciktiginda binadan uzaklasmanin en giivenli yolu hangisidir?
A) Ana ¢ikis kapisi

B) Yangin merdiveni

C) Pencere ya da balkon
14. Okullarda sik sik karsilasilan burun kanamalarinda asagidakilerden

hangisi yapilmahdir ?

A) Yiiz iistli yere yatirilmali ve dinlenmesi saglanmali

B) Bol bol dksiirtiilmeli, su i¢irmeliyiz
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C) Kafa dik tutulmali ve burnun yanlarindan bir siire sikilmali

15. Hangisi oyun oynanabilecek giivenli alanlardandir?

A) Koyiin uzagidaki dagin diizliik alani
B) insaat alanlari

C) Evimizin ya da okulun bahgesi

16. Asagidaki ifadelerden hangisi yanhstir?

A) Arkadaglarimla oynarken yapmaktan hoslanmadigim seyler olursa oyunu nazikge

birakirim.
B) Arkadaslarimin yaptigi kotii davranislara asla gz yummam.

C) Arkadaslarimin yaptigi1 kotii seyleri kimseye soylemem.

17. Servisle okula gidip gelen Nurten' e, arkadasi Giilden' in ananesi:
"Nurtencigim, gecerken seni de evine birakalim" demistir.
Bu durumda Nurten, arkadasi Giilden' in ananesine hangisini soylerse
daha dogru davranms olur?

A) "Peki olur ¢ok sevinirim."

B) "Ben servisle eve gidecegim."

C) "Olur, ama anneme sdylemeyin."

18. Hangi cocugun ifadesi dogrudur?

A) Ali: Kayacak ¢ok kalabalikt1 bana sira gelmedi, tersten ¢iktim.
B) Emre: Yola kacan topu herkesten dnce yakalarim.

C) Buse: Oyun parkinda oyun oynadiktan sonra ellerimi sabunladim.

71



19. Kenan: Ailem beni okuldan almak icin gecikirse eve kendim giderim.

Giilsiin: Okul ¢ikisinda ailem beni almaya gelmez ise 6gretmenimden beni eve

birakmasini isterim.

Giilizar: Ailem beni okuldan almakta gecikirse 6gretmenimden veya miidiir

yardimcisindan ailemi aramasini isterim.

Yukaridaki hangi 6grencinin davranisi dogrudur?
A) Giilizar
B) Kenan

C) Giilsiin

20. Asagidakilerden hangisi giivenli oyun alanlarindan birisi degildir?

A) Okulumuzun bahgesi
B) Koydeki ¢ocuk parki

C) Evimizin 6niindeki cadde
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EK-2. Hayat Bilgisi Dersine Yonelik Tutum Olgeginin Mail Ortamindaki izinleri

Kime: donduoker@hotmail.com <donduoker@hotmail.com:
Konu: TUTUM OLCEGI iZNi-BERAT KAYNAR

Sayin Dandd OKER Hocam merhabalar, yapmis oldugunuz “Hayat Bilgisi Dersi Tutum Olcegi* adli qalismanizi eger izininiz olursa

etik ilkeler cercevesinde ytiksek lisans tezimde kullanmak istiyorum.Eder izniniz olumlu olursa tutum dlcedinizin word veya PDF
olarak génderirseniz gok sevinirim.Simdiden ok tesekkir ederim, kolay gelsin.

ot Hayat bilgisi dersi tutum dle..
E8 383K

Sayin Berat KAYNAR Hocam,
"Hayat bilgisi dersi tutum dlcegi'ni ekte gonderiyorum. Calismalannizda dlcegi kullanabilisiniz. Iyi calismalar dilerim, selamlar saygilar

Dondii OKER
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EK-3. Hayat Bilgisi Dersine Yénelik Tutum Olcegi

Sevgili Ogrenciler,

Bu anket ilkokul 3. st dgrencilerinin havat bilgisi dersine yonelik tutumlarin
belirlemek tizere hazirlanmastir. Arastirmanin basarn ile sonuclandirilabilmesi,
517z degerli &grencilerin anlket sorularina verecegi cevaplarin tarafsiz ve dogru
olmasina baglidir. Bu nedenle her anket sorusunu liitfen dikkatle okuvarak size
gore dogru olan segenegin oldugu wvere (X)) isarets kovarak cevaplandiriniz.
Higbir maddevi cevapsiz burakmaviniz. Ankete vereceginiz cevaplar aragtuma
dizinda higbir werde kullamilmavacaktir. Anket:i cevaplavarak aragtirmawva

vapacaginiz dnemli katla icin simdiden tegeklkiir ederim.

Berat KAYNAR

Simaf Ogretmeni

)

g £ I

ot

S g

a Lt

1 Havat bilgizi dersinden zevk alivorum. (2 (3 [
2 Havat balgize dersimt siloact buluyonom. (2 (3 [
3 Havat bilgizi dersi ile gevreve olan ilgim artty (3 {3 )]
4 Havat bilgizt dersi konolars SErenmeldte zorlaniyonum. (2 (3 )]
5 Havat bilgizi dersinden korkoovomim, (3 {3 )]
L] Havat bilgizi dersi Sdevlerini vapmalta zorlansvorm. (2 {3 )]
7 Hayat bilgizi dersi smaviarnnda zorlatayvomm. (1 (1 )
5 Havat bilgizi dersi vatandazlik bilincimd geligtirivor. (3 {3 )]
o Havat bilgizi dersi dogaya karsi olan girevlerimin farkina varmami saflivor. (2 {3 )]
10 Hayat bilgizi dersinde veni bilgiler Sgrenmel: beni mutlu edivor. (1 (1 )
11 Havat bilgizi giinliik havatta birgok konm 1le ilgilenivor. (2 {3 )]
12 Hayat bilgizi konular ile ilgilenirken kendimi Sneml hissederim. (1 (1 )
13 Havat bilgizi dersinde kendir huzurle hissedivonumn, (3 {3 )]
14 Havat bilgizi dersi defigik vasantilan dZremmevi saglnror. (2 {3 )]
15 Havyat bilgizi dersinde §grendiZim konular: ailemle paylasmalcstan mutin olumim (1 (1 )
16 Havat bilgizi dersinde Sgretmentmin som sormas: bem rahatziz edivor. (2 {3 )]
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EGITSEL OYUN TABANLI ETKINLIKLER

BUL ZIPLA KAZAN OYUNU

Birinci Kazanimlar: HB.3.4.1. Trafik isaretleri ve isaret levhalarini tanitir.
Oyuncu Sayist: Sinif mevcudu

Oyunun Yeri: Sif ortamu

Oyunun Siiresi: 2 ders saati

Materyal: didiik, sinif sayisi yeterince renkli trafik isaretleri ¢iktisi
Oyuna Hazirhk:

1. Oyunun nasil oynanacag1 6gretmen tarafindan agiklanir.

2. Ogrenci sayisinca renkli trafik isaretleri ¢ciktilari alinir.

3. Renkli ¢iktilar sinifin ortasinda uygun yerlere dizilir.

4. Tiim Ggrenciler tahtaya gikar.

Oyunun Oynanisi

1. Ogretmenin diidiigii ¢almasiyla oyun baslar. Ogretmen her trafik isaretinden yeterli renkli cikti
almigtir. Oyun baslangicinda dgretmen trafik isaretlerini karisik olarak yere koyar. Her 6grencinin séylenen trafik
isaretine ayak basmasini ister. Oyunun her asamasinda sdylenen trafik isareti toplanir ve diger isaretler de bir
azaltilir. Boylece oyunun her asamasin 1-3 arast 6grenci oyun digi kalir. Oyuncu sayist bir kalana kadar oyun bu

sekilde devam eder. Ogretmen dgrencileri gozlem formuyla degerlendirir.

2. Bu oyundan sonra “Sirta Cizme” oyunu oynanir. Sinif iki gruba ayrilir ve gruplar arka arkaya
siralamir. Gruplarin en arkasindakilerin yiizii 6gretmene doner, dgretmen trafik isaretini gosterir. Ogrenciler,
oniindeki 6grencinin sirtina bu isareti gizerler. Cizimi bastan almak isterlerse 6grencinin avcuna dokunurlar, ¢izim
bitince de omuzuna dokunurlar. Sira en bastaki 6grencilere gelince onlar bu sekli kagida ¢izmeye galisirlar. En
benzerini ¢izen grup bir puan alir. Oyun bu sekilde alt1, yedi tur oynanir. En ¢ok puana ulasan grup oyunu kazanir.

Ogretmen, dgrencileri gézlem formuyla degerlendirir.

75




NEDEN SONUC OYUNU
ikinci ve Ugiincii Kazamim:
HB.3.4.2. Trafikte kurallara uymanin gerekliligine 6rnekler verir.

HB.3.4.3. Yakin c¢evresinde meydana gelebilecek kazalar1 dnlemek icin alinmasi gereken tedbirleri

aciklar.
Oyuncu Sayist: Sinif mevcudu
Oyunun Yeri: Smf ortami
Oyunun Siiresi: 2 ders saati
Materyal: on iki tane antrenman hunisi, didik, zil
Oyuna Hazirhk:
1. Oyunun nasil oynanacag1 6gretmen tarafindan agiklanir.
2. Bardaklar ve pinpon toplar1 uygun bir yere yerlestirilir.
3. Antrenman hunileri uygun yerlere konulur.
4. Neden sonu¢ durumlar1 birbirine es olacak parcalar seklinde ortadan kesilip uygun yerlere konulur.
5. Iki yarisan 6grenci segilir ve tahtaya ¢ikartilir.
6. Diger dgrenciler siralarinda oturur.
Oyunun Oynanisi

1.0gretmenin diidiigii calmasiyla oyun baslar. Smifin iki kosesine masalar yerlestirilir. Her oyuncu
kendi masasindaki sonuglara uygun nedenleri diger masadaki sonuglarla eslestirip masanin yanindaki hunilerle

kule yapmaya galigir. Kuleleri ilk dizip zile basan oyunu kazanir.
Bu durumlardan bazilari:
-Yaya gegidinden gecmezsek /can giivenligimizi tehlikeye atmis oluruz.
-Yiiksek bir kitapliktan kitap almaya calisirsam/ diisebilirim.

Buna benzer onar adet durum vardir. Her yarigmaci degerlendirme 6lgegi ile 6gretmen tarafindan

degerlendirilir.

2. Bu oyundan sonra “Rol Kartlar1” oyunu oynanir. Rol kartlarinin iizerine yakin ¢cevremizde meydana
gelen kazalarla ilgili durumlar yazilidir. Bu hikayenin sonunda da bir ¢ikis ciimlesi vardir. Ogrenciler sirayla rol

kartlarim gekip bu durumlara uygun konusmalar yaparlar. Ogretmen, 6grencileri gézlem formuyla degerlendirir.
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YAVRULAR NASINI BULSUN OYUNU

Doérdiincii Kazanim:HB.3.4.4. Acil bir durum oldugunda ne yapacagini ve kimlerden

yardim isteyebilecegini agiklar.
Oyuncu Sayisi: Sinif mevcudu
Oyunun Yeri: Sinif ortami1
Oyunun Siiresi: 2 ders saati
Materyal: 15 adet a4 kagidi, renkli elisi kagitlari, kutu
Oyuna Hazirhk:
1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan agiklanir.
2. Ogretmen ders dncesi kiigiik kagitlara acil durumlarla ilgili olaylar yazar.

3. Ogretmen ders dncesi a4 kagitlarina acil durumlarda aranacak veya ilk ulasilacak
kisileri yazar. Bunlar1 belirli 6grencilerin boynuna asar ve dgrencileri sinifin belirli yerlerinde

konumlandirir.

4. Tiim 6grenciler tahtaya ¢ikar.

Oyunun Oynanisi

Ogretmen kutunun igine sinif mevcudu kadar, durumlarin yazili oldugu kiigiik notlart
birakir. Ogrenciler sirasiyla kutudan kagit gekerler ve dgretmenin “Yavrular Anasinin Yanima
Gitsin” yonergesiyle oyun baslar. Ogrenciler bu kagitlardaki acil olaylarda kimden yardim
isteyecegine karar verip ve o kisilerin veya kurumlarin isminin yazili oldugu kagitlarin yanina
gider. Ogretmen her yarismaciyr degerlendirme 6lgegi ile degerlendirir. Oyun bu sekilde 10 tur
daha devam eder. En son turda en ¢ok dogru yaniti bulanlar tespit edilir. Dogru yere

gidemeyenler ipuclartyla dogru cevaba ulastirilir.
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DOGRU PARCALAR OYUNU

Besinci Kazanim:

HB.3.4.5. Giivenligini tehdit eden bir kisi oldugunda ne yapacagini ve kimlerden

yardim isteyebilecegini agiklar.
Oyuncu Sayisi: Siif mevcudu
Oyunun Yeri: Sinif ortami1
Oyunun Siiresi: 2 ders saati
Materyal: a4 kagidi, 5 adet renkli oyun halkasi
Oyuna Hazirhk:
1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan agiklanir.

2. Ogretmen ders Oncesi a4 kagitlarina giivenligi tehdit eden durumlarda ne yapilmasi
ile ilgili ifadeler yazar.( Yabanci birisi beni ¢agirdigindan oradan hemen uzaklagirim, Sosyal

ortamlardan mesaj geldiginde hemen aileme haber ederim... vb)

3. Smifin ortasina bes adet ¢ember koyar ve smif bes gruba ayrilir. Her grubun belli

cemberi ve bu cembere ait 6rnek olaylar1 vardir.

4, Ogretmen, bu durumlari yazili oldugu kagitlar1 dérder pargaya ayirir ve gemberlerin

disina karisik sekilde koyar.
Oyunun Oynanisi

Ogretmenin diidiigii calmasiyla oyun baslar. Ogrenciler, kendi ¢emberlerine ait
ornek olaylarm pargalarini bulup en kisa zamanda tamamlamaya calisir. Ik bulan grup bir
puan alir. Oyun ¢emberlerdi durumlar degiserek devam ettirilir. Yaklagik yedi turun sonunda

en ¢ok puan toplayan grup oyunu kazanir.
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CANLANAN RESIMLER OYUNU
Altinc1 Kazanim:

HB.3.4.6. Giinliik yasaminda giivenligini tehdit edecek bir durumla karsilastiginda neler

yapabilecegine ornekler verir.
Egitsel Oyun
Oyuncu Sayisi: Sinif mevcudu
Oyunun Yeri: Sinif ortami
Oyunun Siiresi: 2 ders saati
Materyal: Renkli oyun kartlar

Oyuna Hazirhk:

1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan agiklanir.

2. Uzerinde tehlikeli durumlarin resimlerinin oldugu oyun kartlar1 dgretmen tarafindan énceden

hazirlanir.
3. Smuf iki gruba ayrilir.

4. Siras1 gelen grup oyunu oynarken digerleri yerlerinde oturarak izlerler.

Oyunun Oynanisi

Sinif iki gruba ayrilir. Her grup sirayla oyunu oynar. Siras1 gelen gruptan bir kisi kartlardan
birini ¢eker. Kartlarda acil durumlar yazmaktadir. Ogrenci bu durumu hareketleriyle bir dakika iginde
grup arkadaslarina anlatmaya calisir. Grup her dogru cevapta bir puan alir, dogru bilemezlerse sira diger

gruba geger. Ogrenciler, 6gretmen tarafindan kontrol ¢izelgesi ile degerlendirilir.
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ZAR OYUNU

Yedinci Kazanim:

HB.3.4.7. Oyun alanlarindaki araglari glivenli bir sekilde kullanir.
Kazanimlari isleme Siiresi: 3 ders saati

Egitsel Oyun

Oyuncu Sayisi: Siif mevcudu

Oyunun Yeri: Sinif ortami1

Oyunun Siiresi: 2 ders saati

Materyal: iki adet zar, Zil

Oyuna Hazirhk:

1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan agiklanir.

2. Ogretmen ders dncesi kartondan iki adet zar yapar.

3.Bu zarlarin her bir yiizlinde oyun alanlarin kullanilan araglardan birisi yazilidir.
4. Ogrencilerin hepsi tahtaya gikar.

5. Ogrenciler ikiser sira olurlar.

Oyunun Oynanisi

Ogrenciler ikiser sira olurlar, her grup sirastyla gelir. Oyunca bir zar atic1 vardir. Sirasi
gelen her ikili grup i¢in zar atar. (Oyun araglar1 i¢in iki zar yapilir ve on iki adet oyun araci zar
ylizeylerine yazilir, zarlardaki oyunlar tekrara diistiigiinde diger zar kullanilabilir) Zarlarin
iistiinde oyun alanlarinda kullandiklart oyun araclarinin isimleri yazilidir. Zar atildiktan sonra ilk
zile basan dgrenci bes saniye i¢inde zarin yiizlindeki oyun aracinin giivenli kullanimu ile ilgili en
az iki ozellik soyler eger soyleyemezse hak diger arkadasina geger. Kim dogru ifadeler sdylerse

oyuna devam eder. Oyun, tek 6grenci kalana kadar devam eder.
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DIiJITAL OYUN TABANLI ETKINLIKLER

Birinci Kazanim: HB.3.4.1. Trafik isaretleri ve isaret levhalarini tanitir.

Dijital Oyun

Oyuncu Sayisi: Sinif mevcudu

Oyunun Yeri: Smif ortami

Oyunun Siiresi: 2 ders saati

Materyal: Bilgisayar

Oyuna Hazirhk:

1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan agiklanir.

Oyunun Oynanisi:

Scratch programi kullanilarak hazirlanan oyun Ogrencilere agiklanir. Oyun
baslangicinda; trafik isaretleri puzzle yerlerinden uzaklagmistir. Oyuncu onlar1 uygun yerlere
stirtiklemeye ¢alisir. Eger dogru yere gelirse dogru ses komutu ile kuklamiz uygun yere yerlesir
ve puanimiz iki degerinde artar. Eger kuklamiz yanlis yere siiriiklenirse kuklamiz ilk ¢iktig1 yere
geri gider. Tim kuklalar dogru yere gelince oyun biter. Oyun yesil bayraga basarak yeniden
baglatilir. Oyunun baslangicinda kuklamiz oyunun nasil oynanacagini agiklar ve oyun baslar.
Ogrenciler oyunu oynamak igin sirastyla 6gretmenin yanina gelir ve her dgrenci degerlendirme

Olcegi ile 6gretmen tarafindan degerlendirilir.
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ikinci ve Uciincii Kazanim:
HB.3.4.2. Trafikte kurallara uymanin gerekliligine 6rnekler verir.

HB.3.4.3. Yakin ¢evresinde meydana gelebilecek kazalari 6nlemek i¢in alinmasi gereken

tedbirleri agiklar.
Dijital Oyun
Oyuncu Sayisi: Siif mevcudu
Oyunun Yeri: Smif ortami
Oyunun Siiresi: 2 ders saati
Materyal: Bilgisayar
Oyuna Hazirhk:
1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan aciklanir.
Oyunun Oynanis::

Scratch programi kullanilarak hazirlanan oyun 0&grencilere acgiklanir. Oyunun
baslangicinda kukla oyuncunun bilgilerini girmesini ister ve oyunun nasil oynanacagini agiklar.
Oyun baglayinca sirayla gorseller gelir bu gorsellerden tehlikeli olanlart kirmizi alana
stiriiklenmesi, tehlikesiz olanlar1 yesil alana siiriiklenmesi beklenir. Her dogru alana siiriiklenen
nesne kaybolur ve art1 bir puan verilir. Ogrenciler oyunu oynamak igin sirasiyla 6gretmenin yanina

gelir ve her 6grenci degerlendirme 6lcegi ile 6gretmen tarafindan degerlendirilir.
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Dordiincii Kazammm HB.3.4.4. Acil bir durum oldugunda ne yapacagini ve

kimlerden yardim isteyebilecegini agiklar.
Dijital Oyun
Oyuncu Sayisi: Sinif mevcudu
Oyunun Yeri: Smif ortami
Oyunun Siiresi: 2 ders saati
Materyal: Bilgisayar
Oyuna Hazirhk:
1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan aciklanir.
Oyunun Oynanisi:

Scratch programi kullanilarak hazirlanan oyun &grencilere agiklanir. Oyunun
baslangicinda kukla oyuncunun bilgilerini girmesini ister ve oyunun nasil oynanacagini
aciklar. Oyun baslangicinda sirastyla resimler gelir. Bu resimlerde acil durumlar temsil
edilmektedir. Her acil durumda kimlerden yardim istememiz gerekiyorsa resmi oraya

siiriikleyerek puanlar toplanir. Ogretmen 6grencileri gézlem formu ile degerlendirir.
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Besinci Kazanim HB.3.4.5. Giivenligini tehdit eden bir kisi oldugunda ne yapacagini

ve kimlerden yardim isteyebilecegini agiklar.
Dijital Oyun
Oyuncu Sayisi: Siif mevcudu
Oyunun Yeri: Sinif ortami1
Oyunun Siiresi: 4 ders saati
Materyal: Bilgisayar
Oyuna Hazirhk:
1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan agiklanir.
Oyunun Oynanisi:

Scratch programi kullanilarak hazirlanan oyun Ggrencilere agiklanir. Oyunun
baslangicinda kukla oyuncunun bilgilerini girmesini ister ve oyunun nasil oynanacagini
aciklar. Oyun baslangicinda sirasiyla resimler gelir. Bu resimlerde acil durumlar temsil
edilmektedir. Her acil durumda kimlerden yardim istememiz gerekiyorsa resmi oraya

siiriikleyerek puanlar toplanir. Ogretmen dgrencileri gézlem formu ile degerlendirir.
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Altinc1 Kazamim HB.3.4.6. Giinliik yasaminda giivenligini tehdit edecek bir durumla

karsilastiginda neler yapabilecegine 6rnekler verir.

Dijital Oyun

Oyuncu Sayisi: Siif mevcudu

Oyunun Yeri: Smif ortami

Oyunun Siiresi: 2 ders saati

Materyal: Bilgisayar

Oyuna Hazirhk:

1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan agiklanir.
Oyunun Oynanis::

Scratch programi kullanilarak hazirlanan oyun Ogrencilere agiklanir. Oyunda

kuklamizin basina giivenligini tehdit eden farkli durumlar sirasiyla gelir. Durumlardan

kurtulmak icin iki ¢ikis vardir. Her dogru ¢ikis 1, yanlis ¢ikis O puan olarak degerlendirilir.

Oyun Ogrenciler tarafindan sirastyla oynamr. Ogretmen gdzlem formuyla degerlendirme

yapar.
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Yedinci Kazammm HB.3.4.7. Oyun alanlarindaki araglar1 giivenli bir sekilde kullanir.
Dijital Oyun

Oyuncu Sayisi: Siif mevcudu

Oyunun Yeri: Smif ortami

Oyunun Siiresi: 2 ders saati

Materyal: Bilgisayar

Oyuna Hazirhk:

1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan agiklanir.

Oyunun Oynanisi:

Scratch programi kullanilarak hazirlanan oyun Ogrencilere aciklanir. Oyunun
baslangicinda kukla oyuncunun bilgilerini girmesini ister ve oyunun nasil oynanacagini
aciklar. Oyunda bir zar vardir. Zarin {istinde de oyun alanlarindaki araglari kullanirken
alinmas1 gereken onlemler yazmaktadir. Oyuncu zar1 atarak denk gelen yiizeydeki kurallart
okur. Hangi oyun aract ise zari o oyun alaninin isminin oldugu béliimii siiriikleyerek puan

toplar. Oyun 6gretmen tarafindan gbzlem formalariyla degerlendirilir.
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EK-5. Deney-1 Grubu (DG:1) Uygulama Siirecinden Goriintiiler
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EK-6. Deney-2 Grubu (DGz2) Uygulama Siirecinden Goriintiiler
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EK-6. Arastirma izin Belgesi-1
Sayt :36648235605.01 4882450 05.03.2020

Konu: Uygulamave Aragtirma Izni

ATATURK UNIVERSITESIREKTORI ,l"F(":l"‘JNl':
{Ogrenci Isleri Daire Baskanllgn\/

He ) Atatirk Cniversitesi Rektorlagiintin 22/02:2020tarihli ve 2000059615 sayih yazisi.
by Atatiirk Universitesi Rekidrliginlin23/02/2020 wrihli ve 2000060389 sayih yazis:
¢) Atatirk Universitesi Rektorliig intin25/02/2020 tarihli ve 2000060200savilt yazs:.
d) Amtiirk Universitesi Rektoriiifiiiniin26/02/2020rihli ve 2000060898 savili yazisy.
e} Atatiirk Universiresi Rektorlip@niin26/02/2020 taribli ve 2000060859 savil: yazisi.

Atatirk Universitest Arastirmacidaridan Kazim Karabekir Egitim Fakiltest Matematik ve Fen Bilimlenn Egitim
Boltmu Kimya Egitmi Anabilim Dalt dpretim Gyesi Dog.Dr. Suat CELIK tarafindan TUBITAK arugirma projesi
Kapsaminda (proje kabllinden soma belirlenecek olan liselerde) thmize bagh Resmi Anadolu Liselerinde: "Bilimin
Dogasinn Aile Benzerlik Yaklagimna Gire Ogretimine Yonelik Olarak 9. Sinyf Kimya Dersi icin Kimya Ogretmenleriile
Ishirligi Icinde Rehber Materyallerin  Geligtirilmesi, Uygulanmast ve Degerlendirilmesi’ adli caligmasi.  Atatirk
Universitesi Arastrmacilanidan Efimm Biimleri Enstitisd Temel Egitim Anabilim Dalt Simf Egitimi Bilim Dali yuksek
lisans ofrencist Saadet Esra OZDEMIR'in Horasan ilgesi Inkilap Hkokulunda Ogrenim gorea 3. Suuf 6grencilerine: "Hayar
Bilgisi Dersinin Egitsel Ovunlaria Istenmesinin, Ogrencilerin Akademik Bagari, Tutum ve Motivasyon Dizeylerine
Etkisinin fncelenmesi’ konulu uygulama gabiymas:, Atatirk Universitesi Aragtirmacilanndan Egitim Bilimleri Enstnisi
Matenatik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali Matematik Egitimi Bilim Dali doktora 6@rencisi Rabia Nur ONDES"in
Yakutive lgesi Imam MHutip Lisesi 9 Sl ogrencilerine: "Matematiksel Bakiy Agisivla STEM  Egitimi;  Exkinlik
Tasarlama uygulama ve STEM Okur Yazarfigimn ncelenmesi” konulu uygulama galismast. Atatirk Universitesi
Arastinnacilarindan Egitim Bilimleri Endtitiist Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dah Fizik Egitimi Bilim Dal:
doktora 8grencisi Galur SIMSEK in Ol ligesi Oltu Anadolu Lisest 9. Sunf Ogrencilerine, "Dokuzuncu Sunf Fitik Dersi
Ist ve Swakitk Unitesinin STEM Uygulamalar Kallamidarak Incelenmesi* bashikhi Uvgulama galismast ve Ataturk
Universitesi Egitim Bilimler Enstitisi Temel Egium Anabilim Dah Sunf Egitimi Bilim Daliytksek lisans 8@rencisi Berat
KAYNAR s Horasan [gesi Kemaleddin Horasanillkokulunda 3. Sinef ogrencilerine: "Hayar Bilgisi Dersinin Egitsel Oyun
ve Digital Oyan Yoluyla Istenisinin Ogrencilerin Akademik Bagart Kaliedik ve Tutumlarna Erkisi™ konulu anket
calismalarimin kabuliine ihigkin, 04032020 tarih ve E 4697960 sayih Valilik Olure vazimiz ckinde génderilmigtir.

Bilgilerimzi arz ederim.
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EK-7. Arastirma izin Belgesi-2
fha T.C.
ERZURUM VALILIGI
i1 Milli Egitim Miidiirliigii

Savi  : 366R23ISGUS.O1V4697960 04/03/2020
Konu: Uygulama lzm

VALILIK MAKAMINA

flgi: ) Atmirk Universitesi Rektorliginun 22/02/2020tarihli ve 2000059615 sayil vazisi.
h) Atatiirk Universitesi Rektorloginiin25/02/2020wrinh ve 2000060389say1l yazis)
¢) Attiirk Universitesi Rektorligiiniin25/02/2020 wrihl ve 2000060200sayih yazisi.
d) Attiirk Universitesi Rektorligiiniin26/02/2020arihli ve 2000060898 say1l yazisi.
¢) Atatiirk Universitesi Rektorlii2iiniin26/02/2020 tarihli ve 2000060859 sayih vazisi.

lgi vazilar geregi. Atatiirk Universitesi Aragtrmacilandan Kazim Karabekir Egitim Fakultesi Matematik ve Fen
Rilimleri Egitimi Boluma Kimya Egitimi Anabilim Dali 83retim @yesi Dog.Dr. Suat CELIK tarafindan TUBITAK arastirma
projesi kapsaminda { proje kabilinden sonra belirlenecek olan liselerde) ilimize bagli Resmi Anadelu Liselerinde: “"Bilimin
Dogasuun Aile Benzerlik Yaklusinuna Gore Ogretimine Yonelik Olarak 9. Stntf Kimya Dersi icin Kimya Ogretmenleriile
Isbirligi Icinde Rehber Matervallerin Gelistirilmesi, Uygulanmast ve Degerlendirilmesi’ adh gahismasi.  Atatirk
(Iniversites: Arasurmacilandan Egitin Bilimleri Enstitiish Temel Egitim Anubilim Dali Simf Egitimi Bilim Dal vuksek
lisuns ogrencisi Saadet Esra OZDEMIIUin Horasan ilgesi Inkilap lkokulunda dgrenim gren 3. Sunf ogrencilerine: "Hayvar
Bilgisi Dersinin Egitsel Ovantarla Istenmesinin, Ogrencilerin Akademik Bayari, Tutum ve Motivasyon Diizeylerine
Etkisinin fncelenmesi® konulu uvgulama gahiymas:, Attick Universitesi Aragtrmactlanndan Egitim Bilimleri Enstitisi
Matematik ve Fen Bilimleri Egitieni Anabilim Dal: Matematik I-@iumi Bilim Dali doktora 6grencisi Rabia Nur ONDES'in
Yukutiye llgesi Imam Hatip Lises: 9. Sl ogrencilerine; "Matematiksel Bakiy Agisivla STEM  Egitimi; Etkinlik
Tasarlama uygulama ve STEM Okur Yazarliguun Incelenmesi” konulu uygulama calismasi, Amatiirk Universitesi
Arglumeedanndan Egitim Bilimleri Enstitisl Matematik ve Fen Bilimleri F2itimi Anabilim Dali Fizik Egitimi Bilim Dal:
doktora 8grencisi Galur SIMSEK in Oltu Higesi Oltu Anadolu Lisesi 9. Sunf Ggrencilerine: “Daokuziuncu Simf Fizik Dersi
isi ve Sicakih Unitesinin STEM Uygulamalars Kullamilarak Incelenmesi' bashkh Uygulama ¢aligmasi ve Atatink
Universitesi Egitim Bilimlen Enstitisii Temel Egitim Anabilim Dal Simif Efumi Bilim Dali yoksek lisans 8grencisi Beral
KAYNAR i Horasan llgesi Kemaleddin Horasani llkokulunda 3. Simf ogrencilerine "Havar Bilgisi Dersinin Egitsel Oyun
ve Digital Oyun Yoluylalgleniginin Ogrencilerin Akademik Bagart Kalicttk ve Tutwmlarma Etkisi™ konulu galismasi igin
uypulama izni talebinde bulunmuslard:r
llgi yaslar ve ekleri. Bakanh@imizin 21.01.2020 tarihli ve E.1563890 (2020/2) sayili genelgesi gergevesinde
Komisyonumuzea incelenmis olup, “Aragtirmalarmn, Egitim Ofretim Faalivetlerini Aksatmayacak Sekitde, gorililik
esastvia ve varsa veli onam belgesinin onavignimant™ ve komisyon kararlannda belintilen veri toplamu aruglanmmn
kullanilarak. uygulama vapilmast, yapilan saligmalannin sonuglanmin birer drmegmin Midurlugimiz. Strateji Gelistrme
Sube Madurlige (AR-GE Birimi)ne gonderilmesi ve gahsmalann bir egitim dgretim vilini kapsayacak sekilde yapilmas:
Miidiirdiigiimiizeeuygun goridimekiedir.
Makamlarimizea da uygun gdrilldigo takdirde: Olurlanmiza arz edenim

Salih KAYGUSUZ
11 Milli Egitim Miidirt
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2006-2010 Biinyan Cok Programli Lisesi

1998-2006 Fatih ilkogretim Okulu

iS DENEYIiMIi
2014-2020 Erzurum, Horasan- Kemaleddin Horasani Ilkokulu - Sinif Ogretmeni

Suanda Kayseri, Pmarbagi- Karakuyu Ilkokulunda Sinif Ogretmeni olarak gérevine devam
etmektedir.
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