OYUNLASTIRILMIS OYUN TEMELLi OGRENMENIN
OGRENCILERIN FEN BiLIMLERi DERSi BASARILARINA VE
DERSE YONELIK TUTUMLARINA ETKIiSi

Murat SAHIN

AGUSTOS 2015



OYUNLASTIRILMIS OYUN TEMELLi OGRENMENIN
OGRENCILERIN FEN BiLiIMLERi DERSi BASARILARINA VE
DERSE YONELIK TUTUMLARINA ETKIiSi

BAHCESEHIR UNIVERSITESI
EGIiTIiM BILIMLERI ENSTIiTUSU

YUKSEK LiSANS TEZi

Murat SAHIN

EGIiTiM TEKNOLOJISIi DALINDA

YUKSEK LISANS DERECESI iCIN GEREKLI CALISMALAR
YERINE GETIRILMISTIR

AGUSTOS 2015



Egitim Bilimleri Enstitiisti’ntin Onay1
Assist. Prof. Sinem VATANARTIRAN
Enstitii Mudiirii

Bu tezin Yiksek Lisans derecesinde bir tez olarak gerekli ¢aligmalari yerine getirdigini

W

Yrad~Do . Yavuz SAMUR
Koordinator

onaylarim.

Okudugumuz bu tezin Yiiksek Lisans derecesinde bir tez olarak onaylanmasi, diistincemize

gore, amag¢ ve kalite olarak tamamen uygundur.

Yrd Dog. Dr. Yavuz SAMUR
Danisman

Komite Uyeleri :&

Dog. Dr. Tufan ADIGUZEL (BAU, BOTE)

_ (
Yrd. Dog. Dr. Yavuz SAMUR (BAU, BOTE) ( &\@M
<\ 7‘
Yrd. Dog. Dr. Devrim AKGUNDUZ (IAU, BOTE) /)¢ /% A /£7
B S




Bu tezdeki tiim bilgilerin akademik kurallara ve etik ilkelere uygun olarak elde
edildigini ve sunuldugunu; ayrica bu kurallarm ve ilkelerin gerektirdigi sekilde,

bu ¢alismadan kaynaklanmayan biitiin atiflar yaptigimi beyan ederim.

Ad, Soyad:

f/1
"\\-’0 Jid "‘

7‘[ SA/HiN

Imza :

iii



0z

OYUNLASTIRILMIS OYUN TEMELLI OGRENMENIN OGRENCILERIN
FEN BILIMLERI DERSI BASARILARINA VE DERSE YONELIK
TUTUMLARINA ETKiSi

Sahin, Murat
Yiiksek lisans, Egitim Teknolojisi Yiiksek Lisans Programi
Tez Yoneticisi: Yrd. Dog. Dr. Yavuz SAMUR

Agustos, 2015, 131 sayfa

Bu aragtirmanin amaci, oyun temelli 6 grenmenin 5. smif 6grencilerinin Fen Bilimleri
dersindeki basarilarina ve tutumlarina etkisini aragtirmaktir. Bu amag¢ dogrultusunda
5. smif Fen Bilimleri dersi “Viicudumuzun Bilmecesini Cozelim” iinitesi “Besinler
ve Icerikleri” konusunun ders plani oyunlastirilmis olarak hazirlanmis ve 6gretim

materyali olarak da egitsel dijital bilgisayar oyunu kullanilmustir.

Bu arastirmada nicel ve nitel arastrma yontemlerinin tek bir arastirmada
birlestirildigi karma yontem kullanilmistir. Nicel arastirma yontem olarak deneysel
arastirma yoOntemlerinden, On test — son test kontrol gruplu yari1 deneysel desen
kullanilmistir. Elde edilen nicel veriler, smif i¢ci gozlemler ve 6grencilerle yari

yapilandirilmig goriismeler sonucunda elde edilen nitel veriler ile desteklenmistir.

Aragtirma 2014-2015 6gretim y1li bahar doneminde Istanbul ili Sultangazi ilgesinde
bulunan MEB’e bagli bir devlet okulunda ger¢eklestirilmistir. Okulda bulunan 5.

smniflardan biri rastgele olarak deney grubuna biri de rastgele olarak kontrol grubuna
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atanmistir. Arastirmaya deney grubunda 25 6grenci, kontrol grubunda 28 6grenci
olmak iizere toplam 53 6grenci bulunmaktadir (N=53).

Deney grubunda bulunan 6grenciler ile dersler oyunlastirilmis oyun temelli 6 grenme
ortamlarmda islenirken, kontrol grubunda bulunan 6grenciler ile MEB’ nin hazirlamis
oldugu yapilandirmaci yaklasima dayali miifredat kapsaminda ders kitabinda yer alan

etkinliklerle dersler gerceklestirilmistir.

Yapilan 3 haftalik uygulamalar sonucunda elde edilen veriler SPSS programinda
analiz edilerek ¢oziimlenmistir. Aragtirma sonucunda deney ve kontrol gruplarinda
ogrenim goren Ogrencilerin basari, tutum ve kalicilik puanlar arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir. Ancak deney grubundaki &grencilerin
basarilari, kontrol grubundaki 6grencilerden daha fazla artis gostermis, buna ek
olarak kalicilik puanlarma bakildiginda kontrol grubuna oranla daha iyi hatirladiklar
ortaya c¢ikmustir. Ayrica, cinsiyetin ve Ogrencilerin oyun oynama sikliklarmin
ogrencilerin fen bilimleri basarismi ve tutumu {lizerinde bir etkisinin olmadigi

bulgularla desteklenmistir.

Anahtar Kelimeler: Fen bilimleri, Egitsel Oyun, Oyun Temelli Ogrenme,
Oyunlastirma, Basari, Tutum, Kahcilik



ABSTRACT

THE EFFECT OF GAMIFIED GAME BASED LEARNING
ON STUDENTS” ACHIEVEMENTS AND ATTITUDES TOWARDS
SCIENCE

Sahin, Murat

Master’s Thesis, Master’s Program in Educational Technology
Supervisor: Assist. Prof. Yavuz Samur

August, 2015, 131 pages

This study aims at researching the effect of gamified game-based learning on
achievements and attitudes of Science in 5th grade classes. In accordance with this
purpose, the topic of 'Foods and Nutrient Contents' which take part at “Lets Solve
Body Puzzle” unit for the 5th grade Science course was gamified. An educational

digital computer game was used as teaching material.

In this research study, mixed method was preferred as a combination of quantitative
and qualitative research methods to collect data in a single study. For the quantitative
part, pretest - posttest control group quasi-experimental design have been used.
Quanitative data was supported by qualitative data, obtained from in-class

observations and semi-structured interviews with students.

In spring semester of 2014-2015 academic year research has been implemented at a
public school in district of Sultangazi in Istanbul. Two groups have been selected

randomly from 5th grade classes; an experimental group and a control group.
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Research has been included totally 53 students, 25 students inthe experimental group

and 28 students in the control group (N=53).

While the courses were conducted through gamified game based learning
environment with the students in the experimental group,the students in the control
group studied in a constructivist learning environment designed by the ministry of

national education (MEB) throughout the study.

As a result of research carried outin 3 weeks, the data were analyzed with SPSS
program. As result of research, no statistically significant difference on the
achievements, attitudes and retention score were found between the students in
experimental and control group. However, the achievement scores of the students in
the experimental group were higher than the control group students, additionally,
when retention scores were analyzed experimental group students remembered more
than the control group students. In addition, it was found that gender and the
frequency of game play do not have an effect on the students’ achievements and

attitudes.

Keywords: Science, Educational Game, Game-based Learning, Gamification,

Achievement, Attitude, Retention



TESEKKUR

Oyun temelli 6grenme ortamlarmm dgrencilerin akademik basaris1 ve tutumlarina
etkisini belirlemek amaciyla yapmis oldugum c¢alisma boyunca degerli vaktini bana
ayrrarak, yardim, ilgi ve destegini esirgemeyen, tecriibeleriyle yol gosteren degerli
tez damigmanim Yrd. Dog¢. Dr. Yavuz SAMUR’ a tesekkiirii bir bor¢ bilirim.
Yardimlarmin esirgemeyerek arastirmaya destek veren Dog. Dr. Tufan ADIGUZEL
ve Yrd. Dog. Dr. Devrim AKGUNDUZ’e tesekkiir ederim.

Tez calismamda uygulama yeri bulma ve izin alma islemlerinde yardimlarini
esirgemeyen Didem TASCI, Cigdem TASCI, Elif KIZILKANAT ve Ali Umut
ASCI’ya tesekkiir ederim.

Son olarak, maddi ve manevi olarak yardimlarmni higbir zaman benden esirgemeyen,

her zaman arkamda durarak bana gii¢ veren sevgili aileme sonsuz tesekkiir ederim.
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1.Boliim: Giris

Bilgi ve teknolojideki hizli gelismeler hayatin her alaninda oldugu gibi egitim
sistemini de etkilemis ve ortaya c¢ikan egitim dgretim sorunlarinin ¢oziimiinde, yeni
cikan teknolojilerden yararlanilmistir. Aragtirmacilar 6gretim ortamlarinda kullanilan
egitim teknolojilerinin yapilan egitimin etkinligini artirdigini belirtmektedirler (inal
ve Cagiltay, 2005). Bu yilizden gelismis iilkeler egitim hedeflerini belirlerken yeni
teknolojileri 6gretim programlar ile biitiinlesecek sekilde tasarlamaktadirlar (Giines
ve Korkusuz, 2014). Ogretim ortamlarinda en ¢ok kullanilan egitim teknolojisi ise
bilgisayar oldugu gdzlenmektedir (Demircioglu ve Geban, 1996). Bilgisayarlarin
icerdigi zengin ve c¢oklu ortamlar, bireysel O0grenme olanaklari, motive edici
ozellikleri, bilgi aktarimindaki hizi, ¢ok yonli kullanim gibi pek ¢ok Ozelligi
bilgisayarlarin egitim teknolojisi olarak Onemini artirmaktadir (Dervis, 2009).
Literatiir incelendiginde 6gretim ortamlarmin etkinligini artirabilmek igin ¢ok farkli
bilgisayar yazilimlarinin kullanildigr gdézlemlenmektedir (Demircioglu ve Geban,
1996; Tasc1 ve Soran, 2008). Bu egitsel yazilimlardan bir tanesinde egitsel bilgisayar
oyunlaridir.

Egitsel bilgisayar oyunlari, Ogrencilere kazandirilmak istenen hedef
davraniglarm oyun formatinda sunuldugu egitsel yazilimlardir. Arastirmacilar
ogrencilerin anlamli 6grenmeleri saglamak ve daha iyi O08renme imkanlar
bulmalarmni kolaylastirmak amaci ile bilgisayar oyunlarmmn egitim ortamlarinda
kullanilmasinin egitim ortamlarinin kalitesini artiracagini belirtmektedir (Dogusoy ve
Inal, 2006). Ogrencilerin bilgisayar oyunlarna karsi olan ilgileri ve bilgisayar
oyunlarmin motive ediciligi diisiiniildiiglinde MEB tarafinda belirlenen hedeflere
ulasabilmek icin egitsel dijital bilgisayar oyunlar1 kullanilabilir (Akpimnar, 1999).
Arastirmacilar ders kazanimlarima uygun olarak hazirlanan egitsel dijital bilgisayar
oyunlarmm soyut kavramlar1 somutlagtirarak 6gretim ortamlarini zevkli ve kolay
anlasilir hale getirebilecegini belirtmektedir (Polat ve Varol, 2012). Literatiir
incelendiginde oyun ve oyun teknolojisinin hizla gelismesi sonucunda oyunlar
sadece egitim ortamlarmm kalitesini artrmak i¢in degil askeri alanlarda, is
diinyasinda, saglikta ve hemen hemen her alanda yiikselerek sinirlarini asmaktadir.

Giincel ¢aligmalar incelendiginde oyun sektoriinde karsimiza ¢ikan fenomenlerden
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bir tanesi de oyunlastirma oldugu gozlemlenmektedir (Deterding, Sicart, Nacke,
O’Hara ve Dixion, 2011).

Oyunlagtirma, hedef kitlenin motivasyonunu, performansmni ve siireg¢
icerisindeki katilimini artirabilmek i¢in oyun dig1 ortamlarda oyun bilesenlerinin
kullanilmasidir (Samur, 2015). Oyunlastirma temelde motivasyona dayanmaktadir ve
oyun bilesenleri yardimiyla saglanan digsal motivasyonun igsellestirilmesini
amaclamaktadir (Gokkaya, 2014). Arastirmacilar kaliteli O0grenme ortamlari
olusturabilmek i¢in 6grenme hedeflerinin oyun elementleri ile birlestirilmesinin ilgi
cekici olacagmi ve Ogrencilere anlamli 6grenme deneyimleri saglayabilecegini
belirtmektedir (Hanus ve Fox, 2015). Literatiirde oyunlastirma yontemi ile yapilan
calismalar incelendiginde, bu yeni 6grenme ortamlarinda dgrenciler oyun oynamanin
sagladig1 eglence, rekabet, kazanma arzusu, heyecan gibi pek ¢ok oyun bileseni
yardimiyla 0grenme ortami igerisinde motivasyonunu artirarak etkin o6grenmeler

gerceklestirebilir.

Bu bilgiler 1518inda 6grenme ortamlarinda kullanilan yontem ve materyaller ile
ilgili olarak yasanan cesitli sorunlarin 6grencilerin anlamli 6 grenmelerini etkiledigi
goriilmektedir (Malta, 2010). Literatiir incelendiginde hem dijjital oyun temelli
o0grenme yontemi hem de oyunlastirma yontemi kullanilarak yapilan 6gretimlerin,
ogretim ortamlarma ciddi katkilar sagladigi gozlemlenmektedir. Bu dogrultuda fen
bilimleri derslerinde dijital oyun temelli 6grenme ve oyunlastirma yonteminin
kullanilmasmin, fen bilimleri derslerinde karsilasilan sorunlar1 ¢ézerek ogrencilere

anlamli ve kalic1 6grenmeler saglayacag diisiiniilmektedir.

1.1 Arastirmanin Amaci

Bu c¢alismanmn amaci, ortaokul 5. siif fen bilimler dersi “Besinler ve
Viicudumuzun Bilmecesini Cozelim” iinitesindeki “Proteinler, Vitaminler ve
Karbonhidratlar” konusunu, geleneksel Ogretim yontemlerinden farkli olarak
oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme ortamlarindaki akademik basarilarna,

tutumlarina etkisini incelemektir.



1.2 Arastirma Onemi ve Problemi

Bilgi ve teknoloji cagi olarak adlandirilan giiniimiizde toplumlarm ve
insanlarn  degisen diinyaya ayak uydurabilmeleri i¢in insanlarin ihtiyaglarini
karsilanmali ve maddi iiretimden ¢ok bilgi ve teknolojide iiretim saglanmahdir
(Akkoyunlu, 1998). Teknoloji ve bilimdeki bu hizli gelismeyle beraber toplumun
farkli kesimlerinde meydana gelen degisim egitim sistemini de etkilemis ve degisime
zorlamugtir (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008). Clinkii toplumlarin farkli kesimlerinde
meydana gelen hizli degisim sonucunda mevcut Ogretim yoOntemleri yetersiz
kalmistir (Cankaya ve Karamete, 2008). Gelisen teknolojiyle beraber ogretim
ortamlarinda ki alternatif yollarin sayisi ¢ogalmis ve bunula birlikte Ogretim
programlarinda degisiklikler olmasi zorunlu hale gelmistir (Cagiltay, Cakiroglu,
Cagiltay ve Cakiroglu, 2001). Bu nedenle Milli Egitim Bakanlhig: tarafindan mevcut
miifredat yenilenerek 2005- 2006 egitim Ogretim yili sonunda iilke genelinde
yapilandirmaci yaklagima uygulanmaya baslamistir (Cmnar, Teyfur ve Teyfur, 2006).
Egitim sistemimizde meydana gelen bu degisimler sonucunda fen bilimleri dersi
ogretim programmin olumlu ve olumsuz yonleri masaya yatirilarak egitim programi
giinlin sartlarma uygun olarak gelistirilmistir (MEB, 2005). Bilim ve teknolojide
meydana gelen hizli degisimler sonucunda 2013 yilinda egitim programinin yeniden
gelistirilmesine ihtiyag duyulmus ve ¢agin gereksinimlerini karsilayabilecek sekilde

yeniden diizenlenmistir.

Yenilenen fen bilimleri dersi &gretim programi hazirlanirken arastirma
sorgulamaya dayal 6gretim yontemleri temel almmistir. Fen bilimleri dersinin yeni
ogretim programmin planlanmasi ve uygulamasinda ogrencilerin aktif oldugu
problem, proje, argiimantasyon ve isbirligine dayali 6gretim stratejilerine agirlik
verilmistir (MEB, 2013). Arastirmacilar etkili bir fen bilimleri O6gretiminin
kavramlarin veya ilkelerin ezberlenmesinden ¢ok kavram, ilke, doga olaylari,
degisen c¢evre olaylar1 ve kuramlar arasindaki iliskinin anlamli olarak 6gretilmesiyle

gerceklesebilecegini belirtmektedir (Hanger, 2007; Ozkan, 2010).

Fen egitimindeki sorunlar incelendiginde genelde soyut kavramlardan olusan
fen bilimleri konularmin 6grenciler tarafindan somutlastirilamadigl ve 6grencilerin

ogrenmelerinde eksik ve yanlisliklar oldugu gézlemlenmektedir (Karal, Ertimit ve
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Cimer, 2010).Ayrica fen bilimleri dersi konularinin tam olarak algilanmadigi, tam
anlamiyla Ogrenilmedigi ve konularda fazlasiyyla kavram yanilgist oldugu
gozlenmektedir (As¢1 ve Demircioglu, 2002). Fen bilimleri egitiminin etkili, kalic1 ve
anlamli hale getirilebilmesi i¢in &grencilerin kavram yanilgilarindan, yani bilimsel
olmayan bilgiden vazgecirip bilimsel kavramlara yonelmelerini saglamak
gerekmektedir (Hanger, 2007). Geleneksel O6grenme yoOntemleri bu eksik ve
yanhgliklar1 gidermekte yetersiz kalmaktadir. Aragtirmacilar etkili ve kaliteli bir fen
egitiminin, dgrencileri ezbere tesvik etmek yerine kavramlarm anlamli 6 grenilmesini
ve igsellestirilmesini saglayarak gerceklesebilecegini belirtmektedirler (Coskun,
Akarsu ve Karpier, 2012). Bununla beraber fen bilimleri 6gretiminde yaparak
yasayarak O0grenme ortamlar1 tavsiye edilse de bunun her zaman miimkiin olmadigi
gozlemlenmektedir. Fen bilimleri derslerinde bilginin anlamhi sekilde ogretilmesi
tehlikeli, zor veya ¢ok maliyetli olabilmektedir. Baz1 konular1 ve kavramlarmn

deneylerle bile 6 gretilmesi ¢ok zordur (Turan, 2012).

Ogrenmenin etkili ve kalic1 olabilmesi i¢in dgrencinin tutumu ve motivasyonu,
yani 0grenme i¢in zaman ve emek harcamaya istekli olmasi da yapilan 6gretimin
kaliteli olmasinda etkili olan bir diger degiskendir (Glingdrmiis, 2007). Bireyin
cevresindeki herhangi bir konuya kars1 bir tepki 6n egilim olarak ifade edilen tutum,
bireyin karar verme silirecine yon veren bir olgudur (Nuhoglu, 2008). Tutumlar soyut
kavramlar olduklar1 i¢in 6lgiilmesi zordur ve tutumlarin davranisa doniismesi basit
bir is degildir (Aydin, 2008). Arastirmacilar 6grencilerin fen bilimlerine kars
tutumlarinin gelistirilebilmesi i¢in ¢ok yonlii yaklagimlarin kullanilmasi gerektigini

belirtmektedir (C1ibik, 2009).

Literatiirde etkili ve anlamh fen Ogretimi saglayabilmek i¢in farkli &gretim
yontemleri kullanildigi goriilmektedir (Aksoy, 2014; Barab vd., 2009; Demircioglu
ve Geban, 1996). Oyun temelli 6grenme ortamlar1 da bu yontemlerden biri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Yapilan giincel calismalarda arastirmacilar, kanitlanmis ve
basarili 6gretim yontemleri ile birlestirilen oyun temelli 6 grenme ortamlarmnin kaliteli
fen egitimi saglayabilecegini belirtmektedir (Annetta, Mangrum, Holmes, Collazo ve

Cheng, 2009).



Oyun temelli Ogrenme ortamlarinda kavram, ilke ve problemler oyun
senaryosu igerisinde ogrencilere sunulmaktadir. Ogrenciler oyun senaryolart
icerisinde gozlem yaparak, problem c¢ozerek, alternatif ¢6ziim yollar treterek
kavram, ilke ve genellemeleri anlamli olarak Ogrenebilmektedirler ve
icsellestirebilmektedirler. Ayrica fen bilimleri icerigi genelde soyut kavramlardan
olusmaktadir (Karal vd., 2010). Oyun temelli Ogrenme ortamlar1 sayesinde
ogrencilere Ogretilmek istenilen kavramlarla ilgili zihinde canlandirma gii¢likleri
ortadan kaldmrilarak Ggrencilere kazandirilmak istenilen soyut kavramlar
somutlastirilabilmektedir. Annetta vd. (2009) tarafindan yapilan ¢alismada ise oyun
tabanli 6grenme ortamlar1 Ogrencilerin motivasyonlarini artirdigini ve &grenme
ortamlarin1 zevkli, eglenceli, ¢ekici hale getirdigini belirtmektedir. Oyun temelli
O0grenme ortamlarmi, 6grenme ortamlarina sagladigi katkilar diistiniildiigiinde oyun
temelli ortamlarin egitim siirecine entegre edilmesi 6grencilerin fen bilimleri dersi

basarisina ve tutumuna olumlu etkiler yapabilecegini sdyleyebilir.

Bu arastirma, 6grenme ortamlarinda oyunlastirma ve egitsel dijital oyunun bir
yontem ve materyal olarak kullanilmasmin, en azindan belirli bir konu iizerinde test
edilmis somut deliller ortaya koyarak, ogrencilerin fen bilimleri dersi basarilarina,
tutumlarma ve O6grendikleri bilgilerin kaliciligma etkisini aragtirmaktir. Ayrica bu
calisma bundan sonra yapilacak olan hem oyunlastirma ile ilgili ¢alismalara hem de
egitsel dijital oyun temelli Ogrenme ile ilgili c¢aliymalaraisik tutacag

disiiniilmektedir.

Literatiirde egitsel dijital oyunlar ve oyunlastirma ile yapilan g¢alismalar
incelendiginde fen ve teknoloji dertsi ile ilgili caligmalarin Tiirkiye’de smnirli oldugu
goriilmektedir. Alan yazin incelendiginde fen ve teknoloji egitiminde egitsel dijital
bilgisayar oyunlarmm ve oyunlastirmanin birlikte kullanildigi bir calismayla
karsilagilmamustir. Ayrica oyunlagtirma yontemi ile ilgili literatiirde yeterli ¢alisma
bulunmamaktadir. Yapilan bu agiklamalar dogrultusunda bu arastirmanin problem
climlesi “Oyunlagtirilmis oyun temelli 6grenme ortamlarinin kullanilmasinin
ogrencilerin fen bilimleri dersi basarilarma ve derse karsi tutumlarma etkisini var

mudir?” olarak ifade edilmistir.



1.3 Arastirma Problemi ve Alt Problemler

Bu arastirmanin ana problemi, “Oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme yontemi
kullanilmasmin Ogrencilerin fen bilimleri dersi basarilarna ve derse yonelik
tutumlarina etkisi nedir?”’ olarak belirlenmis olup arastirmanin alt problemleri

asagidaki gibidir:

1. Deney grubu ve kontrol grubu dgrencilerinin 6n test, son test basari
puanlar1 arasinda anlami bir farklilik var midir?

2. Deney grubu ve kontrol grubu o6grencilerinin kalicilik testi basari
puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test tutum
puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

4. Deney grubu ve kontrol grubu Ogrencilerinin 6n test, son test ve
kalicilik testi basar1 puanlari arasinda cinsiyete gére anlamh bir farklilik var midir?

5. Deney grubunda ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test ve
son test tutum puanlari arasinda cinsiyete gore anlaml bir farklilik var midir?

6. Oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme yontemi kullanilarak yapilan

ogretim hakkinda 6grenci goriisleri nelerdir?
1.4 Tammmlar

Oyun Temelli Ogrenme:Oynayarak dgrenmeden yola ¢ikarak gelistirilen oyun
temelli 6grenme; oyun senaryosu igerisine problemleri yerlestirerek, dgrencilerin
iirettikleri veya oyun igerisinde kesfettikleri ¢oziim yollar1 ile 6gretim hedeflerine

ulagmalarmi saglayan 6 gretim ortamlaridir (Malta, 2010).

Oyunlastirma:Kullanict deneyimini ve kullanict katilimimi artirabilmek i¢in
oyun olmayan ortamlarda video oyun elementlerinin kullanildig1 sistemdir

(Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara & Dixion, 2011).

Oyunlastirilmis Oyun Temelli Ogrenme:Ogrencilere kazandirilmak istenilen
genel ve Ozel hedeflere ulagabilmek i¢in oyun temelli 6grenme ve oyunlastirma

yontemlerinin beraber kullanilmasidir.



MEB Yapilandirmaci Ogrenme: Yapilandirmaci yaklasim, bireylerin kisisel
farkliliklarim dikkate alan, birey merkezli, giidiileyici ve elestirel diisiinmeyi artiran

bir yaklasim olarak degerlendirilebilir (Sabanci ve Sahin, 2005).

Deney Grubu: Oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme ortamlarmda 6grenim

goren Ogrenciler.

Kontrol Grubu: MEB yapilandirilmis 6§renme ortamlarinda §grenim goren

ogrenciler.



2.Boliim: Alanyazin Taramasi

Egitim toplumlarin gelecegine yon veren ve toplumlarin ayakta kalabilmesi
icin &nemli siireclerden bir tanesidir (Ulkiidiir ve Bacanak, 2013). Bilim ve
teknolojide meydana gelen hizli degisim her alan1 etkiledigi gibi egitim sistemini de
etkileyerek baz1 degisikliklere zorlamaktadir (Donmus ve Giirol, 2014). Ciinkii hizla
degisen bir diinyada, gelecek nesillerin olusan bu degisime ayak uydurabilmesi ve
katki saglayabilmesi i¢in ¢cagin gerektirdigi bilgi, beceri ve donanima sahip olarak
yetismesi gerekmektedir (Akkoyunlu, 1998). Giiniimiiziin gerektirdigi bilgi ve
beceriye sahip, toplumun ihtiyacini karsilayabilen, 6grendikleri arasinda baglanti
kurabilen, yeni bilgiler iiretebilen, bunlar1 insanlarin hizmetine sunabilen bireyler
yetistirerek iiretici bir toplum olusturabilmek i¢in egitim ortamlarinda teknolojiden

etkili sekilde yararlanilmalidir (Yagiz, 2007).

Egitimde kullanilan teknolojiler arasinda en popiiler olarak kullanilan
teknolojik ara¢ bilgisayarlardir (Demircioglu ve Geban, 1996). Bilgisayar ilk olarak
1980’1 yillarda kendi gosteren bir teknolojiyken, bilim ve teknolojide meydana gelen
degisimle beraber kullanim alan1 geniglemis ve giinlimiizde artik radyo, televizyon
gibi insanlarin vazgecilmezlerinden biri olmustur (Solak ve Arslan, 2013).
Bilgisayarlarin igerdigi zengin ve ¢oklu ortamlar, bireysel 6grenme olanaklari,
motive edici Ozellikleri, bilgi aktarimindaki hizi, ¢ok yonlii kullanima olanak
saglamas1 gibi pek cok 06zelligi bilgisayarlarin egitim teknolojisi olarak Gnemini
artirmaktadir (Yagiz, 2007). Bilgisayarda hazirlanan egitsel yazilimlar sayesinde
soyut kavramlar somutlastirilarak, ogrencilerin zihinde canlandirma gii¢liiklerini
ortadan kaldirilabilir Ogrencilere zengin 6grenme ortamlari hazirlanabilmektedir
(Karal vd., 2010). Yani kanitlanmis 6gretim yontemleri ile birlestirilen teknolojiler
sayesinde Ogrencilerin anlamh 6grenmelerine yardim edebilecek kaliteli 6grenme
ortamlar1 saglanabilir (Annetta vd., 2009). Yapilan giincel arastirmalarda da egitim
ortamlarinda kullanilan teknolojilerin bilgi pargalar1 gii¢lendirdigi ve Ogrencilerin
anlamli 6grenmelerine katki yaptigi gozlenmektedir (Brom, Preuss ve Klement,
2011). Literatiir incelendiginde egitim ortamlarmin etkinligi artirabilmek igin farkli
bilgisayar yazilimlarinin kullanildig1 goriilmektedir (Aycan, Ari, Tirkoguz, Sezer ve

Kaynar, 2002; Emrahoglu ve Oner, 2008; Korkusuz, 2012; Tasct ve Soran, 2008;
1



Tuncali, 2006; Zengin, Kirilmazkaya ve Kegeci, 2012). Bu egitsel yazilimlardan bir

tanesi de egitsel bilgisayar oyunlaridir.

Egitsel bilgisayar oyunlari; kazandirilmak istenilen hedef davranigm oyun
formatinda Ogrencilere aktarildigi egitsel yazilimlardir (Topgu ve Kiigiik, 2014).
Egitsel bilgisayar oyunlar1 yardimiyla 6grenme igerikleri oyun senaryolari icerisinde
gomiilii olarak verilmektedir (Clark vd., 2011). Bu tiir yazilimlar egitim ve eglenceyi
bir araya getirdigi i¢in arastirmacilar tarafindan dikkate almmaktadir (Bagic1 ve
Coklar, 2014). Ciinkii okul ¢cagindaki ¢ocuklarin i¢in en 6nemli seylerden bir tanesi
de oyun oynamaktir (Demir, 2012). Yapilan giincel g¢aligmalar egitsel dijital
bilgisayar oyunlar ile yapilan 6gretimlerin 68rencilerin potansiyel 6grenme giliciinii
de artirdigr gostermektedir (Clark vd., 2011). Yine yapilan giincel ¢alismalarda
arastirmacilar, derslerde oyun ortaminin kullanilmasinin 6grencilerin dikkatlerini ve
ilgilerini daha kolay ¢ektigini ve bu sayede Ogrencilerin motivasyonlarmin artigini
belirtmektedir (Bakar vd., 2008). Cocuklar i¢in bu kadar 6énemli olan oyunlarin
ogretim ortamina dogru sekilde entegre edilmesi ile O0grencilerin kendi bilgilerin
yapilandirabildigi, yaparak yasayarak Ogrenme ortamlar1 sunabilir (Bayirtepe ve
Tiizin, 2007). Giincel ¢aligmalar incelendigi zaman da eglenceli hale getirilen
ogrenme ortamlar1 dgrencilerin gelisimini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir

(Coskun vd., 2012).

Oyunlarin sagladig1 yiiksek motivasyon, giidiilleme, eglence gibi unsurlar
sayesinde son zamanlarda egitim sisteminde ortaya cikan dikkat ve ilgi eksikligini
ortadan kaldirabilir ve 6 grencileri i¢in anlamli §grenme ortamlari olusturabiliriz (Inal
ve Cagiltay, 2005). Yapilan giincel ¢aligmalarda arastirmacilar, egitim ortamlarinda
egitsel bilgisayar oyunlari ile yapilan 6gretimlerin ilerisi i¢in umut verici oldugunu
belirtmektedir (Brom vd., 2011). Bu bilgiler 1s1gmda bu arastirmanm amaci,
“Ortaokul 5. Smif fen ve teknoloji dersi “Besinler ve Viicudumuzun Bilmecesini
Cozelim” {initesindeki “Proteinler, Vitaminler ve Karbonhidratlar” konusunu,
geleneksel Ogretim yontemlerinden farkli olarak oyunlastirilmis oyun temelli
ogrenme yonteminin kullanilmasmim 6grencilerin  akademik basarilarma ve

tutumlarma etkisini incelemektir.” olarak belirlenmistir.



Literatiirde incelenen arastirmalar 1s1ginda bu arastirmaya kuramsal zemin
olusturabilmek i¢in ilerleyen boliimlerde sirastyla; 1-) Fen Egitimi ve Teknoloji, 2-)
Oyun Temelli Ogrenme, 3-) Oyunlastirma, 4-) Oyun Temelli Fen Bilimleri Ogretimi

boliimlerine yer verilmistir.
2.1 Fen Egitimi ve Teknoloji

Bilim ve teknolojide meydana gelen hizli degisimler insanlarin yasam seklini
ve toplumlarin yapismi etkilemekte onlar1 degistirmektedir. Teknolojide, bilimde ve
insanlarda meydana gelen degisimler egitim sistemini de etkilemekte ve egitim
sistemini kabugundan c¢ikartarak yeni arayiglara zorlamaktadir (Yenice, Senay,
Oktaylar ve Erbil, 2003). Bilim ve teknolojideki hizli gelismeler sonucunda
geleneksel egitim anlayis1 glinlimiiziin gereksinimlerini karsilayamamaktadir bu
yiizden yenilenmesi ve degismesi gerekmektedir (Emrahoglu ve 0z,2008). Ciinkii
giiniimiizde basarili ve iiretken olabilmek i¢in ve daha da Onemlisi yasanabilir
yarinlar olusturabilmek i¢in; diisiinen, sorgulayan, arastiran, kendi kendine 6grenen
ve teknolojiden daha fazla nasil fayda saglayabilecegini bilen bireyler
yetistirilmelidir (Hanger, 2007). Basaril1 ve iiretken bir toplumunun olusmas1 ancak
tek yonlii diisiinen degil ¢cok yonlii diigsiinen bireylerin yetismesiyle gergeklesir.
Yapilan egitimin beklentileri karsilayabilmesi i¢in toplumu olusturan fertler gerekli
bilgilerle donatimali ve bu siiregte gerekli olan isabetli bir dgretim yontemi

belirlenmeye ¢aligilmalidir

Ulkemizdeki egitim sistemi de teknolojideki hizl1 gelismeler sonucunda yeni
programlara ve yeni materyallere ihtiya¢ duymaktadir. Egitim sisteminde meydana
gelen degismeler ile beraber 2006 yilinda fen bilgisi dersinin ismi fen ve teknoloji
olarak degistirilmistir (MEB, 2005). Fen ve teknoloji dersinin vizyonu ise; bireysel
farkliliklar1 ne olursa olsun biitiin 68rencilerin fen okuryazari olarak yetistirmek
olarak belirlenmistir (Zengin vd., 2012). Teknolojiyle beraber yasam sartlarinin
hizla degismesi ve yapilan bilimsel ¢alismalar 15181 altinda fen derslerinin yeniden
gelistirilmesine ihtiya¢ duyulmustur. Buna dayali olarak 2013 yilinda fen ve
teknoloji dersinde birgok degisiklik yapilmis ve ismide fen bilimleri olarak
degistirilmistir (Karatay, Timur ve Timur, 2013).



Fen bilimlerinde ve teknolojide meydana gelen degisimler insanlarin ve
toplumlarin hayatina yon vermektedir (Dervis, 2009). Etkileri hayatimizin her
alaninda gozlemlenen fen bilimleri egitiminin énemi gelecek nesiller i¢in biiylik
onem tasimaktadir (Gomleksiz ve Bulut, 2007). Arastirmacilar etkili fen 6gretimlerin
ezber yaparak degil kavramlarm anlamli olarak yapilandirilmasi ile gergeklesecegini
belirtmektedirler (Coskun vd., 2012). Anlamli fen bilimleri 6 grenmeleri saglayarak
kendi teknolojisini {iretebilen nesiller yetistirmek icin arastirmacilar egitim
teknolojisinden yararlanmanin ka¢milmaz oldugunu belirtmislerdir (Kaptan, 2001;

akt. Emrahoglu ve Oner 2008).

Teknolojinin, fen egitimi {izerine etkisini inceleyen arastirmalarda
arastirmacilar, fen bilimlerinde dersinde teknolojiden yararlanmanin 6grencilerin
akademik basarilarmni artirmada geleneksel 6gretim yontemlerine gore daha etkili
oldugu goriisiindedir (Demircioglu ve Geban, 1996; Efe, Oral, Efe ve Oner, 2011;
Emrahoglu ve Oz, 2008; Hanger, 2007; Kenan ve Ozmen, 2012; Pektas, Celik,
Katranci ve Kose, 2009; Pektas, Tirkmen ve Solak, 2006; Tasci ve Soran, 2008;
Yenice vd., 2003; Zengin vd., 2012). Literatiir incelendiginde fen bilimleri
derslerinde farkli teknolojilerin entegre edildigi (bilgisayar destekli 6gretim, web
tabanh Ogretim, coklu ortam kullanilarak yapilan fen 6gretim, simiilasyon, akilli
tahta, uzaktan egitim, ag tabanli 6gretim) ¢ok cesitli ¢alismalar bulunmaktadir. Bu
calismalardan bazilar1 asagida Ozetlenmistir. Bu calismalardan bir tanesi de

Demircioglu ve Geban (1996) tarafindan yapilmustir.

Demircioglu ve Geban (1996) tarafindan yapilan arastirmada Bilgisayar
destekli dgretim (BDO) programmin simif i¢i dgretime ek olarak kullanilmasmmn fen
bilimleri dersi basarisina etkisi incelenmistir. Aragtirmada veriler Ankara ilinde bir
kolejde 6. Sinifta bulunan 86 6grenci lizerinden toplanmistir. Aragtirma deseni olarak
rastgele on test-son test kontrol gruplu desen kullanilmistir. Ogretim 3 hafta boyunca
ogrencilere uygulanmig ve elde edilen veriler SPSS paket programindan
yararlanilarak t- testi ile analiz edilmistir. Uygulama sonunda BDO yénteminden
yaralanan 6grencilerin, fen bilimleri basar1 testinde geleneksel 6gretimle derslere

devam eden O0grencilere oranla daha basarili olduklar1 gozlenmistir.



Demircioglu ve Geban (1996) tarafindan yapilan ¢calismanin 6nemi geleneksel
smif ortamlarina etkili olarak entegre edilen BDO yontemlerinin fen bilimleri dersi
basarisin1 olumlu yénde artirdig1 gdzlemlenmektedir. BDO ydnteminin fen bilimleri
dersi basarismni olumlu yonde artirdigi benzer bir ¢alismada Yenice vd. (2003)

tarafindan yapilmistir.

Yenice vd. (2003) tarafindan yapilan arastirmada, fen bilgisi dersinin
hedeflerine ulagma diizeyinde; BDO yontemi uygulanan deney grubunun erisisini
gosteren basar1 diizeyi ile geleneksel 6gretim yontemi uygulanan kontrol grubunun
erigisini gosteren basari diizeyi arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu
denencesinin dogrulugunu arastirmiglardir. Arastirma 70 tane 8. Smif 6grencisi ile
gerceklestirilmistir. Calismada kontrol gruplu on test-son test deneysel desen
kullanilmistir. Deney grubunda bulunan 35 Ogrenciye, ders islenmeden Once
ogretmen konun kavram, ilke ve genellemelerini agiklamigtir. Sonra 6grenciler
konular1 bilgisayar ortaminda etkilesimli olarak islenmistir. Kontrol grubunda
bulanan 35 O&grenciye ise geleneksel egitim yoOntemiyle Ogretim yapilmustir.
Uygulamaya 8 hafta boyunca devam edilmistir. Uygulamada veri toplama araci
olarak fen bilgisi erisi testi kullanilmistir. Elde edilen bulgular t-testi ile analiz
edilmistir. Uygulama sonunda erisi testinden elde edilen bulgularda kontrol grubu
ogrencilerinde 26,31 puanlk bir ilerleme s6z konusu iken deney grubunda 38,34
puanl bir artig gézlenmistir. Deney ve kontrol gruplarinin erisisini gdsteren basari
diizeyindeki ilerleme deney grubu lehine yiiksek ¢ikmustir ve istatistiksel olarak bu

sonu¢ anlamli ¢ikmistir.

BDO yonteminin saglanus oldugu, alistirma yapma, problem ¢ézme, aninda
geri doniit verme gibi Ozelliklerin 6grencilerin 6grenme diizeylerini ve egitim
hedeflerine ulasma diizeylerini olumlu yonde etkiledigi gdozlemlenmektedir (Yenice
vd., 2003). BDO yénteminin fen ve teknoloji dersi basarisini olumlu yonde
etkiledigi benzer bir deneysel ¢alismada Emrahoglu ve Oz (2008) tarafinda
yapilmustir.

Emrahoglu ve Oz (2008) tarafindan yapilan ¢ahsmada, Bilgisayar destekli
olarak hazirlanan bir programimn ilkogretim 6. Sinif Ogrencilerinin akademik

basarilarina etkisin incelenmistir. Arastirma bir deney ve bir kontrol grubu modeline
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gore uygulanmustir. Arastirma  verileri 40 Ogrenci {izerinden toplanmustir.
Arastirmaya katilan Ogrencilerin ilk donemde ki akademik basarilarma bakilarak
deney ve kontrol gruplarma yerlestirilmistir. Deney grubunda bulunan 6grencilere
dersler bilgisayar destekli olarak sunulmustur, kontrol grubunda bulunan 6grencilere
ise dersler geleneksel dgretim yontemiyle 3 hafta boyunca sunulmustur. Ogrenciler
iizerinden veriler ‘Uzay1 Kesfediyoruz Konu Basar1 Testi’ ile toplanmistir. Elde
edilen bulgular bagimsiz gruplar t- testi yardimiyla yorumlanmistir. Arastirmacilar
elde ettikleri bulgulardan yola ¢ikarak BDO yéntemi kullanilan deney grubundaki
ogrencileri geleneksel dgretim yontemiyle 6gretim goren kontrol grubu 6grencilere
oranla daha basarili oldugunu, aradaki bu farkin istatistiksel olarak anlamli ¢iktig

gozlenmektedir.

Bu ¢aligmanin sonugclari, fen ve teknoloji 6gretiminde bilgisayarlarin 6gretim
ortamimi destekleyen etkili bir 6gretim araci olarak kullanilabilecegi gostermektedir
(Emrahoglu ve Oz, 2008). Benzer bir ¢calismada Tas¢1 ve Soran (2008) tarafindan
biyoloji dersinde yapilmistir.

Gergeklestirdikleri  calismada,  biyoloji  Ogretiminde  ¢oklu  ortam
uygulamalarinin dgrencilerin basarilarina etkisi aragtiritlmistir. Arastirma verileri 58
Ogrenci iizerinden toplanmis olup, rastgele atama yontemiyle 29 kisiden olusan
deney ve 29 kisiden olusan kontrol gruplar1 olusturulmustur. Deney grubunda
bulunan 6grencilere elektronik siniflardan hiicre konusu c¢oklu ortam CD’leri ile
desteklenerek anlatilmistir, kontrol grubundaki 6grencilere konu 6gretmen merkezli
uygulama ile sunulmustur. Arastirma modeli olarak kontrol gruplu 6n test son test
deneme modeli kullanilmistir. Uygulama siiresi 50 dakikadan olugsan 2 ders saati
stirmistiir. Veri toplama araci olarak 30 sorudan olusana konu basar1 testi
kullanilmigtir. Arastirma verileri Kolmogorov-Smirnov testi ve t- test ile analiz
edilmistir. Elde edilen bulgulara bakildiginda deney ve kontrol grubu 6n testleri
sonucunda gruplar arasinda anlamli bir farklilik gdzlenmezken, son test sonuglari
arasinda deney grubu lehine anlamh bir fark gézlenmistir. Arastirmacilar tarafindan
de deney grubuna yapilan 6gretim kontrol grubuna oranla daha basarili olmustur

seklinde yorumlanmustir.



Tas¢1 ve Soran (2008) tarafindan yapilan ¢alismada bilgisayarlarin sundugu
metin, resim, video, ses gibi ¢oklu ortam Ozellikleri sayesinde soyut olan biyoloji
konular1 somutlastirilarak Ogrencilerin daha anlamli 6grenmeler gergeklestigini
gozlemlenmektedir. Giiniimiizde ogrencilerin anlamli 6grenmeler saglayabilmesi
icin, ¢oklu ortam, simiilasyon, akilli tahta... gibi farkli egitim teknolojilerinden

yararlanilmaktadir (Bagc1 ve Coklar, 2014).

Literatiire bakildiginda 6gretim ortamlarmin zenginlestirmek ve daha cazip
hale getirebilmek icin kullanilan egitim teknolojilerden bir tanesinin de

simiilasyonlar oldugu gézlemlenmektedir.

Efe vd. (2011) tarafindan yapilan caligmada, biyoloji dersinde, simiilasyon
destekli igbirlikli 6grenmenin 6grenci takimlar1 basar1 gruplar1 yontemi ve geleneksel
yontemin uygulandig1 gruplar arasinda basar1 ve 6grencilerin derse yonelik tutumlari
arastirtlmistir.  Arastirma 81 tane 10.smif Ogrencisi ile 8 hafta boyunca
gerceklestirilmistir. Arastirmada on test-son test kontrol gruplu deneysel desen
kullanilmistir. Arastirmada deney gurubunda bulunan dgrencilere Isbirlikli Ogretim
yontemlerinde 6 grenci takimlar1 basar1 gruplar1 yontemi kullanilmistir ve bu ortamlar
bilgisayar simiilasyonlartyla zenginlestirilmistir. Arastirmada veri toplama aract
olarak fotosentez {linitesi basari testi ve biyoloji dersine yoOnelik tutum oOlgegi
kullanilmistir. Elde edilen veriler SPSS paket programi kullanilarak, t-testi
¢Oziimlenmistir. Uygulama sonunda elde edilen bulgularda Simiilasyonlarla
desteklenmis isbirlikli 6gretim ortamlari ile 6grenmenin geleneksel yolla 6 grenmeye
gore, 0grenci basarisini artirmada daha etkili oldugu gozlemlenmistir. Deney ve
kontrol gruplarmin biyoloji dersine kars1 tutumlarinda ise anlamli bir farklilik ortaya

cikmamugtir.

Bu calismada bilgisayarla 6gretimin 6grencilere saglamis oldugu gorsel, isitsel
ve etkilesimsel olarak desteklenen zengin dgrenme ortamlari sunmasi dgrencilerin
basarilarin1 olumlu yonde etkiledigi gozlemlenmektedir. Ayrica yapilan gilincel
calismalarda arastirmacilar, bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin ilgisini ¢ektigi ve
zamanlarmin ¢ogunu bilgisayar oyunlari ile gegirdiklerini belirtmektedirler (Inal ve
Cagiltay, 2005). Bu calismada da arastirmacilar bilgisayar oyunlarma ¢ok benzeyen

simiilasyonlarin kullanilmasmin 6grencilerin ilgi ve motivasyonlarmi artirarak
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ogrencilerin konuyu daha iyi 6grenmelerini sagladigmi belirtmektedirler (Efe vd.,

2011).

Literatiirde yapilan calismalar incelendiginde BDO yontemleri ile yapilan
calismalarm Ogrenme ortamlarma ciddi katkilar sagladigi goézlemlenmektedir
(Demircioglu ve Geban, 1996; Tasct ve Soran, 2008). MEB (2013) tarafindan
belirlenen fen ve teknoloji dersi genel hedefi; Arastiran-sorgulayan, etkili kararlar
verebilen, problem ¢6zebilen, kendine gilivenen, isbirligine acik, etkili iletisim
kurabilen, siirdiiriilebilir kalkmma bilinciyle yasam boyu 6grenen fen okuryazari
bireyler yetistirmekolarak disiiniildiiginde, 6grencilerin fen ve teknoloji dersinin
hedeflerine daha kolay ulasabilmesi igin BDO y&ntemlerinden yararlanabiliriz. Bu
sonucu literatiirde yapilan giincel calismalarin sonuglar1 da desteklemektedir (Dervis,

2009; Kara, 2005).
2.2 Oyun Temelli Ogrenme

Tiirk Dil Kurumu tarafindan, “Oyun yetenek ve zeka gelistirici, belirli kurallar
olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmistir (TDK, 2014). Oyun
oynamak, ¢cocuklarm yemek- igmek gibi en dogal gereksinimlerinden (Obut, 2005).
Insanlar eglenerek giizel zaman gegirebilmek icin besikten mezara kadar oyun
oynarlar. (Giines, 2010). Bebeklikten itibaren insanlar kendilerini ve c¢evrelerini
oyunlar ile tanirlar ve dgrenirler (Cetin, 2013).Bir bakima ¢ocuklar oyunlar igcersinde
aldig1 roller yardimiyla ileriki donemlere hazirlanirlar ve yasam deneyimi kazanirlar
(Milner, Chang, Wang, Beier ve Klisch, 2011).Oyunlar insanlar i¢in sadece eglence
ve zevk veren bir aktivite degildir ayn1 zamanda oyun igerisinde aldig1 rollere bagli
olarak oyun igerisindeki kisiler ile iletisim saglayabildigi sosyal bir ortamdir(Sasmaz
ve Avci, 2004). Oyunlarin eglenceli bir etkinlik olmasmin yani sira g¢ocuklarmn
gelisimi ve Ogrenmelerinde oOnemli bir yere sahip olmasi, oyunlarin o6gretim

programlarimizin igerisine girmesini gerektirmistir (Malta, 2010).

Gilinlimiizde egitim anlayis1 6 gretmenlerin aktif ve bilgiyi aktaran, 6grencilerin
de pasif ve dinleyen oldugu, bireysel farkliliklari 6nemsemeyen anlayistan
uzaklasarak. Ogrencinin aktif ve merkezde oldugu, bireysel farkliliklar1 gdz &niine

alan, 6grencilerin ilgi ve ihtiyaglar1 dogrultusunda yeni bilgileri 6n 6grenmeler



iizerine insa ederek anlamli 6 grenmeler saglayan, yaparak yasayarak 6grenme firsati
sunan, Ogrenci merkezli bir hal almigtir (Malta, 2010). Geleneksel yontemlerle
islenen derslerde genelde Ogrencilere bilgi dogrudan aktarilir ve Ogrenciler ezber
yaparak Ogrenirler. Artik geleneksel yontemlerle yapilan Ogretimler giiniimiiz
toplumunun ihtiyaci olan 6 grenci profilini karsilamamaktadir (Polat ve Varol, 2012).
Giiniimiiz toplumunun ihtiyact olan 6grenci profilini karsilamakta yetersiz kalan
geleneksel Ogretim yontemlerinden uzaklasarak, cocuklarin ig¢inde severek
bulunduklart oyun ortamlarmi smiflarimza tasiyarak, hem Ogretimi ¢ok daha
eglenceli hale getirebiliriz hem de egitim sistemimizin belirlemis oldugu hedef ve
kazanimlara ulagsmada daha etkili bir yol se¢mis olabiliriz (Malta, 2010).Yapilan
giincel calismalarda da bu gorlisii destekler niteliktedir ve arastirmacilar egitsel
oyunlar ile yapilan 6gretimlerin en az geleneksel 6gretim yontemleri kadar basaril

oldugunu belirtmektedirler (Brom vd., 2011).

Tiiziin (2006) tarafindan yapilan ¢alismada c¢ocuklarin biiylik zevk alarak ve
goniillii olarak yaptigi bu aktivitelerin, o6gretim ortamlarmda kullanilmasmin
tizerinde durulmasi gereken bir konu oldugunu ve bu eglenceli ortamlarm 6gretim
ortamlarmda kullanilmas1 ile Ogrenciler i¢in sikici olan Ogretim ortamlarmin
eglenceli hale gelebilecegini sdylemektedir. Oyunlarin 6zellikle eglence boyutu ve
goniillii oynanma 6zelligi diistiniildiigiinde, 6gretim ortaminda kullanilacak dijital
oyunlar ile 6grencilere 6gretilmek istenen hedef kazanmmlar cekici ve cazip hale
getirebilir (Bagct ve Coklar, 2014). Literatiirde yapilan c¢ahismalarda da
goriilmektedir ki eglenerek yapilan 6 gretim faaliyetleri 6grencilerin 6 grenmelerini ve
dgretim siirecini olumlu etkilemektedir (Milner vd., 2011). Insanlarin goniillii olarak
yaptiklari, eglenceli ve motive edici 6zellikleri olan oyunlar egitsel amagli olarak
kullanilirsa, diger Ogretim  yOntemlerinin  alternatifi, tamamlayicis1 ve

zenginlestiricisi olabilir (Cankaya ve Karamete, 2008).

Oyunlar dersin igerigine uygun olarak hazirlanirsa egitici bir materyal haline
getirilebilir. Ciinkii egitsel oyunlar Ogrencilerin problem ¢ozme becerilerinin
gelismesine yardimci olmaktadir (Annetta vd., 2009). Egitsel oyunlar 6grencilerin
kavram 6grenmelerini desteklemektedir ve potansiyel 6grenme giiclinii artirmaktadir

(Clark vd., 2011). Egitsel oyunlar sayesinde ger¢ek diinya sorunlari dgrencilere



sunulabilir ve Ogrencilerin yasama deneyimi kazanimlar1 saglanabilir (Barab vd.,
2009). Ayrica egitsel oyunlar ile hazirlanan Ogretim materyalleri sayesinde
ogrencileri sikan ve zor gelen konular 6grenciler i¢in zevkli ve kolay anlasilir hale
getirilebilir (Polat ve Varol, 2012).Oyunlar tasarlanirken eski bilgiler harmanlanmis
sekilde ortaya konulursa 6grenme islevi kolaylastirilabilir (Cetin,2013).Ogrenilen
bilgiler eglenceli oyun ortamlarinda tekrar edilebilir ve pekistirilebilir. Egitsel
oyunlar ile 6gretim ortamindaki tiim Ogrencilerin siirece aktif olarak katilmasi
saglanabilir. Boylece smif igerisindeki c¢ekingen ve sikilan Ogrencilerde 6gretim
ortammda aktif olarak bulunabilirler (Obut, 2005). Oyunlar sayesinde &grencilerin
giidiilenme seviyeleri artirilarak igerige ilgi duymalar1 saglanabilir. Bdylece
ogrencilerde rahatlama saglanarak, motivasyon ve 0z yeterlilik algilarmi artirabilir
(Yagiz, 2007).Oyunlarin sagladig1 faydalar diisiiniildiigiinde oyunlar gerek ders
ogretiminde olsun, gerekse okul sonrasinda Ogrencilerin ders tekrari ve pratik
yapmalarinda olsun 6gretim ortamlarmda yararlanilabilecek énemli bir yere sahiptir

(Unal vd., 2013).

Oynayarak 6grenmeden yola ¢ikarak gelistirilen oyun temelli 6grenme; oyun
senaryosu icerisine problemleri yerlestirerek, Ogrencilerin iirettikleri veya oyun
icerisinde kesfettikleri ¢6ziim yollart ile 6gretim hedeflerine ulagmalarini saglayan
ogretim ortamlaridir (Malta, 2010). Oyun temelli 68renme ortamlarinda Ogrenci
hedef davranislara 6nceden sahip oldugu bilgileri kullanarak kendisi ulasir, 06n
ogrenmelerini ve ulastig1 yeni bilgileri karsilagtirir, alternatif ¢dziimler tiretmek i¢in
on O6grenmelerini ve yeni bilgileri biitiinlestirir, bu sayede 6grenci kendi bilgisini
kendisi yapilandirmis olur (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Yani oyun temelli 6grenme
ortamlar1 arastirma ve sorgulamaya dayali 6grenme ortamlarini destekleyerek
ogrencilerin ezbere 6grenmeleri yerine gézlem yoluyla 6 grenmelerini saglamaktadir
(Clark vd., 2001). Aksoy (2014) tarafindan yapilan calismanm sonuglar1 da
desteklemektedir. Calismada oyunlar igerisinde Ogrencilerin istedikleri takdirde
kullanabilecekleri butonlar bulunmasmna ragmen, cocuklarmn bilgiyi ulagsmak icin
caba sarf ettikleri ve elde ettikleri bulgular ile alternatif ¢éziimler iireterek ¢éziim
yollar1 aradiklarini belirtmektedir. Bu bilgilerden yola ¢ikarak oyun temelli 6 §renme
ortamlarmm Ogretim ortamlarinda kullanilmasi1 6gretim siirecine ciddi katkilar

saglayabilecegini sdyleyebiliriz. Literatiirde yapilan c¢alismalarin bazilarmda da

10



arastirmacilar buna benzer goriis bildirmislerdir (Aksoy, 2014; Inal ve Cagiltay,
2005; Korkusuz, 2012; Kula ve Erdem, 2005; Sénmez ve Ding, 2011).

Giliniimiizde teknolojide ve bilimde meydana gelen hizli degisimler ile birlikte
oyunlar artik sokaklardan dijital ortamlara tasmmistir (Korkusuz, 2012; Pala ve
Erdem, 2011). Oyunlar artik bilgisayar, tablet, akilli cep telefonlari, 6zel tasarlanmisg
gozliikler ve oyun konsollar1 iizerinden yaygin olarak oynanmaya baslanmustir.
Yapilan giincel arastirmalar O6grencilerin zamanlarmm ¢ogunu dijital oyunlarile
gecirdiklerini ve dijital oyunlara aywrdiklari siirenin her gegcen giin arttigini
gdstermektedir (Inal ve Cagiltay, 2005). Giines (2010) tarafindan yapilan ¢alismada
ise, Ogrencilerin dijital irlinleri genellikle oyun oynamak i¢in kullandiklar1 ve
haftalik ortalama olarak 3 saatlerini oyun oynamak ic¢in ayirdiklari gézlenmektedir.
Bilgisayara oyunlara artan ilginin ve ayrilan siirenin her gecen giin artig1 géz oniine
almirsa MEB tarafindan belirlenen 6zel ve genel hedeflere ulasmak i¢in bilgisayar
oyunlarindan faydalanabiliriz (Akpinar, 1999). Cetin (2013) Bilgisayar oyunlarinin
sunmus oldugu zengin uyaricilar ve gesitli problem senaryolari, 6grencilere eglenceli
zihinsel aktiviteler saglayarak Ogrencilerin biligsel gelisimine katki saglayacagmni
belirtmektedir. Boylelikle bilgisayar oyunlarma karsi istek duyan ve bu oyunlarm
basinda saatlerini harcayan 6grencilerin dezavantajmig gibi goriinen bu durumlari
egitsel bilgisayar oyunlar ile avantaj haline doniistiirebiliriz (Bayirtepe ve Tiiziin,

2007).

Literatiirde yapilan baz giincel ¢aliymalara bakildiginda, Aksoy (2014) Kibar
(2006), Kablan (2010), Korkusuz (2012), Soénmez ve Ding¢ (2011) yaptiklar
caligmalarda oyun temelli 6 grenme ortamlari ile anlatima dayali olan geleneksel smif
ortamlar1 karsilastirmislar ve akademik basartya olan etkilerini incelemislerdir.
Arastirmalarm sonucunda oyun temelli ortamlarda Ogrenim goren Ogrencilerin
akademik olarak daha basarili oldugunu kanitlamislardir. Ayrica Obut (2005),
Bayirtepe ve Tiziin ( 2007), Cankaya ve Karamete (2008), Giines (2010), Kula ve
Erdem (2006), Malta (2010), Yagiz (2007) tarafindan yapilan ¢aligmalarda oyun
temelli 6grenme ortamlar1 ile geleneksel 0gretim ortamlar1 arasinda istatistiksel
olarak basari ac¢isindan anlamli fark bulunamamistir. Yine bu ¢alismalarda anlamli

bir fark ¢ikmasa da c¢ocuklarin biiylik zevk alarak yaptigi bu aktivitelerin ders
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icerisinde kullanilmasinin 6gretim ortamlarina O6nemli katkilar yapabilecegini
belirtmislerdir. Incelenen ¢alismalarda dikkati ceken bir noktada oyun ortanunda
ders islemenin 6grencilerin ilgisini ¢ektigi ve motivasyonlarmin artis gosterdigidir
(Kula ve Erdem, 2005; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Bakar vd., 2008; Sénmez ve Ding,
2011). Yapilan baz1 c¢alismalarda ise Ogrencilerin derslerde egitsel oyun
kullanilmasma olumlu yaklastigini ve oyun temelli 6grenme ortamlarmni geleneksel

smif ortamlarina tercih ettiklerini belirtmislerdir (Bakar vd., 2008).

2.2.1 Oyun temelli 6grenme ortamlarimin avantajlari.Oyun c¢ocuklarin
diinyasmin en ciddi 6gesidir (Esgin, Keskin, Kirigan ve Pamuk¢u, 2011). Demir
(2012) oyunun c¢ocugun diinyasinda c¢ok Onemli bir yere sahip oldugunu ve
ilkogretim cagindaki ¢ocuklarin temel ihtiyaglarindan biri oldugunu sdylemektedir.
Cocugun diinyasinda bu kadar 6nemli bir yeri olan oyunlarin glinimiizde teknoloji
ve bilimdeki gelismeler ile birlikte sokaklardan dijital ortamlara tasindigi
gdzlenmektedir (Pala ve Erdem, 2011). Dogusoy ve Inal (2006) dijital oyunlarin
ogrenme ortamlar1 i¢in ciddi bir potansiyele sahip oldugunu ve 6§renme ortamlarina
etkili sekilde dahil edilen dijital oyunlarin Onemli faydalar saglayabilecegi
goriisiindedir. Literatiire bakildiginda da arastirmacilar, etkili sekilde Ogrenme
ortamma dahil edilen dijital oyunlarm O6grenme ortamlarmma katki sagladigini
sOylemektedir (Kula ve Erdem, 2005) Literatiirde incelenen c¢alismalarda oyun
temelli Ogretim ortamlarmin &Zrenme ortamlarma sagladigi bircok avantajdan
bahsedilmistir (Obut, 2005). Incelenen ¢ahsmalarda arastirmacilarin oyun temelli
Ogrenme ortamlarinin avantajlart ile ilgili belirtigi avantajlart1 su sekilde

Ozetleyebiliriz.

Arastirmacilar oyun temelli 6grenme ortamlarmnmilgi ¢ekici ve motive edici
oldugunu belirtmektedir (Dogusoy ve Inal, 2006). Ogrencilerin ilgilerini ¢eken ve
motivasyonlarini artiran oyun temelli 6grenme yontemlerini 6 gretim siirecine entegre
edilmesi 6gretim ortamlarini eglenceli ve zevkli hale getirilebilir. Bu sayede oyun
kurallar1 ¢ergevesinde hareket eden Ogrencilere istenilen bilgi ve becerileri
kazanmasi saglanabilir (Giingdrmiis, 2007). Oyun kurallarina uymayan veya
istenilen davranistan uzaklasan dgrencilere ise saglanan doniitler sayesinde istenilen

davraniga yonlendirilebilir. Ayrica oyun temelli 6grenme ortamlar igerisine gomiilii
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olarak sunulan problem senaryolar1 sayesinde arastirma sorgulamaya dayali 6gretim
ortamlar1 saglayarak Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini de gelistirmektedir

(Dogusoy ve Inal, 2006).

Oyun temelli 6grenme ortamlar1 sagladigi bir diger avantaj ise oyun temelli
ogrenme ortamlar1 yaparak yasayarak 6grenme firsatlari sunmaktadir ( Aksoy, 2014).
Yapilan ¢aligmalardad grenciler oyun temelli 6§renme ortamlarinin ger¢cekcioldugunu
belirtmislerdir (Tiziin vd., 2006). Oyun temelli 6grenme ortamlarmin saglamis
oldugu gercekcilik hissi sayesinde giinliik hayatta yapilmasi zor ve tehlikeli olaylar,
deneyler ve uygulamalar dijital oyun temelli 6grenme sahneleri igerisine gomiilerek
ogretim stirecine biiyiilk katkilar saglayabilir. Ayrica oyun temelli 6grenme
ortamlarinda saglanan gerceklik hissi sayesinde soyut kavramlar somutlastirilarak

daha kahc1 6 grenciler i¢in daha kalic1 grenme saglanabilir (Inal vd., 2005).

Oyun temelli 6grenme ortamlarmin 6gretim ortamlarma sagladig yararlari goz
oniline aldiginda, oyun temelli 6gretim ortamlarina etkili sekilde dahil edildiginde

egitimin kalitesinin artabilecegini soyleyebiliriz (Bagc1 ve Coklar, 2014).

2.2.2 Oyun temelli 6grenme ortamlarimin smirhhiklan.Oyun temelli
O0grenme ortamlarmin avantajlarinin  yani sira bazi smirhliklarmdan bahseden

calismalarda, aragtirmacilarin dikkat ¢ektigi noktalar asagida 6zetlenmistir.

Oyun temelli 6grenme ortamlarinin egitim ortamlarma benimsenebilmesi i¢in
belirli bir zaman ihtiya¢ oldugundan ve bazi 6n hazirhiklar gerektirmektedir (Tiiziin,
2006). Aynmi zamanda oyun temelli Ogrenme ortamlarinin uygun sekilde
uygulanabilmesi i¢in okullarm teknolojik alt yapilarinin yeterli olmas1 gerekmektedir
(Ocak, 2013). Bagka bir deyisle oyun temelli 6grenme ortamlarmin etkili sekilde
kullanilabilmesi i¢cin kaynak ve zaman agisindan biiylik yatirimlar gerektirmektedir

(Aksoy, 2014; Bayirtepe ve Tiizlin, 2007).

Ogretim ortamlarinda oyun temelli 6grenme yontemlerinin getirebilecegi bir
bagka sikintida oyun temelli 6grenme ortamlarmin geleneksel 6grenme ortamlarina
oranla daha fazla zaman gerektirecegini ve secilen dijital oyun ile miifredatta
bulunan kazanimlarm her zaman uyum gostermeyebilecegidir. Bayirtepe ve

Tiiziin(2007) tarafindan yapilan ¢alismada uygulama yaptiklar1 gruplara esit siireler
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vermigler ve oyun temelli 6grenme ortamlarinda 6grenim goren Ogrencilerin ek
streye ihtiyag duyduklarint goézlemlemislerdir. Ayrica oyun temelli Ogrenme
ortamlar1 geleneksel 6grenme ortamlarma oranla daha fazla kontrol gerektirmektedir
(Ocak, 2013). Ciinkii oyun temelli 6 grenme ortamlarinda 6 grencilerin aktif olduklar
ve kendi 6grenmelerinde kendilerinin sorumlu olduklari i¢in oyunun egitsel yanmin

unutup sadece eglence yani ile ilgilenebilirler.

Oyun temelli 6grenme ortamu igerisinde karsilasilabilecek bir baska smirlilik
ise secilen oyunlarin c¢ocuklarin yas seviyelerine uygun olup olmadiklar1 ve
ogrencilerin biligsel olarak nasil etkileyecegi konusunda ogretmenlerin dikkatli

olmalar1 gerektirmektedir (Ocak, 2013).
2.3 Oyunlastirma

Insanlar her zaman giizel zaman gecirebilmek igin siirekli olarak farkli eglence
yontemleri aramislardir, oyunda bu farkli eglence ydntemlerinden bir tanesidir
(Karatas, 2014). Insanlarin eglence arayist bilimin ve teknolojinin gelismesiyle
zaman icerisinde degisiklik gOstermistir. Bilim ve teknolojide meydana gelen
degisimler toplumlar1 da belirgin sekilde etkilemis ve yeni bir nesli ortaya ¢ikarmistir
(Cetin,2013). Olusan bu yeni nesil artik oyunlar1 sokaklar yerine bilgisayar, tablet,
playsatation, xbox ve nindento vb. dijital ortamlarda oynamaya baslamiglardir
(Korkusuz, 2012).Yapilan giincel arastirmalarda da arastirmacilar 6 grencilerin dijital
ortamlarda oyun oynayarak gecirdikleri zamanmn her gegen giin arttigini
soylemektedir (Inal ve Cagiltay, 2005). Ogrencilerin biiyiik bir ¢ogunlugu gozlerini
dahi kirpmadan dijjital oyunlar1 oynarken, yapilan arastrmalarda Ogretmenlerin
ogrencilerin dikkat eksikligi yasadigi konusunda sikayetleri oldugu gorilmiistiir
(Yildirim ve Demir, 2014). Cetin (2013) egitim sisteminde son zamanlarda meydana
gelen bu sorunun sebebini su sekilde agiklamistir; dijital ortamlarn saniyeler
icerisinde ylizlerce uyarict sunmast ve dgrencilerin bu ortamlarda degisken hizlarda
meydan gelen uyaricilar1 degerlendirip, aktif olarak karar vermektedirler.Bu sebepten
dolayi, egitim sisteminin duraganhgi ve ayni hizda devam etmesi Ogrencilerin
dikkatlerini ¢ekmede yeterli olmadigmi sdylemistir. Bu goriise benzer olarak
Yildirim ve Demir (2014) 68rencilerde ortaya ¢ikan bu sorunun odaklanma problemi

olmadigi, dgrencilerin ¢ocukluktan itibaren dijital ortamlardaki renkli ve hareketli
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diinyalarda biiyldiikleri i¢in defter, kitap gibi ders materyallerinin &grencilerin
dikkatini ¢ekmekte yetersiz oldugunu sdylemektedir. Egitim sisteminde olusan bu
sorunu ¢ozebilmek i¢in karsimiza ¢ikan alternatif yontemlerden bir tanesi de

oyunlastirma olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Glinlimiizde insanlarin oyun oynamaktan biiyiikk zevk almalari ve bu oyunlar
basinda ¢ok zaman gecirmelerinden dolay1 bir yapiy1 oyun haline doniistiirme fikri
olan oyunlastirma kavrami ortaya ¢ikmistir (Yildirim ve Demir, 2014). Arastirmacilar
tarafindan oyunlastirma farkli sekillerde tanimlanmaktadir. Deterding vd. (2011)
oyunlagtirma kullanici deneyimini ve kullanici katilimini artirabilmek i¢in oyun
olmayan ortamlarda video oyun elementlerinin kullanildig sistemdir. Samur (2015)
tarafindan oyunlastirmadijital oyun unsurlarinm kullanic1 deneyimini ve kullaniciya
yonelik c¢ekiciligi arttirmak i¢in oyun baglami digindaki durumlarda kullanilmasi
seklinde tanimlanmaktadir. Li, Dong, Untch ve Chasteen (2013) gbre oyunlastirma,
hedef kitleyi istenilen davranisa yoneltebilmek igin 6diil ve rozet gibi oyun
mekaniklerinin  kullanilmasidir.Oyunlagtrmanin =~ temel amac1 ise  kisileri
eglendirirken daha fazla cesaretlendirmek, ortama baghligini artirmak ve zengin
hayat deneyimleri saglayabilmektir (Kim ve Lee, 2013). Tanmimlara dikkat
edildiginde oyunlastirma temelde motivasyona dayanmaktadir ve oyun bilesenleri
yardimiyla saglanan digsal motivasyonun kisiler tarafindan icsellestirmesini
hedeflenmektedir (Gokkaya, 2014). Baska bir deyisle kislerin motivasyonlarini
artirarak siirece dahi olmasini saglayan uygulamalar veya yontemlerdir.
Oyunlastirma ortamlarinda digsal giidiilenme araci olarak kullanilan oyun bilesenleri
ise rozet, puan, lider, panosu, 0diil, zorluk, seviye, ilerleme, geri bildirim, deneyim,
amacg, sayginlik fantezi oldugu, Karatas (2014) tarafindan yapilan caligmada
goriilmektedir.

Literatiir incelendiginde oyunlastrma kavrami yeni bir kavram olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Li, vd., 2013). Diinyanm en biiyiikk arama motorlarindan
birisi olan Google istatistiklerinde de oyunlastirmaya karsi olan ilginin 2010 y1ilinin
ikinci yarisindan itibaren bir artisin oldugu gézlenmektedir. Oyunlastirmaya olan ilgi

2011- 2015 yili arasinda ise hizl bir ¢ikis igerisine girdigi sdylenebilir.
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Sekil 1. Oyunlastirma kavraminin Google Trend istatistikleri

Oyun dis1 ortamlarda yada oyun olmayan ortamlarda kisilerin motivasyonunu
artirmak ve ortama baglanmasini saglamak i¢in ¢esitli sekillerde ve miktarlarda oyun
bilesenlerinin ortama organize edilmesi (Hanus ve Fox, 2015) olarak tanimlanan
oyunlastirma, yeni bir kavram olasina ragmen reklam, ticaret, egitim, saglik ve
miihendislik gibi bir¢ok alanda kullanildigi goriilmektedir (Yildirim ve Demir,
2014). Bu bilgiye paralel olarak Karatas (2014) yaptig1 ¢alismada, oyunlastirma ile
literatiirde yapilan ¢caligmalarin hangi 6grenme alanlarinda yapildigini incelemis ve
inceledigi 56 calismadan %33,93’1 bilgi ve iletisim teknolojisi , %12,5’1, sosyal
alanlarda, %10,71°1 mithendislik, %8, 93°1i matematik, %8,93°1 saglik alaninda ve
%5,36’s1 saglik alaninda yapildigmmi sonucuna ulagmigtir. Oyunlagtrma heniiz
emekleme capinda olmasmna ragmen farkli sektorlerde etkin olarak kullanilan ve
biliyiik ilgi géren bir yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Li vd., 2013). Son
zamanlarda karsimiza ¢ikan bu yontem ile ilgili olarak yapilmis olan bazi basarili
uygulamalar asagida agiklanmistir.

Nike:Nike firmasi, Nike Yasam Kocu uygulamsinda oyunlastirma tasarimini
kullanarak kullanicilarin daha fazla spor yapmasmi amacglamaktadir. Kullanicilarin
yaktiklar1 kalori miktarlar1 kollarma taktiklar1 Nike Yasam Kocu bilezigi ile
Olgiilerek internet sitesine yiiklenmektedir. Kullanicilar arasinda rekabet ortami
olusturarak daha fazla spor yapmalar1 konusunda motive etmektedir. Toplum
saglignt korumaya yonelik bu uygulama ile Nike firmast hem kendi reklamini
yapmakta hem de bilezik satiglarindan kazang elde etmektedir (Bozkurt ve Kumtepe,
2014).
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Change talk: Cocukluk c¢ag1 obezitesine yakalanan hastalar ve hasta
yakmlarinin daha etkili iletisim kurabilmeleri i¢in gelistirilmis bir uygulamadir. Bu
uygulama ile hastanin giidiilenmesini artirmak, saglik davraniglarinda degisiklik
yapmak amaclanmaktadir. Uygulama, sanal pediatrist (saglik ¢alisani) ile ¢ocukluk
cagl obezitesi hastasi ve annesi arasinda kurgulanmistir. Sanal hasta ve annenin

davraniglar pediatristin sorularina gore degismektedir (Giiler, 2015).

FourSquare: Oyunlastirma tasarimu kullanilarak yapilmis bu uygulamada da
kullanicilar gittikleri mekanlar1 isaretleyerek bulunduklar yerleri sosyal ¢evreleri ile
paylasmaktadir. Kullanicilar yaptiklart her yer bildirimi sonucunda puanlar ve
rozetler kazanmaktadirlar. Ayrica kullanicilar gittikleri mekanlar hakkinda yorum

yaparak ve puan vererek baska insanlar1 da etkilemektedirler.

Geocaching: Bu uygulamada akilh telefonlarin ve tablet bilgisayarlarmm GPS
(Global Positioning System) Ozelliklerini kullanarak diinyanin herhangi bir yerinde
sakli olarak bulunan “Geocache” veya “Cache” adi verilen kutular1 bulma
aktivitesidir. “Cache” adi1 verilen kutulara ait koordinatlar ve kutunun yeri ile ilgili

bilgiler,resimler www.geocaching.com sitesine kaydedilir. Oyuncular akill

cihazlarmi kullanarak verilen bilgiler dogrultusunda kutular1 bulmaya calisir. Bu
kutular icerisinde maddi degeri olmayan kiiciik hediyeler ve kayit defteri bulunur.
Oyuncular kutulart bulduklarinda kendi rumuzlar1 ile kayit defterini notlar yazar
diger oyunculara mesajlar gonderebilirler veya kutularda bulunan hediyelerden
hoslarma gidenleri alabilirler. Oyuncular bulduklar1 kutulardan hediye alabilmeleri
icin kutudan aldiklar1 hediye karsilifinda ayni degere sahip bir esya koymalar
istenir. Bu oyunlastirma uygulamasi sonucunda oyuncular gittikleri ve gordiikleri
yerler hakkinda bilgi sahibi olurken ayn1 zamanda kiigiik hediyeler kazanma firsati

elde ederler.

Oyunlasgtrma ile yapilan farkli sektorlerde ki basarili ¢aligmalardan
birkagindan yukarida bahsedilmistir. Oyunlastrma yonteminin  kullanildig:
alanlardan bir tanesi de egitimdir. Egitimde oyunlastirma, dgrencilere kazandirilmak
istenilen bilgi ve becerileri oyun bilesenleri ile biitiinlestirerek, 0Ogrencilere
kazandmilmak istenilen hedef davraniglarm  kazanilmasmi  kolaylagtirma

potansiyelinden yararlanmaktir (Karatas, 2014).Egitimde yapilan
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oyunlastirmadaamagsa, 6grenme siirecini Ogrenenler acisinda daha c¢ekici hale
getirmektedir (Giiler, 2015). Yapilan gilincel g¢alismalarda arastirmacilar, son
zamanlarda gozlemlenen 6grencilerin 6grenme siirecine engaje olamamasi ve diisiik
motivasyon gostermesi gibi sorunlarm oyunlastirma yontemleri kullanilarak ¢oziim
iiretilebilecegini belirtmektedir (Lee ve Hammer, 2011). Bu goriise paralel olarak
Honus ve Fox (2015) tarafindan oyun elementleri ile birlestirilen bilgi
pargaciklarmm Ogrenme ortaminit ¢ekici hale getirecegini ve Ogrencilere
kazandirilmak istenilen hedef kazanimlarm anlamli ve kalic1 olarak 6gretilebilecegini
belirtmektedirler.Ayrica dgrencilere kazandirilmak istenilen hedef davranisin oyun
formatmda planlanarak 6grenciye sunulmasi 6gretim ortamini daha zevkli, heyecanh
ve Ogrenciler tarafindan daha istenir bir hale getirecegini
belirtmektedirler(Birant,2014). Literatiirde karsilasilan bir diger sonugta, eglenceli ve
zevkli oyunlastirma uygulamalarm egitim ortamina dahil edilmesi ile 6grencilerin
motivasyonlarmin pozitif yonde degisecegi ve motivasyonlar1 pozitif yonde degisen
ogrencilerinde akademik basarilarinin anlaml olarak artacagidir(Demir ve Yildirim,
2014). Hakulinen, Auvinen ve Korhonen (2015) iseoyunlastirilmis ders ortamlarmin
ogrencileri motive ederek Ogretim ortamlarin1 ¢ekici ve etkili hale getirdigini

belirtmektedir.

Oyunlastirmanmegitim ortamlar1 tizerindeki etkisini inceleyen calismalarda
arastirmacilar, egitim ortamlarmda kullanilan oyunlagtirma ydnteminin 6grencilerin
ogrenmelerine olumlu katki saglayacagi goriisiindedir (Kimve Lee,2013; Lee ve
Hammer, 2011). Literatiirde oyunlastirma yontemiyle yapilan ¢alismalarm bazilari
incelenmis ve asagida Ozetlenmistir. Bu calismalarda bir taneside Samur (2015)

tarafindan yapilmistir.

Samur (2015) tarafindan yapilan arastirmada 6gretimin etkinligini artirabilmek
icin hikaye, liderlik tablosu, seviye, rozet, meydan okuma gibi oyun bilesenlerini
tutarh olacak sekilde 6gretim miifredatina entegre edilmistir. Arastirmaya 19 yiiksek
lisans Ogrencisi katilmistir. Aragtrma 15 hafta boyunca devam etmistir. Arastirma
verileri ¢gevrimigi tutum anketi, oyunlastirma ¢iktilari, 6grencilerle yapilan roportajlar
ve aragtirmacinm 15 hafta boyunca yapmis oldugu gézlem notlarinda elde edilmistir.

Arastirma sonucunda yapilan analizlerde deney grubunda bulunan 6grencilerin derse
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karst tutumlarmm ve motivasyonlarmin yiiksek oldugu ancak basari puanlarmnda
kontrol grubunda bulunan 6grencilere oranla istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gozlenmedigi ortaya c¢ikmustir. Ayrica Ogrencilerin derse karsi tutumlarinin ve

motivasyonlarmin da oldukga yiiksek oldugu gbzlenmistir.

Bu caligmanin sonuglar1 gostermektedir ki dgretim miifredatina tutarli olarak
entegre edilen oyun bilesenleri 6 grencilerin motivasyon, tutum ve basarilarini pozitif
yonde artirmaktadir (Samur, 2015). Egitim ortammda oyunlastirma yonteminin

kullanildig1 benzer bir calismada Polat (2014) tarafindan yapilmistir.

Polat (2014) tarafindan yapilan arastirmada oyunlastrma yd&nteminin
ogrencilerin genel dil 6grenme motivasyonlarma etkisi ve 6grencilerin oyunlastirma
yontemine karst tutumlar1 arastirilmistir. Arastrmaya 32 iiniversite ogrencisi
katilmistir. Arastirma 6 hafta boyunca devam etmistir. Veri toplama araci olarak 6n
test, son test ve ¢oktan se¢meli ve acik uglu sorulardan olusan bir anket
kullanilmistir. Arastirma sonucunda yapilan analizlerde deney ve kontrol grubu
ogrencilerin 6n test ve son test puanlari arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark
gbzlenmezken anket sonuglarina goére ogrencilerin oyunlastirma yontemine olumlu

tutum sergiledigi gozlenmistir.
2.4 Oyun Temelli Fen Bilimleri Ogretimi

Bilgi ve teknoloji ¢agi olarak adlandirilan giiniimiizde, insan hayatini etkileyen
olaylarm hepsi fen bilimlerinde meydana gelen gelismelerin birer meyvesidir
(Dervis, 2009). Gelismis toplumlar insanlarin hayatinda bu kadar etkisi olan fen
bilimlerine gerekli 6nemi vererek, geleceklerini garanti altina almak, ekonomik ve
teknolojik savasta geri kalmamak icin silirekli yatirimlar yapmaktadirlar (Kiilge,
2005).Ulkemizde de fen bilimleri dersi 6gretim programi 1739 sayili Milli Egitim
Temel Kanun’un 2. maddesine ifade edilen Tiirk Milli Egitiminin genel amagclar1 ile
Tiirk Milli egitiminin genel ilkeleri esas alinarak hazirlanmistir (MEB, 2013). Fen
Bilimleri dersinin genel amaci ise tiim bireylerin fen bilimleri okur- yazari olarak
yetismesini saglamak olarak belirlenmistir (MEB, 2005; MEB, 2013). Fen bilimleri
okur-yazar1 bireyin tasimast gereken oOzelliklerden ise sOyle bahsedilmistir;

“Arastiran-sorgulayan, etkili kararlar verebilen, problem ¢dzebilen, kendine giivenen,
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isbirligine acik, etkili iletisim kurabilen, siirdiiriilebilir kalkinma bilinciyle yasam
boyu Ogrenen fen okuryazar bireyler yetistirmektir” (MEB, 2013, s.3). Bir bagka
deyislefen bilimleri okur-yazari bireyler;hayatin igerisindeki olgulari, kavramlari,
ilkeleri, doga olaylarini, ¢cevre etkilesimlerini vb. olaylar1 anlayarak, yorumlayarak
giinliik yasam icerisinde kullanmaya calismaktadirlar (Kara, 2005; Ozkan, 2010).
Milli Egitim Bakanliginin belirlemis oldugu hedeflere ve amaclara ulagabilmemiz

ancak nitelikli ve kaliteli bir fen bilimleri egitimi ile olabilir.

Aragtirmacilar etkili bir fen egitiminin ezber yaparak degil, arastirarak,
sorgulayarak, uygun yontemlerle problem ¢ozerek, alternatif ¢oziim yollar iireterek
gergeklesebilecegini yani kisaca anlamli 6grenmeler yoluyla olacagi konusunda
goriis bildirmislerdir (Coskun vd., 2012; Dervis, 2009; Hanger, 2007; Yilmaz,
2007).Giincel arastirmalar incelendiginde fen bilimleri Ogretiminin kalitesini
artirabilmek ve anlamhi fen O6grenimi saglayabilmek igin arastirmacilar egitim
ortamlarinda farkli ders materyallerini kullanmislardir (Can, 2008; Dervis, 2009;
Emrahoglu ve Oz, 2008; Tas¢1 ve Soran, 2008; Zengin vd., 2012). Ornegin; Can
(2008) tarafindan web temelli 6gretim, Dervis (2009) tarafindan bilgisayar destekli
ogretim, Gomleksiz ve Fidan (2013) tarafindan bilgisayar destekli zihin haritalari,
Tasct ve Soran (2008) tarafindan c¢oklu ortam uygulamalari, Zengin vd. (2012)
tarafindan akilli tahta, Emrahoglu ve Oz (2008) tarafindan bilgisayar destekli
simiilasyonlar 6gretim materyali olarak egitim ortamlarinda kullanmislardir. Egitim
ortamlarinda &gretim materyali olarak kullanilan ve egitim kalitesini artirmaya
calisilan teknolojilerden bir tanesi de egitsel bilgisayar oyunlaridir (Bagc1 ve Coklar,

2014; Polat ve Varol, 2012).

Glinlimiizde bilgisayar oyunlar1 ¢gocuklarin en fazla ilgilerini ¢eken teknolojik
aracglarm basinda gelmektedir ve ¢ocuklarin biiyiik bir boliimii bos zaman aktivitesi
olarak ve eglenmek amaciyla bilgisayar oyunlar1 oynamaktadirlar (Dogusoy ve Inal,
2006). Yapilan gilincel arastirmalar incelendiginde de Ogrencilerin bilgisayar oyunu
oynamak icin aywrdiklari siirenin her gegen giin arttif1 gdzlenmektedir (inal ve
Cagiltay, 2005; Yagiz, 2007). Bilgisayar oyunlarina ayrilan siirenin artmasiyla
beraber arastirmacilar: Kula ve Erdem (2005), Obut (2005), inal vd. (2005),
Bayirtepe ve Tiizlin (2007), Ulugay ve Cakir (2014), Korkusuz (2012) 6grencilerin
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bilgisayar oyunlarma karsi var olan ilgilerinin 68renmeyi nasil etkileyecegi tizerine
aragtirmalar yapmislar ve arastirmalar incelendiginde bilgisayar oyunlar ile yapilan
ogretimin Ogrencilerin 6grenmelerine olumlu katki yapabilecegi konusunda olumlu
goriisler belirtmislerdir. Ocak (2013) dgretim materyali olarak bilgisayar oyunlarmni
kullanmanin faydalarindan soyle bahsetmistir; egitsel oyunlar bilissel, duyussal ve
motor becerilerin gelismesine yardimci olur, problem ¢dzme becerisini gelistirir,
ogrencilerin yaraticihklarnin gelismesini saglar, ger¢ek hayatta gosterilmesi zor
veya maliyetli olan durumlar i¢cin uygulamaya yonelik 6rnekler verilmesine olanak
saglar, Ogrenmeyi zorlayici ortamlar sunarak hata yaparak Ogrenmeyi saglar,
Ogrencilerin oyun senaryolar1 igerisinde sorgulayarak bilgiyi kendilerinin
olusturmasina yardim etmektedir. Bilgisayar oyunlarmin §gretim ortamina katacagi
bu yararlar diisiiniildiigiinde, fen bilimleri dersinde MEB’in belirlemis oldugu 6zel ve
genel hedeflere ulagmada bilgisayar oyunlarmin 6nemli katkilar saglayacagmni
sOyleyebiliriz. Literatlir incelendiginde fen bilimleri dersinde egitsel bilgisayar
oyunlart ile yapilan bazi ¢aligmalarin sonuglari, fen bilimleri dersinde 6gretim
materyali olarak egitsel bilgisayar oyunlarmm kullanilmasmmm &grencilerin

gelisimine olumlu yonde katki saglayacagmi gostermektedir.

Literatiirde fen ve teknoloji dersi ile ilgili olan baz1 calismalar incelenmis ve bu
calismalardan bazilar1 asagida 6zetlenmistir. Bu ¢alismalardan bir tanesi de Holmes

(2012) tarafindan yapilmistr.

Holmes (2012) tarafindan yapilan arastirmada, web tizerinden sunulan bir oyun
yardimiyla yapilan 6gretimin 6grencilerin fen derslerindeki basarilari, tutumlar1 ve
kazanimlarina olan etkisi incelenmistir. Arastirmada veriler 6 farkli okulda bulunan
26 ogretmen ve 1191 ogrenci iizerinden toplanmistir. Arastirma sonuglari 391
ogrenciden elde edilen veriler yorumlanarak olusturulmustur. Arastirma yoOntemi
olarak karma desen kullanilmistir ve arastirma siiresi 3 aydir. Arastirma sonucunda 6.
11. ve 12. smif O&grencilerinin test puanlarmin pozitif yonde degistigi
gozlemlenmistir. Bulgulardan elde edilen sonuclarda ise uygulamaya katilan
ogrencilerin basari, tutum ve kazanimlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

ortaya c¢ikmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencileri arasinda 5.05 puanlik fark
ortaya c¢ikmus ve etki biiyiikliigiiniin orta biiyiiklikte oldugunu soylemistir.
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Arastirmada dikkat ¢eken bir diger nokta ise 6grencilerin bilime ilgileri ve tutumlari
arasinda pozitif yonde giiclii bir iliski ortaya ¢ikmustir. Yari yapilandirilmis
goriismeler sonunda 6grencilerin genel olarak memnun kaldiklar1 gézlemlenmistir.
Literatiirde fen ve bilimleri dersi ile ilgili olarak yapilan benzer bir ¢calismada Clark

vd. (2011) tarafindan yapilmistir.

Clark vd. (2011) yaptiklar1 ¢alismada, dijital bilgisayar oyunlarinin 6rgiin fizik
konularinm 6gretilmesindeki potansiyel O0gretme giiclinii arastirtyor. Arastirma
Tayvan ve Amerika’ da yapimistir. Tayvan’da ki uygulamada 2 farkli okulda, 2
ogretmen, 71 tane 8. Smif Ogrencisi, 137 tane 9. Smuf Ogrencisi uygulamaya
katilmistir. Amerika ‘da Afrika kokenli bir bolgedeki okulda 5 subede bulunan 72
tane 7. Smif dgrencisi katilmistir. Ogrenciler deney ve kontrol gruplarma rastgele
olarak atanmuglardir.  Veri toplama araci olarak basari testi, tutum Olcegi ve
arastirmact gozlemlerinden olusmaktadir. Arastirma deseni olarak On test son test
kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Veriler eslestirmeli t- testi kullanilarak
analiz edilmistir. Elde edilen bulgularda 6grencilerin 6 grenmelerini On test son testler
dikkate alindiginda iki iilkede de etkileyici sekilde artirmislardir. Uygulamadan her
iki llkede bulunan katilimcilarda memnun kalmiglardir ve sevdiklerini
soylemigslerdir. Tayvan’da ki 6gretmenler 6grencilerin daha fazla motive oldugunu
ve 0grencileri engaje ettigini ifade etmislerdir. Amerika’da ki katilimcilar Tayvan’da
ki katilimcilara oranla oyuna karsi daha olumlu bir tutum sergilemislerdir. Higbir
ogrenci olumsuz olarak cevap vermemistir. Cinsiyet agisindan ise 0 grenciler arasinda
bir fark gézlenmemistir ama erkek 6grencilerin kiz 6 grencilere oranla seviyeleri daha
fazla tamamladiklar1 gézlenmistir. Fen bilimleri ile ilgili literatiirde ulagilan benzer

calismalarm bir tanesi de Milner vd. (2011) tarafindan yapilmistir.

Milner vd. (2011) tarafindan yapilan ¢alismada, ¢alismanm amaci ortaokul ve
lise 6grencilerinin bilim ve bilim kariyerlerindeki égrenmelerinin 6grencilerin bilim
ogrenmelerine ve bilime karsi tutumlarina etkisini incelemektir. Arastirmaya 783
tane ortaokul ve lise Ogrencisi katilmistr ama 48 Ogrenciden cesitli sebepler
dolayisiyla veriler toplanamamustir ve veriler 735 6grenci ilizerinden toplanmustir.
Arastirmada 3 asamadan olusan web temelli bilim oyunu kullanilmistir. Arastirma

modeli olarak 6n test- son test yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada veriler
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tutum OSlgegi, fen bilgisi basar1 testi, haftalik bilgisayar kullanma siirelerini gosteren
bir anket ve 6grencilerin elektronik postalar yoluyla yaptiklar1 yorumlar iizerinden
toplanmustir. Arastirma sonucunda elde edilen veriler yorumlandiginda 6grencilerin
on test ve son testleri arasinda dgrencilerin 6grenmeleri ve duyussal verilerde 6nemli
bir fark gdzlenmistir. Ogrencilerin 6nceden sahip olduklar1 bilgisayar kullanma

deneyimlerinin 6 grencilerin performansini ¢ok fazla etkilememistir.

Holmes (2012) tarafindan, Clarck vd. (2011) tarafindan ve Milner vd. (2011)
tarafindan yapilan c¢alismalar Ogretim ortamlarinda kullanilan egitsel bilgisayar
oyunlarmin Ogretim ortamlarmi eglenceli, motive edici ve cazip hale getirerek
ogrencilerin hedef kazanimlara wulagmalarin1 kolaylastirdigi ve 0Ogrencilerin

ogrenmelerine yardimci oldugunu ortaya koymaktadir (Bage1 ve Coklar, 2014).

Obut (2005) tarafindan yapilan arastirmada 7. Siif fen bilgisi dersi atomun
yapist ve periyodik cetvel konusunun Ogretimde egitsel oyunlarin Ogrenme
diizeylerine etkisi incelenmistir. Arastirmada bilgisayar oyunlar1 ve cinsiyet bagimsiz
degiskenlerinin O0grenme diizeylerine etkisi arastirilmigtir. Arastirmada okulda
bulunan 70 tane 7. Sinif 6grencisi lizerinde veri toplanmistir. Arastirma yontemi
olarak On test son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Veri toplama
araci olarak konu basari testi on test ve son test olarak kullanilmustir. Elde edilen
sonuglara bakildiginda egitsel oyunlar ile 6gretim yapan deney grubu 6grencilerinin,
geleneksel Ogretim yontemleriyle 6grenim goren Ogrencilere oranla istatistiksel
olarak anlamli bir fark ortaya ¢ikmamustir. Cinsiyet farkinin 6grencilerin 6grenme
diizeyine etkisi ise erkek o6grenciler lehine fazla ¢ikmistir ama istatistiksel olarak

anlamli olmadig: sdylemistir.

Arastirma sonucunda anlamh bir farklilik ¢ikmasa da Obut (2005) tarafindan
yapilan caligmada dikkat ¢eken bir nokta, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son
test puanlar1 arasinda anlamli bir farkhilik ¢ikmasa da deney grubu ogrencilerin
standart sapmalari, kontrol grubundaki Ogrencilere oranla daha kiicliik oldugu
gbzlemlenmistir. Bu sonu¢ deney grubunda yapilan 6gretimin daha etkili oldugunu
ve deney grubundaki dgrencilerin 6grenme diizeyleri agisinda daha homojen bir

yapiya sahip oldugunu gostermektedir (Obut, 2005). Egitsel dijital bilgisayar
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oyunlart ile yapilan benzer bir ¢alismada Annetta, Minogue, Holmes ve Cheng,

(2009) tarafindan biyoloji dersinde yapilmistir.

Annetta vd.(2009) yilinda yaptig1 calismada, bilgisayar oyunlarinin lise 4.
Sinif 6grencilerinin biyoloji 6grenmeleri iizerine etkisi arastirilmistir. Lise 4. Sinifta
bulunan 129 6grenci ile gergeklestirilmistir. Arastirma deseni olarak son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Veri toplama araci olarak genetik konulu
basar1 testi ve gozlem formu kullanidmistir. Veri toplama araci olarak Mann-
Whitney U testi kullanilarak deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin genetik
konusunu anlama diizeyleri karsilastirilmistir. Uygulama sonrasinda gruplarin
anlama diizeyleri arasinda bir farklilik gbzlenmemistir ama deney grubundaki
ogrenciler kontrol grubundaki Ogrencilere oranlar derse karsi daha fazla engaje

olmuslardir.

Bahsi gecen calismadadeney ve kontrol grubunda bulunan 6 grencilerin anlama
diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik g6zlenmese de deney
grubunda bulunan 6grencilerin 6gretim ortamlarma daha fazla engaje olduklar
gozlenmektedir. Bu sonu¢ dogrultusunda 6gretim ortamlarinda kullanilan dijital
bilgisayar oyunlarmm 6grencilerin ilgisini ¢ektigi, motivasyonlarmi ve giidiilenme
diizeylerini artirarak Ogrenme ortamlarmmi daha ¢ekici hale getirdigini ortaya
koymaktadir (Bakar vd., 2008). Literatiirde yapilan ¢alismalar incelendiginde de
arastirmacilarm benzer goriisleri oldugu goézlenmektedir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007;
Clarck vd., 2011; Cankaya ve Karamete, 2008). Incelenen ¢alismalara bakildiginda
ogrencilerin 0grenme ortamlarina engaje olmalarini inceleyen bir calismada Lim,

Nonis, Hedberg, (2006) tarafindan yapilmistir.

Lim vd.(2006) yilinda yaptig1 c¢aligmada, c¢ok kullanicili ortamda oyun
oynamanin dgrencilerin fen derslerindeki engaje olmalarini incelemistir. Arastirmada
veriler 4 kiz 4 erkek olmak ilizere 8 Ogrenci lizerinden toplanmustir. Erkek
ogrencilerden bir tanesi uygulamaya hi¢ katilmamistir, kiz 6grencilerden bir tanesi
ise ¢ok kisa bir siire calismaya katilmis daha sonra katilmak istememistir.
Arastirmada Ogrencilere ¢ok kullanicili sanal ortam Quest Atlantis iizerinden
ogrencilere su dongiisii, su aritma ve su kirliligi konular1 6gretilmeye ¢alisilmistir.

Arastirmada karma metot kullanilmistir. Nicel olarak 6n test son test deneysel desen
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kullanilmigtir. Nitel olarak yar1 yapilandirilmis goériisme ve 6 gretmen gozlemlerinden
yararlanilmistir. Yiiz yiize goriigmeler 15 dakikadan olugmustur. Veri analizinde
OneTailed t-test ve 6gretmenlerin goriisme ve gozlem c¢iktilar: rubriklere kodlanmis
ve daha sonra tarafsiz olarak degerlendirilmistir. Yapilan analizlerde elde edilen
bulgularda 6grencilerin 6n test ve son test arasindaki puan farki istatistiksel olarak
anlamli ¢ikmustir. Ogretmen gozlemlerinde ise sunlar dikkat ¢ekmistir, dgrencilerin
derslerde daha ¢ok engaje olduklari, oryantasyon egitimi ile 6gretimler daha kaliteli

hale gelebilecegini sdylemislerdir.

Bu sonu¢ Annetta vd. (2009) yaptiklar1 caligma ile benzerlik gdstermektedir.
Incelenen c¢alismalara bakildiginda fen ve teknoloji dersi ile ilgili olarak yapilan
calismalarm bir tanesini de Annetta, Mangrum, Holmes, Collazo ve Cheng, (2009)
tarafindan yapilmistir.

Annetta vd. (2009) yilinda yaptigi ¢alismada, calismanin amaci Ogretmen
tarafindan gelistirilen kuvvet ve hareket {initesindeki basit makineler konusunu
iceren MEGA isimli ¢ok kullanicili bir bilgisayar oyununun 5. Smif dgrencilerinin
O0grenmesine ve cinsiyetler arasindaki farka etkisini incelemektir. Arastirmaya 74
tane S5.smif Ogrencisi katilmistir. Caligmada nitel ve nicel yontemlerin beraber
kullanildig1 karma metot kullanilmistir. Nicel yontem olarak 6n test son test yontemi
kullanilmigtir. Nitel yontem olarak yar1 yapilandirilmis gbzlem kullanilmistir. Elde
edilen bulgular sonucunda her 6grencinin bireysel olarak puanlar1 ve test sonuglari
hesaplanmis ve  ANCOVA’ dan yararlanilarak degerlendirilmistir. Arastirmada
kullanilan MEGA ¢ok kullanicili bilgisayar oyununu oynayan ¢grencilerin 6n test ve
son testleri arasinda dnemli bir fark gézlenmistir fakat cinsiyetler arasinda 6nemli bir

fark bulunamamustir.

Annetta vd. (2009) tarafindan yapilan calismada arastirmacilar, problem
senaryolarmin egitsel dijital bilgisayar oyunlarinmn igerisine gomiilerek verilmesi ile
egitsel dijital bilgisayar oyunlarinin 6grencilere sinif igerisinde sosyal etkilesim
firsat1 sundugunu, aktif 6grenme firsat1 sundugunu ve 6grencilerin isbirligi yaparak
ogrenmelerine Onemli katki sagladigini belirtmektedir. Cikan bir diger sonug ise
erkek Ogrencilerin kiz 6grencilere oranla daha fazla oyun oynamalarina ragmen,

arastirma sonucunda kiz &grencilerinde erkek Ogrenciler kadar basarili oldugunu
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goriilmektedir. Bu sonug¢ egitsel dijital bilgisayar oyunlarn ile Ogretim goéren
Ogrencilerin 0grenme diizeyleri agisindan homojen bir yapiya sahip oldugunu
desteklemektedir (Obut, 2005). Fen ve teknoloji dersinde egitsel dijital oyunlarin
kullanildig1 farkli bir galismada Uggiil (2006) tarafindan yapilmustir.

Uggiil (2006) tarafinda yapilan arastirmada bilgisayar oyunlarinin 6grenci
giidiilenmesine olan etkisini arastirmistir. Arastirma 3 farkli ilkogretim okulunda
buluna 71 tane 5. Smif 6grencisi ile gerceklestirilmistir. Oyun 1 ders saati boyunca
oynanmis ve dersin son 10 dakikasinda Balaban-Sali (2004) tarafindan Tiirk¢eye
uyarlanmis olan 6gretim materyali giidiileme 6l¢egi kullanilarak veriler toplanmustir.
Arastirmada Ogrenci cinsiyetleri, haftalik bilgisayar kullanma siireleri ve haftalik
bilgisayar oyunu oynama siireleri bagimsiz degiskenlerinin giidiilemeye olan etkisi
arastirilmigtir.  Calismadan elde edilen bulgular incelendiginde 0Ogrencilerin
cinsiyetlerinin, haftalik bilgisayar kullanma stirelerinin ve haftalik bilgisayar oyunu
oynama siirelerinin giidiillenmeye olan etkisi deney ve kontrol gruplari arasmnda

anlaml bir fark ortaya ¢ikarmamustir.

Uggiil (2006) tarafindan yapilan ¢alismanm sonuglari olumsuz ¢iksa da, Inal ve
Cagiltay (2005) dijital oyunlarin giidiileyici 6zelliklerinden yararlanilarak hazirlanan
egitsel amagli oyunlarin 6gretim ortamlarina katki saglayacagmni ¢linkii oyunlarin
icerdigi motivasyon ve glidiilenme, egitim sistemiz de olan §grencilerin ilgisini ve
dikkatini ¢cekme gibi sorunlara ¢oziim getirerek Ogrencilerin anlamh ve kalici
ogrenmelerine katki saglayacagini belirtmektedir. Oyunlarin dikkat cekici ve
giidiileyici ozellikleri g6z Oniline alindiginda 6gretim ortamlarinda egitsel dijital
bilgisayar oyunlarin kullanarak O6grencilerin konuya olan ilgilerinin siirekliligi
saglanabilir ve Ogretim ortamlar1 eglenceli hale getirilebilir (Demir, 2012).
Literatiirde yapilan ¢aligmalardan biri de Korkusuz (2012) tarafindan Fizik dersinde
yapilmustir.

Korkusuz (2012) yaptig1 arastirmada 9. Sinif Fizik dersi basit elektrik devreleri
konusunu iceren devasa ¢ok kullanicili ¢evrim i¢i rol oynama oyunu (MMORPG-
MassivelyMultiplayer Online Role Playing Game) tiiriinde bir egitsel oyun
gelistirerek, gelistirilen oyunun 6grencilerin fizik dersine karsi tutumu, bilgisayara

kars1 tutumu ve fizik dersindeki basarilarina etkisini incelemek istemistir. Arastirma
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Balikesir ilinde bulunan bir Anadolu lisesinde bulunan 44 tane 9. Smif 6grencisi ve
bir meslek lisesinde bulunan 48 tane 9. Sinif 6grencisi ile gergeklestirilmistir.
Arastirmada karma yontem kullanilmistir. Nitel arastirma olarak yar1 yapilandirilmig
goriisme, nicel arasgtirma yontemi olarak kontrol gruplu 6n test son test deneysel
desen kullanilmistir. Arastirma 4 hafta siirmiistiir. Veri toplama araci olarak; fizik
dersine yonelik tutum o6l¢egi, Bilgisayara yonelik tutum 6lcegi, lic basamakli basari
testi ve yart yapilandirilmig goriismeler kullanimistir. Arastirmada elde edilen
bulgular Two- Way ANOVA ve iliskisiz t- testi ile test edilmistir. Elde edilen
bulgular yorumlandiginda her iki okulda bulunan deney ve kontrol grubu 6 grencileri
arasinda fizik dersine karsi tutum, bilgisayar karsi tutum ve fizik dersi basarisi
arasinda istatistiksel olarak anlaml bir farklilik ortaya ¢ikmamistir. Okullar arasinda
yapilan karsilastirmada ise fizik tutumu, bilgisayar tutumu, kavramsal anlama
diizeyi, emin olma diizeyi ve fizik basarilar1 Anadolu lisesinde 6grenim goéren
ogrencileri yoniinde istatistiksel bir fark ortaya ciktigin1i gostermistir. Anadolu
Lisesinde bulunan 6grencilerin lehine istatistiksel olarak ¢ikan bu fark, Korkmaz
(2012) tarafindan Anadolu Lisesinde bulunan 6grenciler daha basarili olduklari i¢in
elektro-game oyunu Anadolu Lisesi 0grencilerini daha fazla etkiledigi seklinde

yorumlamuistir.

Arastrma sonucunda deney ve kontrol gruplarmda bulunan 6grencilerin
kavramsal anlama diizeylerinde ve emin olma diizeylerinde anlaml bir farklilik
c¢ikmasa da, deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test son test
puanlarinda anlamlhi bir farkhilik ortaya ¢ikmistir. Yani oyunla yapilan Ogretim,
geleneksel 6gretim yontemiyle yapilan 6gretim kadar basarilidir. Oyun ortamlarmin
ogrencilerin aktif olarak ilgilendikleri ortamlar olmasi, Ogrencilere yaparak
yasayarak 6grenme firsatlar1 sunmasi, zengin uyarict sunmasi, geri doniit saglayarak
dogruyu buldurmast gibi oOzellikleri diisiintildiigiinde Ogrencilerin  dgrenme
stireclerinde oyun temelli 6grenme ortamlar: tercih edilebilir (Bayirtepe ve Tiiziin
2007). Literatiir incelendiginde, oyun ortamlarmm sagladig: yararlar1 goz oniine alan
bazi arastirmacilarin, egitsel dijital bilgisayar oyunlarmm egitim ortamlarma
entegrasyonunu arastirdigr gozlemlenmektedir. Bu ¢aligmalardan bir tanesi de Brom,

Preuss ve Klement, (2011) yapilmustir.
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Brom vd. (2011) yilinda yaptifi calismada; egitsel bilgisayar oyunlarmin
egitim ortamlarma entegrasyonunu arastirmaktadir. Oyun amact ise ders boyunca
ogrenilen bilgilere entegre edilerek 6grenilen bilgileri gliclendirmektir. Arastirma
verileri 4 farkli okuldaki, 5 farkli smifta bulunan 100 Ogrenciden toplanmuistir.
Ogrenciler deney ve kontrol gruplarma rastgele atanmuslardir. Gruplar arasmda
bilgisayara teknolojileri okuryazarligi, demografik, yas, biyolojik ozellikler ve
cinsiyet farki agisindan herhangi bir fark bulunmamaktadir. Aragtirmada iddaa edilen
hipotezleri test etmek i¢in Orbis adli oyun gelistirilmistir. Veri toplanan test 3
asamadan olusmustur, 1. Asamada BIT okuryazarhg: 2. Asamada geleneksel ve
oyun derslerine katilan 6grencilerin ilgisi, 3. Asamada ise acik ug¢lu bilgi testi
bulunmaktadir. Hazirlanan test Ogrencilere uygulamadan hemen sonra ve
uygulamadan 1 ay sonra uygulanmistir. Veri analizinde ANOVA ve Chon’d analizi
kullanilmistir. Elde edilen bulgularda oyun yoluyla yapilan 6gretiminde geleneksel
ogretim kadar etkili oldugu sonucuna varilmistir. Hatirlama testinde de oyun yoluyla
yapilan Ogretim ve geleneksel olarak yapilan 6gretim arasinda istatistiksel olarak
anlamhi bir fark c¢ikmamustir. Cinsiyet agisindan biligsel ve duyussal olarak

istatistiksel bir fark gdzlenmemistir.

Brom vd. (2011) tarafindan yapilan calismada, 6grencilere kazandirilmak
istenilen bilgilere oyun entegre edilmesi ile yapilan 6gretimin, zengin medya icerikli
yapilan 6gretim kadar basarili oldugu gézlenmistir. Arastirmacilara gore ¢ikan bu

sonug ilerisi i¢in umut vericidir.

Oyun temelli O0grenme ortamlar1 ile ilgili olarak literatiirde incelenen
caligmalarda, oyun temelli Ogrenme ortamlarnm ciddi katkilar yaptigi
gozlemlenmektedir ( Holmes, 2012; Milner vd., 2011; Korkusuz, 2012). Etkili bir
fen Ogretimi yapabilmek i¢in Ogrencilerin kendi bilgilerini yapilandirabilecegi,
icsellestirdigi ortamlara ihtiya¢ duyuldugu diistiniildiigiinde (Coskun vd.,2012), fen
ogretiminde oyun temelli 6grenme ortamlarmdan faydalanilabilir. Bu sonucu

literatiirde incelenen ¢alismalarda desteklemektedir (Annetta vd. 2009; Obut, 2005).
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3.Boliim: Yontem

Arastirmanm bu boliimiinde, arastirma modeli, evren, 6rneklem ve caligma
grubu, verilerin toplanmasi, 6gretim materyali, uygulama siirecinin yani sira veri

analizine yer verilmistir.
3.1 Arastirma Modeli

Bu ¢alisma; ortaokul 5.smif 6grencilerine uygulanacak oyunlastirilmis oyun
temelli 6grenme yoOntemiyle yapilan 6gretimin, Ogrencilerin fen bilimleri dersi
basarilaria ve fen bilimleri dersine kars1 tutumlarina etkisini arastirmaktir. Bu amag
kapsaminda bu ¢aliymada nicel ve nitel arastirma yontemlerinin beraber kullanildig:
karma desenlerden gomiilii desen kullanilmigtir. Gomiilii desen nicel arastirma
desenlerinde elde edilen bulgularin nitel aragtirmalarla desteklendigi bir yontemdir
(Bliytikoztiirk vd., 2008). Gomiilii desen kullanilmasindaki amag¢ toplanan nitel ve
nicel verilerden elde edilen sonuglarin birbirini tamamlayarak arastirma problemine
iliskin daha kapsaml bir sonug¢ ortaya koymasidir. Korkusuz (2012) gére bu metot

ile elde edilen verilerin daha giivenli ve kapsamli olmasi saglanir.

Nicel arastirma yontemi olarak deneysel arastirma modellerinden biri olan 6n
test- son test kontrol gruplu yart deneysel desen kullanmilmistir. Bu modeli
segmemizin sebebi uygulama yapilacak olan okulda bulunan smiflarin daha dnceden
belirlenmis olmasi sebebiyle yansiz atama sansimizin olmamasidir. Bu desende hazir
gruplardan ikisi belirli degiskenlere tizerinde eslestirilmeye calisilirlar. Esglestirilen
gruplar uygulama gruplarma yansiz olarak segilirler. Ancak, eslestirme calismaya
dahil edilen gruplarm denk oldugunu garanti etmez. Bu ciddi bir sinirlamadir, ancak
seckisiz atamanin yapilamayacagi durumlarda ciddi bir alternatif desendir
(Bliytikoztiirk vd., 2008). Yar1 deneysel desen yonteminde amag gruplarin birinde
goriilen degisimin digerindeki degisimden ne kadar farkli oldugunu test etmektir
(Bliytikoztiirk, vd. 2008). Yapilan arastirmada hem deney grubunda bulunan hem de
geleneksel grupta bulunan Ogrencilere, uygulamanmn basinda, sonunda ve
uygulamadan 6 hafta sonra fen bilimleri akademik basari testi 6n test, son test ve
kalicilik testi olarak uygulanmistir. AyricaBaykul (1990) tarafindan hazirlanan fen

bilimler dersi tutum 6lgegi 6n test ve son test olarak uygulanmistir. Buna bagli olarak
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ogrencilerin akademik basarilarinda ve fen bilimlerine karsi tutumlarinda meydana

gelen degisimler incelenmistir. Arastirma modeli Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1

On Test Son-Test Kontrol Gruplu Desenin Simgesel Gériiniimii

Gruplar On test Islem  Son test
Deney G1 M o1 X 02
Kontrol G2 M 0] 02

G1: Oyunlastirilmig oyun temelli 6 grenme yonteminin kullanildigi grup
G2: MEB yapilandirmaci 6 gretim yontemin kullanildigr grup

X: Deneysel islem

O1 : On test

O2: Son test

M: Eslestirilmis gruplarin uygulama gruplarina yansiz atanmasi

3.2 Evren, Orneklem ve Calisma Grubu

Bu aragtirmada Orneklem yontemi olarak uygun Orneklem yontemi
kullanilmistir. Bu Ornekleme yonteminde arastirmaci ihtiya¢ duydugu bir
biiylikliikteki gruba ulasana kadar en ulasilabilir olan yanitlayicilardan baslamak
iizere Orneklemi olusturmaya baglar yada ulasabilir ve maksimum tasarruf

saglayabilecegi bir 6rnek tizerinde ¢alisir(Bliylikoztiirk, vd., 2008).

Aragtirmanim c¢alisma grubu, 2014-2015 6 gretim y1li bahar déneminde, Istanbul
ili Sultangazi il¢esinde bulunan bir devlet ortaokulu 5.smif 6grencilerinden
olusmaktadir. Calismanm deney grubunda, oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme
ortamlar1 ile egitim goren 25 6g8renci, ¢alismanin kontrol grubunda ise geleneksel
ogretim yontemi ile 6grenim géren 28 Ogrenci olmak lizere toplamda53 &grenci

bulunmaktadir.

Okulda bulunan 5. Smiflardan 1 tanesi rastgele olarak deney grubuna sec¢ilmis
bir tanesi de rastgele olarak kontrol grubu olarak secilmistir. Deney grubu
ogrencileri, deney grubu olarak belirlenen smiftaki istekli olan 6grenciler arasindan
secilmigtir. Cilinkii uygulama okul saatleri disinda gergeklestirilmistir ve bazi
ogrenciler katilmayi istememislerdir. Ayrica arastirma Milli Egitim Bakanligina

bagli bir okulda gergeklestigi ve smiflarin donem basmda belirlendiginden dolay1
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ogrencilerin deney ve kontrol gruplarina rastgele olarak atanmasi miimkiin

olmamustir.

3.2.1. Oyun demografikleri anketi sonuclari. Arastirmanin bu bdliimiinde
katilmcilara ait demografik bilgiler ve katilimcilarm dijital oyunlar hakkindaki

gecmis deneyimlerini ile ilgili bilgiler verilmistir.

Bu arastrma 5. smif diizeyindeki Ogrenciler ile gerceklestirilmistir.
Arastirmaya katilan 6grencilerin 25’1 deney grubunda, 28’1 de kontrol grubunda
olmak tizere 53 6grenci katilmistir. Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilere

ait cinsiyet bilgileri Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2
Orneklemde Bulunan Ogrencilere Ait Cinsiyet Bilgileri

Deney Kontrol Frekans (q)  Yiizde (%)

Erkek 10 11 21 39,62
Cinsiyet Kiz 15 17 32 60,38
Toplam 25 28 53 100

Tablo 2 incelendiginde 6rneklemde bulunan 6grencilerin % 39, 62° si erkek,
%30,38°’1 kiz Ogrenci oldugu gozlenmektedir. Her iki grupta bulunan kiz

ogrencilerin, erkek dgrencilerden daha fazla oldugu goze carpmaktadir.

Arastirma Istanbul ili Sultangazi ilcesinde devlete bagl bir ortaokulda
gergeklestirilmistir. Arastirmaya katilan Ogrencilerin aileleri 4-5 kisiden olusan
cekirdek ailelerden olusmaktadir. Ayrica arastirmaya katilan dgrencilerin aile gelir
diizeylerinin genel olarak 1000TL-4000TL arasinda degistigi gozlenmektedir. Bu
bulgu arastirmaya katilan ogrencilerin ailelerinin orta gelir diizeyinde aileler

oldugunu gostermektedir.

Ogrencilerin oyunlar hakkindaki ge¢mis deneyimleri hakkinda fikir sahibi
olabilmek i¢in ilk olarak 6grencilere “Evinizde ozellikle oyun oynamak igin aldiginiz
bir oyun konsolu, bilgisayar veya akilli telefon var mi?” diye sorulmus ve

ogrencilerden elde edilen bulgular Tablo 3’de gosterilmistir.
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Tablo 3
Osrencilerin Ozellikle Oyun Oynamak Icin Aldiklar: Uriinler

Frekans Yiizde
Evinizde ozellikle oyun oynamak igin Evet 43 81,1
aldiginiz bir oyun konsolu, bilgisayar Hayir 10 18,9
veya akilli telefon var mi? Toplam 100

Tablo 3incelendiginde G6grencilerin %81.1°nin oyun oynamak i¢in bir dijital
iiriin satin aldig1, %18,9°’nun ise oyun oynamak i¢in bir dijital iirlin satin almadig:

g0zlenmistir.

Ogrencilere evlerinde hangi dijital {iriinlerin bulundugu soruldugunda, yalnizca
3 6grencinin evinde hi¢bir dijital tirliniin bulunmadigi, 50 6grencinin ise en az 1 tane
dijital iirtine sahip oldugu goézlenmektedir. Evlerinde dijital iriin bulunan 50
ogrenciden, 40 kisinin (%80) bilgisayari, 38 kisinin (%76) akilli telefonu, 31 kisinin
(%62) tableti, 6 kisinin (%12) Playstation’s, 5 kisinin (%10) el cihazlari, 1 kisinde
(%2) Xbox’a sahip oldugu gdzlemlenmektedir. Ayrica dijital iiriinlere sahip olan 50
ogrenciden 10°u (%20) tek bir cihaza sahip, 14’1 (%28) 2 farkli cihaza sahip, 20’si
(%40) 3 farkl tiirde cihaza sahip, 6’s1 (%12) 4 farkl: tiirde dijital cihaza sahip oldugu

olduklarin1 belirtmislerdir.

Tablo 4

Oésrencilerin oyun oynadiklar: dijital iiriinler

Frekans Yiizde
Asagidakilerden  hangisi  Higbiri 3 0.5
veya hangilerinde oyun Bilgisayar 27 50.9
OYNUY OV SUNUZ. Playstation 6 11.3
Xbox 1 0.1
Nindento 0 0
Akillh 37 69.8

telefon
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Tablet 31 58.4

bilgisayar
El 5 9.4
cihazlar
Diger 0 0

Tablo 4 incelendiginde Ogrencilerin oyun oynamak icin kullandiklar1 dijital
iiriinlerde birinci sirada akilli telefonlar, ikinci sirada tablet bilgisayarlar, ti¢iincii
sirada bilgisayarlar, dordiincli sirada playstation, besinci sirada el cihazlari, altinci
sirada ise Xbox bulunmaktadir. Arastirmada ki 6grencilerden hi¢ biri Nindento ile
oyun oynamamistir. Bunun sebebi dgrencilerin Nindento’ya sahip olmamalarmnda
olabilir. Ayrica arastirmaya katilan 6grencilerden 3 tanesi hicbir dijital iiriinle oyun

oynamadiklarni belirtmislerdir.

Ogrencilere * Sizce video veya bilgisayar oyunlarinin hayatimiza olumlu bir
etkisi var mudir?” sorusu yoneltilmis. Arastirmaya katilan 53 Ogrenciden 23’i
(%43.3) evet, 10’u (%18,8) hayrr ve 20’si (%37.7) bilmiyorum seklinde cevap

vermislerdir.

Bir bagka soruda ise 6grencilere “Aileniz sizi hangi alanlarda sinirlandirtyor.”
sorusu yoneltilmis. Ogrencilerin aileleri tarafindan smirlandiklar1 alanlarda birinci
sirada internet ve tablet bilgisayar kullanimi, ikinci sirada televizyon izleme siiresini,
iiclincli sirada sosyal medya kullanimmi, dordiincli sirada telefonla internet
kullanimmi, besinci sirada video oyunu oynama siiresini, altinci sirada film seyretme
stiresini, yedinci sirada miizik dinleme siiresini, sekizinci sirada telefonla mesaj
gondermesini, dokuzuncu sirada telefonla arama yapmasini smirlandirdiklarini

belirtmislerdir.

Ogrencilere “Giinde ortalama ne kadar siire dijital bilgisayar oyunlari
oynuyorsunuz?”’ sorusu yoneltilmis. Ogrencilerin verdikleri cevaplarin frekans ve

ylizdeleri ile ilgili bilgi Tablo 5’de gdsterilmistir.

Tablo 5

Osrencilerin Giinliik Ortalama Dijital Oyun Oynama siireleri
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Frekans Yiizde

Giinde ortalama ne kadar Hig 8 15,1

stire dijital bilgisayar oynamiyorum

oyunlart oynuyorsunuz? Yarim saat 14 28,3
30 dak.- 1 saat 15 28,3
1-2 saat 11 22,6
2-3 saat 1 1,9
3-4 saat 1 1.9
4 saat ve iizeri 1 1.9
Toplam 53 100

Tablo Sincelendiginde Ogrencilerden 8 tanesi (%15.1) dyital oyun
oynamadigmi belirtmiglerdir. Oyun oynayan 45 &grenciden 15’1 (%28.3) giinde
ortalama yarim saat, 15’1 (%28.3) giinde 30 dakika- 1saat arasi, 12’si (%22.6) 1-2
saat arast, 1’1 (%1.9) 2-3 saat, 1’1 (%1.9) 3-4 saat ve 1 6grencide (%1.9) 4 saat ve
tizeri oyun oynadigini belirtmistir. Bu bilgilere ek olarak arastirma grubunda bulunan
erkek Ogrencilerin kiz Ogrencilere oranla daha fazla oyun oynadiklar

gozlemlenmistir.

Oyun oynayan oOgrencilerin ne siklikla dijital bilgisayar oyunu oynadig
soruldugunda, 45 6grenciden 9’u (%20) hemen hemen hergiin, 29°u (%64.6) arada
sirada, 2’si (4.4) haftada 1 kez, 4’1 (%8.8) haftada 2 kez, 1’1 (%2.2) ayda 1 kez

dijital oyun oynadiklarini belirtmislerdir.

Oyun oynayan 0grencilerin oyun oynamaya basladiklarinda ortalama olarak ne

kadar oyun oynadiklar ile ilgili frekans ve ylizde bilgisi Tablo 6. de verilmistir.

Tablo 6
Osrencilerin Oyuna Basladiklarinda Ortalama Olarak Ne Kadar Oyun Oynadiklart
ile Ilgili Bilgiler

Frekans Yiizde
Oyuna bagladiginiz  0-15 dakika 9 20

34



zaman ortalama ne 15-30 dakika 10 22.2

kadar siire oyun 30 dakika- 1saat 11 244
oynarsiniz? 1-2 saat 9 20
2-3 saat 5 11.2
3-4 saat ve lizeri 0 0
4 saat ve lizeri 1 2.2
Toplam 45 100

Tablo 6. incelendiginde oyun oynayan O&grencilerin oyun oynamaya
basladiklarinda ortalama olarak ne kadar siire oyun oynadiklar1 soruldugunda, oyun
oynayan 45 ogrenciden 9’u (%20) 0-15 dakika, 20°u (%22.2) 15- 30 dakika, 11’1
(%24.4) 30 dakika-1 saat, 9’u (%20) 1-2 saat, 5’1 (%11.2), 1’ide (%2.2) 4 saat ve

tizeri oyun oynadigini belirtmistir.

Oyun oynayan oOgrencilere hangi tiir oyun oynadiklar1 soruldugunda,
ogrencilerin %62.2°si macera oyunu, dgrencilerin %40°’1 aksiyon ve yapboz oyunu,
%46.6’s1 labirent oyunu, %37.7’si spor oyunu, 26.6’s1 doviis oyunu, %24.4°1 yaris
oyunu, %22.4’1i tahta oyunu, %22.2 si dans oyunu, %15.5’1 platform oyunu, %13.3’i
strateji oyunu, %8.8°1 rol oynama ve benzesim oyunu oynadiklarini belirtmislerdir.
Ayrica arastirma bulgularinda dikkat ¢eken bir noktada, erkek 6grencilerin daha ¢ok
macera, spor, aksiyon ve doviis oynadiklart g6zlemlenirken kiz 6 grencilerin daha ¢ok

dans, yapboz ve labirent oyunlar1 oynadiklar1 gézlemlenmistir.
3.3 Veri Toplama Aracglari

Aragtirma 2014-2015 6gretim yili bahar déneminde Istanbul ili Sultangazi
ilgesinde bulunan ivat Turhan Orta Okulunda ki 5-A ve 5-C smiflarinda bulunan
ogrenciler ile yiritiilmiistiir. Bu ogrencilerden 256grenci deney grubunda, 28
ogrenci kontrol grubunda bulunmaktadir. Arastirmanin uygulamasi haftada 2 ders
saati olmak tizere 3 hafta boyunca devam etmistir. Arastirma siiresi 6 saat ile
smirlidir. Arastirma siiresinin 6 ders saati ile sinirli kalmasinin nedeni literatiirde fen
bilimleri 6gretimine uygun olarak tasarlanan egitsel oyunlarm smirli olmasi ve

secilen egitsel dijital oyunun icerdigi kazanimlarmm MEB tarafindan hazirlanan
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S.siif fen bilimleri dersi yillik planma gore 6 ders saati ile sinirli olmasinda
kaynaklanmaktadir. ~ Arastrmacilar kazanimlara uygun egitsel oyunlarm sinirh
olmasinin egitsel oyunlarm 6gretim ortamlarinda kullanilmasini zorlastiran bir neden

oldugunu belirtmektedir (Akimnci, Sirakaya, Yildirim ve Tiiziin, 2010).

Arastirmanim teorik kismu ile ilgili veriler ve dayanaklar, problem climlesi ile
ilgili literatiir taranarak elde edilmistir. Arastirmanin nicel verilerini elde etmek igin
cesitli 6lgme araglari kullanilmistir. Arastirmada kullanilan 6lgme araglari; 1-)
Ogrencilerin fen bilimleri dersindeki basarilarini dlgmek i¢in arastirmaci tarafindan
hazirlanan fen bilimleri basar1 testi 2-) Ogrencilerin fen bilimleri dersine karsi
tutumlarin1 6lgmek icin Baykul (1990) tarafindan hazirlanan fen bilimleri dersi
Tutum Olgegi 3-) Arastirmaya katilan tiim dgrencilerin demografik bilgileri, dijital
oyun oynama durumlari, dijital {irlinlere erisim imkanlari, dijital oyun oynama
sikliklarini belirleyebilmek i¢in, Samur (2013) tarafindan gelistirilen ve diizenlenen
oyun demografikleri anketi kullanilmigtir. Arastirmadaki nitel veriler ise
arastirmacmin smif i¢i gozlemlerden elde ettigi notlardan ve uygulama sonunda

ogrenciler ile yapilan yar1 yapilandirilmig gériismeler sonucunda elde edilmistir.

3.3.1 Basan testi.Ogrencilere uygulanan deneysel islemin, Ogrencilerin
“Viicudumuzun Bilmecesini ¢dzelim” iinitesi, “Besinler ve Icerikleri” konusundaki
akademik basarilarma anlamli bir etkisi olup olamadigni belirlemek amaciyla 20
sorudan olusan ¢oktan se¢meli akademik basari testi kullanilmistir. Bu arastirmada
coktan segmeli test kullanilmasinin sebebi; ¢oktan segmeli testlerin 6lgmek istenilen
kapsami daha iyi1 Orneklemesi, Ol¢iimdeki sans hatasini1 azaltmasi, ¢oziilecek
problemleri daha iyi ifade etmesi ve puanlanmasi objektif olmas1 (Oncii, 2003) gibi
avantajlar saglamasi sebebiyle bu arastirmada ¢oktan se¢meli akademik basari testi

kullanilmastr.

Akademik basar1 testi ortaokul 5. smif fen bilimleri dersi ogretim
programimdaki “Viicudumuzun Bilmecesini Cozelim” iinitesi “Besinler ve Icerikleri”
konusunun amaglar1 ve Ogrenci kazanimlar1t g6z Oniine alinarak hazirlanmistir.

Kazanimlar;
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e Besin igeriklerinin, canlilarin yasamsal faaliyetleri i¢in gerekli oldugunu fark
eder.

e Vitamin ¢esitlerinin en fazla hangi besinlerde bulundugunu arastirir ve sunar.

Kazanimlara uygun olarak dnce ortaokul 5. Sinif “Viicudumuzun Bilmecesini
Cozelim” iinitesi “Besinler ve Icerikleri” konusu kazammlarini iceren farkl
kaynaklardaki sorular incelenmis ve arastirma testi olusturulmustur. Ders kitaplari,
onceki yillarda yapilmis smnav sorulari, yardimci kaynaklar incelenerek once 58
sorudan olusan bir soru havuzu olusturulmus, daha sonra 1 fen ve teknoloji
ogretmeni ve 1 konu alani uzmanmin goriisleri alinarak 24 sorudan olusan akademik

basari testi olusturulmustur.

Olusturulan test 6nce Istanbul ili Besiktas ilgesi Sair Nedim Ortaokulunda
bulunan 69 06grenciye uygulanmigtir. Elde edilen sonuglar 1s18inda testin
giivenilirligini artirmak amaciyla madde analizi yapilmistir. Madde analizi alt-tist
%27 grup ortalamalar1 farkina dayali olarak yapilmistir. Test sonucun elde edildigi
orneklem grubu kiigiik oldugu i¢in grubun yarisini list grup diger yarisini ise alt grup
secilerek madde analizi yapilmistir. Madde analizi sonucunda kriterlere uymaya
sorular testten ¢ikarilmistir. Analiz sonucunda fen bilimleri akademik basari testine
20 sorudan olusacak sekilde son hali verilmistir. Basar1 testi madde analizi Tablo

7.degosterilmistir.

Tablo 7
Basar1 Testi Madde Analizi

Madde Giigliigii( P) Madde Ayt Ediciligi (R)
Soru 1 0.80882352 0.26470588
Soru 2 0.77941176 0.32352941
Soru 3 0.5 0.52941176
Soru 4 0.70588235 0.47058823
Soru 5 0.47058823 0.35294117
Soru 6 0.57352941 0.44117647
Soru 7 0.67647058 0.52941176
Soru 8 0.44588235 0.44117640
Soru 9 0.55882352 0.32352941
Soru 10 0.54411764 0.44117647
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Soru 11 0.70588235 0.41176470

Soru 12 0.45588235 0.32352941
Soru 13 0.51470588 0.44117647
Soru 14 0.47058823 0.47058822
Soru 15 0.44117647 0.5

Sorul6 0.67647058 0.35294117
Soru 17 0.62335294 0.55882352
Soru 18 0.47058823 0.64705882
Soru 19 0.44117647 0.58823529
Soru 20 0.64705882 0.41176470
Toplam 12,4809996 8,82352926

Elde edilen bulgular ile testin giivenilirligi KR-20 ile hesaplanmis testin i¢
tutarlilik anlamindaki giivenilirligi 0.86 olarak bulunmustur; testin ortalama madde
gliclik degeri 0.62; testin ortalama aywt edicilik degeri 0.44 olarak bulunmustur.
Akademik basari testinin madde analizi tabloda verilmistir. Olusturulan basari
testinde dogru sorular 1 puan, yanlhs sorular ve bos sorular ise 0 puan olacak sekilde
degerlendirilmistir. Ogrenciler akademik basar testinden en fazla 20 en az ise 0 puan

alarak degerlendirilmislerdir.

3.3.2 Tutum élcegi.Ogrencilerin fen bilimleri dersine kars1 olan tutumlarmi
dlecmek amaciyla Baykul (1990) tarafindan gelistirilen “Fen Bilimleri ile ilgili
Tutum Olgegi”’kullanilmistir. Arastirmada kullanilan dlgek “ilkokul 5. smiftan Lise
ve Dengi Okullarin Son Smniflarma Kadar Matematik ve Fen Derslerine Karsi
Tutumda Gériilen Degismeler ve Ogrenci Se¢me Smavindaki Basari ile Iliskili

Oldugu Diisiiniilen Baz1 Faktorler” isimli arastirma igin gelistirilmistir.

Aragtrmada kullanilan Tutum Olgegi 5°li likert tipi bir dlcektir. Olgcekte
bulunan maddeler “Tamamen Katiliyorum’, “Genellikle Katiliyorum”,
“Kararsizim”, “Katilmiyorum” ve “Asla Katilmiyorum” seklinde
derecelendirilmistir. Ogrencilerin dlgekten alabilecekleri en diisik puan 30, en
yiiksek puan ise 150 olarak belirlenmistir. Kullanilan fen bilimleri tutum 6l¢eginin

puanlanmasi Tablo 8’de gosterilmistir.
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Tablo 8
Tutum Olgegi Degerlendirme Kriteri

Olumlu Madde Olumsuz Madde
Tamamen Katiliyorum 5 1
Genellikle Katiliyorum 4 2
Kararsizim 3 3
Katilmiyorum 2 4
Asla Katilmiyorum 1 5

3.3.3 Oyun demografikleri anketi.Uygulama grubunda bulunan tim
ogrencilerin demografik bilgileri, dijital oyun oynama durumlari, deneyimleri,
erisimleri, hangi tiir dijital oyun oynadiklari, dijital oyunlar1 hangi araglar ile
oynadiklar ile ilgili bilgiler Samur (2013) tarafindan hazirlanan oyun demografikleri
anketinden, egitim teknolojisi alaninda uzman goriisiine bagvurularak ¢alismamiza

uygun olarak secilen 14 sorudan olusmaktadir (Bkz. Ek-B).

3.3.4 Yan1 yapilandirilmus goriisme.Ogrencilerin yapilan uygulama hakkinda
goriislerini almak i¢in yar1 yapilandirilmig gériisme yapilmistir. Yar1 yapilandirilmig
gorisme formu egitim teknolojisi alaninda uzaman goriisii dikkate alinarak
arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Ogrenciler deney grubunda bulunan goniillii
olan 6grenciler arasindan rastgele 8 6grenci se¢ilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme
formu 23 sorudan olusmaktadir. Goriisme biitiin O0grencilerle tekgrup olarak
yapilmis, soru cevap seklinde sirayla ilerlemis ve yaklasik olarak 1 saat slirmiistiir.
Gorlisme swrasinda yapilan konugmalar ses kayit cihazina kaydedilmistir (Bkz. EK-

O).
3.4 Ogretim Materyali Dijital Egitsel Oyun (Tomb Raider)

Arastirmada O0gretim materyali olarak kullanilan oyunun orjinal hali Tomb
Raider video oyunu olarak piyasaya siiriilmiistiir. Oyun ticari amag¢ glitmeden
kullanmak isteyen kullanicilarn gelistirmesine olanak saglandigiigin Uggiil (2006)
oyunu arastirmasma yonelik olarak yeniden gelistirmistir. Ogretim materyali olarak

kullanilan oyuna http://oyunportali.metu.edu.tr/ ulasilmistir. Arastirmada uygulanan
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oyun, macera tiiriinde bir oyun olan Tomb Raider oyunun 5.smif fen bilimleri dersi
“Besinler ve Igerikleri” konusu kazanimlarina gére uyarlanmis halidir. Oyun tek
kullanicili ve 3 boyutlu bir macera oyunudur. Oyun ii¢ béliimden olusmakta olup
ogrenciler istedikleri boliimden baslayabilmektedirler. Birinci boliimde fotosentez
oyunu, ikinci boliimde vitaminler oyunu ve ii¢lincii boliimde Proteinler, Yaglar ve
Karbonhidratlar oyunu bulunmaktadir. Bu arastirmada vitaminler oyunu (2. boliim)
ve proteinler, yaglar ve karbonhidratlar oyunlart (3. bolim) kazanimlara uygun

olarak kullanilmistir.

Oyunun amaci, her bdlimde verilen ipuglarini toplayarak Kkilitli olan
anahtarlara ulasmak ve anahtarlari uygun yerlere yerlestirerek oyunun bagkahramani
olan Lara Croft’u bulundugu yerden kurtarmaktir. Oyunda bulunan bdliimler detayl

olarak bundan sonraki kisimda anlatilmistir.

Oyunda bulunan vitaminler oyunu, 5.sinif fen bilimleri ders kazanimina uygun
olarak hazirlanmis olup tek kisi ile oynanmaktadir. Oyunun bu bdliimdeki amaci
ogrencilerde; “Vitamin ¢esitlerinin en fazla hangi besinlerde bulundugunu aragtirir ve
sunar.” kazanimma uygun olarak davranmis degisikligi olusturmaktir. Oyunun bu
boliimii eslestirmeli test formatindadir. Bu boliimde o6grencilerin  gorevi ise
AB,C,D,E ve K kutularm1 duvarda yazan ipuglarma gore uygun bosluklara

yerlestirmektir.

Sekil 2. Kullanilan dijital egitsel oyununun vitaminler boliimiinden bir goriinti.
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Ogrenciler eger kutular1 uygun bosluklara dogru iterlerse ekranmn karsisindaki
duvarda bulunan A,B,C,D,E ve K mesaleleri yanarak 6grencilerin dogru veya yanlis

yaptiklar1 hakkinda bilgi vermektedir.

Sekil 3. Kullanilan dijital egitsel oyun da 6grenciye saglanan doniit.

Eger Ogrenciler tiim kutular1 dogru bosluklara iterlerse kilitli olan olarak
bulunan anahtara ulasirlar ve anahtar1 uygun yere koyduklarinda yeni bdliime

ge¢meye hak kazanirlar.

Yesil Anahtar

Sekil 4. Kullanilan dijital egitsel oyunda tamamlanan gorevle ilgili bir goriinti.

41



Oyunda bulunan proteinler, yaglar ve karbonhidratlar oyunu, 5.smif fen
bilimleri dersi kazanimlarma uygun olarak hazirlanmistir. Oyundaki bu bdlimiin
amaci, “Besin igeriklerinin, canlilarin yasamsal faaliyetleri i¢in gerekli oldugunu fark
eder.” kazanimma uygun olarak ogrencilerde davranis degisikligi olusturmaktir.
Oyunun bu boliimii 3 secenekli test formatindir ve her bir karede protein, yag ve
karbonhidrat kelimelerinin bas harfi bulunur. Ogrencilerin gorevi ise ekranda ¢ikan

sorulara gore uygun karelere ziplamaktir.

Viicutta birinci enerji

b

Sekil 5. Kullanilan dijital egitsel oyunun karbonhidratlar, proteinler ve yaglar konu

kazanimlarini igeren boliimiinde bir goriintii.

Ogrenciler sorulara uygun cevap verdiklerinde etraflarmda 151k halkas
olusuyor, 6grenciler sorulara yanlis cevap verdiklerinde ise basladiklar1 noktaya geri
doniiyorlar. Ogrenciler tiim sorular1 dogru cevapladiklarinda, anahtarn kilitli oldugu
kap1 agiliyor ve anahtar1 alarak dogru yere yerlestiren 0grenci oyunun kahramani

bulundugu yerden kurtararak oyunu bitirme firsati1 yakalamaktadirlar.
3.5 Uygulama Siireci

Aragtirma stliresince deney ve kontrol gruplarina uygulanmis olan deneysel
islemler her hafta 2 ders saati olmak iizere 3 hafta boyunca arastirmaci tarafindan
uygulanmistir. Arastirmada deney grubunda bulunan 6grenciler ile oyunlastiriimig
oyun temelli 6§renme ortamlarinda, kontrol grubunda bulunan dgrenciler ile 5.sinif

fen bilimleri ders kitabindaki yonergeler takip edilerek ve kitapta bulunan etkinlikler
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yapilarak MEB yapilandirmact 68renme yontemlerine uygun olarakislenmistir.
Ogrencilere uygulanan deneysel islemde secilen konular1 giiz dénemin basinda
islendikten 6 ay sonra deney ve kontrol grubu 6grencileri ile tekrar amagh olarakbu
arastirma ile islenmistir. Arastirmada boyle bir yol izlenmesinin sebebi; fen bilimleri
ogretimine uygun olarak tasarlanmis egitsel dijital oyunlarin smirli olarak
bulunmasindan kaynaklanmaktadir. Buna ek olarak Ogrencilere donem icerisinde
yapilan konu tekrarlarindan farkli bir amag¢ glidiilmemistir. Uygulama siirecinde
deney ve kontrol gruplarmmda yapilmis olan deneysel islemler asagida genis olarak

Ozetlenmistir.

3,51 On testler.Ogrencilerin akademik basarilarmi  6lgmek amaciyla
arastirmaci, 1 fen ve teknoloji Ogretmeni ve 1 konu alam1 uzmani tarafindan
hazirlanan basar1 testi, 0grencilerin oyun deneyimleri ve demografik bilgileri
hakkinda bilgi sahibi olabilmek i¢cin Samur (2013) tarafindan hazirlanmig oyun
demografikleri anketi ve Ogrencilerin fen bilimleri dersine karst olan tutumlarini
Olgebilmek i¢cin Baykul (1990) tarafindan hazirlanmis tutum olge8i 6n test olarak
uygulanmigtir.

3.5.2 MEB yapilandirmaci 6gretim uygulama siireci.Kontrol grubunda
bulunan ogrenciler ile dersler, arastirmaci tarafindan 5.sinif fen bilimleri ders
kitabindaki etkinliklere ve kazanimlara bagli kalacak MEB yapilandirmaci 6 grenme
yontemlerine gore islenmistir.Uygulama haftada 2 ders saati olmak iizere 3 hafta
boyunca siirmiistiir. Uygulamanm ilk iki haftasi 5.smif fen bilimleri ders kitabinda

yonergelere uygun olarak ders kitabinda bulunan etkinlikler yapilmistir.

Uygulamanm son haftasinda ise deney grubundaki 6grencilere uygulanan
egitsel bilgisayar oyunundaki sorularin ekran goriintiisii almarak ve kontrol
grubundaki Ogrencilerin  konuyu pekistirebilmeleri amaci ile soru ¢oziimi
yapimistir.  Yapilan deneysel islem siiresince Ogrencilerin anlayamadiklari
noktalarda gerekli doniit ve diizeltmeler yapimistir. Kontrol grubunda yapilana

deneysel islemin ile ilgili ders plan1 EK- Esunulmustur.

3.5.3 Oyunlastirilmis oyun temelli 6gretim wuygulama siireci.Deney

grubunda bulunan 6grenciler ile dersler haftada 2 ders saati olmak iizere 3 hafta
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boyunca oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme ortamlarinda islenmistir. Uygulama
siiresince dersler arastirmact ve bir gozlemci kontroliinde islenmistir. Dersler
okuldaki bilgisayar laboratuvarm dolu olmasi sebebiyle okul sonrasi yapilan bir ek
ders gibi iglenmistir. Laboratuvarda teknik alt yapr ve bilgisayar sayisi yeterli
diizeyde oldugu icin her 6grenci bir bilgisayara oturacak sekilde deneysel islem
gerceklestirilmistir. Uygulama siiresince her haftanin ders plani 5. Smif fen bilimleri

ders kitabindaki kazanimlara bagh kalinarak oyunlastirilmis sekilde hazirlanmistir.

Oyunlastirilmis ders planindaki gorevler, bonuslar, seviyeler, ddiiller hem her
uygulama Oncesi Ogrencilere dagitilan kartlar ve dersin basinda yapilan sunum
yardimiyla duyurulmustur hem de uygulama siliresince smifin panosuna asilarak
ogrencilerin ne yapacaklar1 hakkinda bilgi sahibi olmalar1 saglanmustir.
Oyunlagtirilmig oyun temelli 6grenme ortanm ve 3 haftalik oyunlastirilmis ders plani

asagida genis olarak agiklanmistir.

Uygulamanin ilk haftasinda 6grencilerin ders hazir olduklar1 goriildiikten sonra
dersin nasil islenecegi ile ilgili bilgiler verilmis ve Ogrencilerin kafalarina takilan
sorulara cevaplar verilmistir. Ogrencilerden ilk ders oyun egitimi boliimiinde
alistirma yapmalar1 istenmistir. Ikinci dersin basnda dgrencilere ders icerisinde
yapmalar1 gereken gorevler sOylenmistir. Oyunu 40 dakika igerisinde bitiren
ogrencilerin ¢caylak oyuncudan acemi oyuncu seviyesine yiikselecegi ve 100 acemilik
puani1 kazanacag belirtilmistir. Oyunu beklenen siirenin altinda bitiren 6grenciler
soru kartlart dagitilmig ve soru kartlarnda dogru verdikleri her cevap i¢in 10 puan
verilmistir. Ayrica oyunu erken bitirip ve soru kartlarinda bulunan 5 soruya dogru
cevap veren Ogrencilere 50 bonus puan verilmistir. Oyunu bitirmeleri icin siire
doldugunda Ogrencilerden ekranlar1 kapatmalar1 istenmis ve kazandiklari puanlari

liderlik tablosunda gostererek derse son verilmistir.

Uygulamanmm ikinci haftasinda Ogrencilerin  derse  hazir  olduklar
gozlemlendikten sonra bir Onceki hafta kazandiklari puanlar liderlik tablosunda
gdsterilmis ve yapmalari gereken gorevler tekrar sdylenmistir. Ik ders oyunu 30
dakika icerisinde bitirmeleri istenmistir gorevi belirlenen slirede tamamlayan
Ogrencinin bir st seviyeye gececegini ve 150 uzmanlik puanit kazanacag

belirtilmistir. Belirlenen siireden 6nce oyunu tamamlayan Ogrencilere soru kartlari
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dagitilmis ve cevapladiklari sorulara kars1 bonus ve puan kazanmuslaridir. ikinci ders
ogrencilerin derse hazir olduklar1 gézlemlendikten sonra oyunu 40 dakika igerisinde
2 kez bitiren Ogrencilerin bir seviye atlayacagr ve 200 efsane puan kazanacag
sOylenmistir. Ayrica oyunu belirlenen siireden Once bitiren 6grencilerin istedigi
arkadasmna yardim ederek 50 yardim severlik puani kazanacag belirtilmistir.
Belirlenen siirenin dolmasiyla beraber 6grencilerden ekranlari kapatmalar istenmis

ve liderlik tablosunda kazandiklari puanlari gosterilerek derse son verilmistir.

Uygulamanm {i¢lincii haftasinda 6grencilerin  derse hazir  olduklar
gozlemlendikten sonra bir dnceki hafta liderlik tablosunda ki yerleri gosterilmis ve
iiciincii hafta yapmalar1 gereken gorevler duyurulmustur. Ogrencilerden 25 dakika
icerisinde oyunu bitirmeleri istenmistir. Oyunu belirlenen siireden Once bitiren
ogrencilere sadece istedikleri 1 arkadasma yardim edebilecekleri ve 100 iyi arkadas
puani kazanacaklar1 belirtilmistir. Belirlenen silire bittikten sonra Ogrencilerin
ekranlar1 kapatilmasi istenmisve dersin son 10 dakikast 6grenciler konu kazanimlar
ile ilgili sorular yéneltilmistir. Ogrencilerin derse hazir olduklar1 gdzlemlendikten
sonra Ogrencilere bu saat oyun oynanmayacagl sdylenmis ve bu derste bilgisayar
oyunundaki bodliimlerin ekran goriintiileri alinarak hazirlanmig olan sorularin
sorulacagi duyurulmustur. Dersin son boliimiinde ise 6 grencilerin kazanmis olduklari
puanlar ve liderlik tablosu gosterilerek derse son verilmistir. Kontrol grubunda

yapilana deneysel islemin ile ilgili ders plan1 EK-F de sunulmustur.

3.5.4 Son testler.Deney grubunda ve kontrol grubunda bulunan 6grencilere,
uygulama oncesinde On test olarak uygulanan basari testi uygulama sonunda tekrar

uygulanmigtir.

3.5.5 Kalicilik testi.Deney grubunda ve kontrol grubunda bulunan 6grencilere
uygulanan son test basar1 testi uygulamadan 6 hafta sonra kalicilik bagari testi olarak

tekrar uygulanmistir.
3.6 Nicel Veri Analizi

Arastirmada deneysel olarak elde edilen veriler SPSS (The Statistical
PacketfortheSocialSciences) paket programi kullanilarak analiz edilmistir. Veri

analizi slireci asagida adim adim agiklanmastur.
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1-) Arastirmada deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin basari, tutum
ve kalicilik puanlarmin normal dagilim gosterip gostermedigi Kolmogov-Smirnov
testi ile test edilmistir. Elde edilen bulgulara gore deney ve kontrol grubunda bulunan

ogrencilerin basari, tutum ve kalicilik puanlar t-testi ile analiz edilmistir.

2-) Arastirmada deney ve kontrol grubunda bulunan o6grencilerin cinsiyet
farkina gore basari,, tutum ve kalicilik puanlarmin normal dagilim gosterip
gostermedigi Kolmogov-Smirnov testi ile test edilmistir. Elde edilen bulgulara gore
cinsiyet farkina gore Ogrencilerin basari, tutum ve kalicilik puanlar iliskisiz
orneklemler i¢cin Mann Whitney U-testi (Mann Whitney U-testi Independent

Samples) ile analiz edilmistir.
3.7 Nitel Veriler

Nitel aragtirma yontemleri, insanlarin kendi smirlarini ¢ézebilmek ve kendi
cabastyla bi¢imlendirdigi toplumsal sistemlerin derinliklerini kesfetmek {izere
gelistirdigi bilgi iiretme yollarindan birisi olarak tanimlanmaktadir (Ozdemir,
2010).Nitel arastirma yontemleri olaylarm altinda yatan yada goriilmeyen etmenlerin
anlasilmasi, karmasik durumlar1 ortaya koymaya yonelik giliclii bir potansiyel ile
birlikte zengin ve biitiinciil bir bakis agist sunmasi ve insanlarin haytalarindaki
olaylara, siireclere ve yapilara yonelik diislincelerini ortaya c¢ikarmasi bakimindan
onemlidir. Bagka bir deyisle giinliik olaylara odaklanmasi nedeniyle bize gercek

hayattan fotograflar sunmaktadir.

Bu ¢alismada nicel arastirma desenlerinden deneysel ve iliskisel arastirmalar
nitel caligmalar ile desteklemek amaciyla kullanilan gomiilii desen kullanilmistir.
Gomiilii desen genellikle 68retim programlarinin performansa etkisinin test edildigi
calismalarda, deneklerin arastirma sirasindaki davraniglarinin niteligini anlamaya

yonelik gbzlem ve goriismelerin yapildig ¢alismalardir ( Biiyiikoztiirk vd., 2008).

Tezin nitel veri boliimiinde 6grencilerin oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme
ortamlarindan etkilendikleri durumlar belirlenmeye c¢ahsilmistir. Nitel veriler
arastirmaciyla beraber bir gozlemcinin uygulama siiresince aldiklar1 saha notlarinda
ve yart yapilandirilmis goriismelerden elde edilmistir. Uygulama siiresince

ogrencilerde gozlenen olagan dis1 durumlar ve O6grencilerin karsilastiklart teknik
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sorunlarda arastirmaci ve gozlemci tarafindan gerekli doniit ve diizeltmeler

saglanarak saha gozlem notlarina eklenmistir.

3.7.1 Nitel veri toplama araclari.Gomiilii desen calismalarindagenellikle
gozlem notlar1 ve goriismeler kullanilmaktadir. Burada amag¢ arastirmanm temel
sorusu i¢in nicel ve nitel verilerden elden edilen bulgularin birbirini destekleyerek
daha giivenli ve kapsamli bilgilerin elde edilmesidir (Biiyiikoztiirk vd., 2008). Baska
bir deyisle elde edilen veriler bir araya getirerek durumlar1 zenginlestirmek ve
derinlemesine bilgi elde edebilmektir. Nitel arastirmalarin veri toplama siirecinde ise
“triangiilasyon” olarak isimlendirilen ve birden fazla veri toplama ydntem ve

teknigin kullan1ldig bir yaklasim benimsenmektedir (Ozdemir, 2010).

Bu arastirmada veri toplama araci olarak; agik uclu sorular, yar1 yapilandirilmis
goriismeler ve 2 gozlemci tarafindan elde edilen gozlem notlar1 kullanilmastir.
Uygulama stireci boyunca 2 goézlemci tarafindan gozlemci notlar1 almmustir ve
ortamim ses kayitlar1 alimarak uygulama sonrasinda tekrar incelenmistir. Uygulama
sirasinda olagan dis1 bir seyle karsilagildiginda ogrencilere acik uglu sorular
yoneltilmistir. Ug haftalik uygulama sonrasmda deney grubunda bulunan 6grenciler
arasindan goniillii olan Ogrenciler ile yar1 yapilandirilmig goriismeler yapilmustir.
Yapilan goriismeler yaklasik olarak 1 saat siirmiistiir ve yapilan tiim goriismeler ses

kay1t cihazi ile kaydedilmistir.

Uygulama siiresince gerek ses kayitlarindan gerekse gozlem notlarindan ve
yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilen notlar nesnel olarak birlestirilmis ve

analiz etmek icin diizenlenmistir.

3.7.2 Nitel veri analizi.Aragtirmanin nitel verileri deney grubunda bulunan
goniillii  Ogrenciler arasindan rastgele segilen 8 Ogrenci ile yapilan yan
yapilandirilmis goériismelerden ve arastirmact ve gozlemci tarafindan uygulama
sirasinda tutulan gézlem notlarindan olusmaktadir. Yar1 yapilandirilmis goriismeler
yaklagsik olarak 1-1,5 saat civar1 siirmiis ses kayit cihazi ile kaydedilmistir.
Goriismeler sonucunda elde edilen bilgiler metin haline getirilerek icerik analizi
yapimstir. Elde edilen bilgiler metin haline getirilerek anlamli veriler isaretlenmis

ve kodlanmistir. Kodlanan verilere uygun olacak sekilde taslak temalar belirlenmis,
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taslak temalar ve kodlar gozden gegirilerek verilere son hali verilmistir. Elde edilen
temalara iliskin tablolar olusturulmus ve gozlem notlarinda elde edilen notlar ile

desteklenerek yorumlanmustir.
3.8 Varsayimlar
Bu arastirmada;

e Bu arastrmada kontrol altina alinmayan degigkenler, biitiin gruplar1 ayn
sekilde etkilemistir.

e Ogrenciler 6lgme arac1 uygulandig siirede benzer olarak giidiilenmislerdir.

e Ogrencilerin 6n test basar1 ve son test basari puanlari gercek basari puanlarini
yansitmaktadir.

e Ogrencilerin 6n test tutum ve son test tutum puanlari gercek tutum puanlarmi
yansitmaktadir.

e Deney ve kontrol grubunda yer alan Ogrenciler arastrmanm sonucunu
etkileyecek bir etkilesimde bulunmamaislardir.

e Uygulama siiresi boyunca Ogrencilerin zihinsel gelisim diizeyleri

degismemistir.
3.9 Stmirhhiklar

e (Calisma Istanbul ili Sultangazi ilgesindeki devlete ait bir ortaokulda
5.smiflarinda bulunan 53 6grenci ile smirhdir.

e Arastirma, uygulama siiresince, fen bilimleri dersi 5.sinif “Proteinler,
Vitaminler ve Karbonhidratlar” konularmin kazanimlari ile sinirhdir.

e Arastirmanin uygulama siiresi 6 ders saati ile smirhdir.

e Arastirma bulgular1 deney ve kontrol grubuna uygulanan fen bilimleri basari
testi ve fen bilimleri tutum testi sorulari ile sinirhdir.

e Bu calismada uygun 6rneklemi yontemi kullanilmistir.

e Bu caligmada veri toplama araci olarak coktan se¢meli basar1 testi

kullanilmigtir
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4.Boliim: Bulgular ve Yorum

Arastirmanm bu béliimiinde, arastirma problemlerine ait bulgulara ve
bulgular sonucunda yapilan yorumlara yer verilmistir. Arastirmada sirasiyla
arastirmanin nicel kismini olusturan birinci probleme, ikinci probleme, iigiincii
probleme, dordiincii probleme ve besinci probleme aitbulgulara ve yorumlara yer
verilmistir. Daha sonra ise arastirmanin nitel kismmi olusturan altinci probleme
yonelik elde edilen verilerin bulgularma ve yorumuna yer verilmistir. Arastirmada
verilerin normal dagilip dagilmadigmi belirlemek i¢in Kolmogrov-Smirnov testi ile

analiz edilmistir. Kolmogrov-Smirnov testine ait sonuclar tablo 9°da gosterilmistir.

Tablo 9
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilere Uygulanan Testlere Ait Kolmagrov-

Smirnov Testi Analizi Sonuglart

On test Son test Kailicilik On test Son test
basari basari tutum tutum
Kolmogrov- ,959 1,128 ,660 ,626 717
Smirnov Z
Asymp. Sig 317 157 776 828 633
(2-talied)

Kolmogrov-Smirnov testi sonuglar1 incelendiginde 6grencilerin, on test, son
test, kalicilik bagari testi puanlar1 ve 6n test, son test tutum puanlarinin normal

dagildig gozlenmistir (p>0.05).
4.2 Arastirmamn Birinci Problemine Ait Bulgular ve Yorum

Aragtirmanim birinci problemi “Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin
on test, son test basari puanlari arasmda anlami bir farklilik var midir?olarak
belirlenmistir. Arastirmada verilerin normal dagilip dagilmadigim belirlemek i¢in
Kolmogov-Smirnov testi ile analiz edilmistir. Elde edilen veriler incelendiginde
deney grubunda ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test ve son test basari
puanlarmnim normal dagildig1 gézlenmistir (p>0.05). Buna baglh olarak verilerin t-testi

ile analiz edilmesine karar verilmistir.
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Aragtirma Oncesinde deney ve kontrol gruplarinin birbirine denk olup
olmadigmni belirlemek i¢in deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilere basari
testi On test olarak uygulanmistir. Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin
basar1 testinden aldiklarin puanlar arasinda anlamli bir iliski olup olmadig analiz
etmek i¢in iliskisiz 6rneklemler i¢in t- testi (independent t-test) ile analiz edilmis ve

sonuglar tablo 9’da gdsterilmistir.

Tablo 10
Deney ve Kontrol Gurubunda Bulunan Ogrencilerin On Test Puanlari [ligkisiz

Orneklem t-testi Sonuglari

Gruplar N X S sd t p
Deney 25 11.68 4.25 51 941 351
Kontrol 28 12.89 5.02

Tablo 10incelendiginde, deney grubunun 6n test ortalamasi, X= 11.68 kontrol
grubunun On test ortalamasi ise X =12.89 c¢ikmistir. Tablolar yorumlandiginda
gruplarin uygulama Oncesinde fen bilimleri ders basarisi agisindan anlamlt bir

farkliligm olmadig goziikmektedir (t=0.941, p>0.05).

Arastirmada uygulanan farkli 6gretim yontemlerinin 6grencilerin fen basarisina
etkisini, analiz etmek i¢in deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test ve
son test basar1 puanlari arasinda anlamli bir fark olup olamadig iligkili 6rneklemler

icin t- test (Paired Samples t- test) ile analiz edilmistir.

Kontrol grubu 6grencilerine deneysel islem oncesinde uygulanan 6n test basari

puanlar1 arasindaki iligki Tablo 11°de gOsterilmistir.

Tablo 11
Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin On Test ve Son Test Basar: Puanlar: Iigkili

Orneklem t-testi Analizi Sonuclart

Gruplar N X S sd t p
On test 28 12.89 5.02 27 3.217 .003
Son Test 28 14.50 4.27
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Tablo 1lincelendiginde kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test basari
puan ortalamalar1 X = 12.89 iken, 3 haftalik uygulama sonrasinda elde edilen son test
basar1 puan ortalamalar1 X = 14.50 olarak &l¢iildiigii goriilmektedir. Ogrencilerin 6n
test ve son test bagar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu
gozlemlenmektedir (t=3.217, p<0.05). Bu bulgu, geleneksel 6gretim yontemleri ile
yapilan fen bilimleri 6gretiminin dgrencilerin 6grenmesine pozitif yonde olumlu etki

yaptig1 soylenebilir.

Deney grubunda bulunan 6grencilere deneysel islem oncesinde uygulanan 6n
test basar1 puanlar1 ve deneysel islem sonrasinda uygulanan son test basar1 puanlari
arasindaki iligski olup olmadigr iligkili 6rneklemler i¢in t-test( Paired Samples t- test)

ile analiz edilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 12’de gdsterilmistir.

Tablo 12
Deney Grubunda Bulunan Ogrencilerin On Test ve Son Test Basart Puanlar: liskili

Orneklem t-testi Analizi Sonu¢lar

Gruplar N X S sd t p
On test 25 11.68 4.25 24 3.847 0.01
Son test 25 14.04 3.87

Tablo 12incelendiginde deney grubunda bulunan 6grencilerin uygulama 6ncesi
on test puanlart X = 11.68 iken, 3 haftalik uygulama sonucunda elde edilen son test
puan ortalamalar1 X = 14.04 oldugu gdzlemlenmistir. Ogrencilerin &n test ve son test
basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel olarak son test puanlar1 yoniine anlaml bir iligki
oldugu goriilmiistiir (t=3.847, p<0.05). Bu bulgu, oyunlastirilmis oyun temelli
Ogretim yoOnteminin Ogrencilerin  dgrenmesine olumlu yonde etki yaptigini

gostermektedir.

Ug haftalik uygulama sonunda farkl1 6gretim yontemlerinin uygulandigi, deney
ve kontrol grubu 6grencilerinin son test basar1 puanlari arasinda anlamli bir farkin
olup olmadig: iliskisiz &rneklemler igin t- test (Independent t-test) ile analiz

edilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 13°de gdsterilmistir.
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Tablo 13
Deney Grubunda ve Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin Son Test Basart

Puanlar Iliskisiz Orneklem t-testi Analizi Sonuclar:

Gruplar N X S sd t p
Deney 25 14.04 3.87 51 409 .685
Kontrol 28 14.50 4.27

Tablo 13 incelendiginde oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme ortamlarinin
kullanildig1 deney grubu Ogrencilerinin son test basar1 puan ortalamalar1 X = 14.04
iken, geleneksel 0gretim yontemi ile ders isleyen kontrol grubu 6grencilerinin son
test basar1 puan ortalamalar1 X=14.50 oldugu gézlemlenmistir. Elde edilen bulgulara
gore deney grubunda bulunan Ogrencilerin son test basari puanlari ve kontrol
grubunda bulunan 6grencilerin son test basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir fark olmadig1 gozlenmektedir (t=0.409, p>0.05).
4.3 Arastirmanin Ikinci problemine Ait bulgular ve yorum

Arastirmanm ikinci problemi “Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik
testi basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midur?” olarak belirlenmistir.
Arastirmada verilerin normal dagihp dagilmadigini belirlemek i¢cin Kolmogov-
Smirnovtesti ile analiz edilmistir. Elde edilen veriler incelendiginde deney grubunda
ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test ve son test basari puanlarmin
normal dagildig gdzlenmistir (p>0.05). Buna bagli olarak deney ve kontrol grubunda
bulunan 6grencilerin son test puanlari ve kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik olup olmadigmni belirlemek icin iliskili 6rneklemler icin t-test (Paired
Samples) ile analiz edilmistir. Farkli 6gretim yontemlerinin uygulandigi deney ve
kontrol grubu &grencilerinin kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir iligki olup
olmadigni belirlemek i¢in ise iliskisiz 6rneklem t-testi (independent t-test) ile analiz

edilmistir.

Kontrol grubunda bulunan 6grencilerin son test basart ve kalicilik testi basari

puanlari iligkili 6rneklemler i¢in t-testi sonuglar1 Tablo 14’de verilmistir.
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Tablo 14
Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin Son Test ve Kalicilik Testi Basart Puanlart

[liskili Orneklem t-testi Analizi Sonuclar

Gruplar N X S sd t p
Son test 28 14.50 4.27 27 3.966 .000
Kalicilik 28 12.32 4.94

Tablo 14 incelendiginde kontrol grubunda bulunan 6grencilere ait son test
basar1 puanlariin ortalamas1 X =14.50 iken, kalicilik basar1 puanlar1 ortalamasi1 X =
12.32 oldugu gozlemlenmistir. Elde edilen bulgularda kontrol grubunun son test
basar1 puanlart ile kalicilik basari puanlari arasinda istatistiksel olarak son test

yoniine anlamm fark oldugu gbzlenmektedir (t=3.966, p<0.05).

Deney grubunda bulunan &grencilerin son test basari puanlari ve kalicilik

basar1 puanlari iliskili 6rneklemler i¢in t-testisonuglari Tablo 15°de verilmistir.

Tablo 15
Deney Grubunda Bulunan Ogrencilerin Son Test Basart ve Kalicilik Testi Basart

Puanlar Iliskili Orneklem t-testi Analizi Sonuglart

Gruplar N X S sd t p
Son test 25 14.04 3.87 24 .866 395
Kalicilik 25 13.28 3.88

Tablo 15 incelendiginde deney grubunda bulunan dgrencilere ait son test basari
puanlarmin ortalamasi1 X =14.04 iken, kalicilik basar1 puanlar1 ortalamasi1 X = 13.28
oldugu gozlemlenmistir. Elde edilen bulgularda deney grubunda bulanan &grencilerin
son test basar1 puanlar ile kalicilik basar1 puanlari arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir farkliligin olmadig1 g6zlenmektedir (t=0.866, p>0.05).

Deney grubunda ve kontrol gurubunda bulunan o6grencilerin kalicilik testi

basar1 puanlari iligkisiz 6rneklemler igin t-testi sonuglar1 Tablo 16’da verilmistir.
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Tablo 16
Deney Grubunda ve Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin Kalicilik Testi Basart

Puanlar Iliskisiz Orneklem t-testi Analizi Sonuclar

Gruplar N X S sd t p
Deney 25 13.08 4.23 51 596 554
Kontrol 28 12.32 4.94

Tablo 16 incelendiginde oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme ortamlarinda
ogrenim goren deney grubu 6grencilerin uygulamadan 6 hafta sonra yapilan kalicilik
testi puanlarmin ortalamast X=13.08 iken, MEB yapilandirmact 0grenme
ortamlarinda  8grenim gbren kontrol grubu Ogrencilerinin  kalicilik  testi
ortalamalarmm X=12.32 oldugu gézlemlenmistir. Elde edilen bulgulara gore deney
grubunda bulunan G&grencilerinin uygulama sonrasinda yapilan kalicilik testi puan
ortalamasi, kontrol grubunda bulunan 6grencilerin kalicilik testi puanlar1 arasindan
yliksek olmasina ragmen istatiksel olarak bir fark olmadig1 gézlemlenmistir (t=0.596,
p>0.05).

4.4 Arastirmamn Uciincii problemine Ait bulgular ve yorum

Arastirmanm ti¢iincii problemi “Deney grubun ve kontrol grubu dgrencilerinin
on test tutum ve son test tutum puanlari arasinda anlamh bir fark var mudir?”
seklinde ifade edilmistir. Arastirmada verilerin normal dagilip dagilmadigini
belirlemek i¢cin Kolmogov-Smirnov testi ile analiz edilmistir. Elde edilen veriler
incelendiginde deney grubunda ve kontrol grubunda bulunan &grencilerin 6n test
tutum ve son test tutum puanlarmm normal dagildig gézlenmistir (p>0.05). Buna

bagli olarak verilerin t-testi ile analiz edilmesine karar verilmistir.

Arastrma Oncesinde deney ve kontrol gruplarmin birbirine denk olup
olmadigni belirlemek i¢in deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilere tutum
testi On test olarak uygulanmistir. Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin
tutum testinden aldiklarmn puanlar arasinda anlaml bir iliski olup olmadig analiz
etmek icin iliskisiz Orneklemler i¢in t- testi (independent t-test) kullanilmis ve

sonuglar tablo 17°de gosterilmistir.

54



Tablo 17
Deney Grubunda ve Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin On Test Tutum

Puanlar Iliskisiz Orneklem t-testi Analizi Sonuclar

Gruplar N X S sd t p
Deney 28 113.64 16.59 51 1.442 155
Kontrol 28 120.28 16.88

Tablo 17incelendiginde deney grubunda bulunan 6grencilerin 6n test tutum
puanlarmin ortalamas1 X=113.64 iken, kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test
tutum puanlarinin ortalamasi 120.28 oldugu gbzlemlenmistir. Elde edilen bulgularda
kontrol grubunda bulunan ogrencilerin On test tutum puanlart deney grubu
ogrencilerinin 6n test tutum puanlarindan yiiksek olmasmna ragmen aradaki bu farkin

istatistiksel olarak anlamli olmadig gézlenmistir (t=1.442, p>0.05).

Kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test tutum puanlari ve 3 haftalik
uygulama sonrasinda elde edilen son test tutum puanlari arasinda anlamli bir
farkliligin olup olmadig: iligkili 6rneklemler icin t-test (Paried Samples t-test) ile
Ol¢iilmiistiir. Kontrol grubunda bulunan 6grencilerin on test tutum ve son test tutum

puanlar1 Tablo 18’de gosterilmistir.

Tablo 18
Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin On Test ve Son Test Tutum Puanlar: Iliskili

Orneklem t-testi Analizi Sonuclart

Gruplar N X S sd t p
On test 28 120.28 16.88 27 423 .676
Son test 28 122.03 19.54

Tablo 18incelendiginde kontrol grubunda bulunan 6grencilere ait 6n test
tutum puanlarmin ortalamasi1 X = 120.28 iken, son test tutum puanlar1 X = 122.03

oldugu gbzlemlenmistir. Elde edilen bulgularda kontrol grubunun o6n test tutum
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puanlari ile son test tutum puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

gozlemlenmemektedir (t= 0.423, p>0.05).

Deney grubunda bulunan 6grencilerin 6n test tutum puanlar1 ve 3 haftalik
uygulama sonrasinda elde edilen son test tutum puanlari arasinda anlamli bir
farkliligin olup olmadig iliskili 6rneklemler i¢in t- testi (Paried Samples t-test) ile
analiz edilmistir. Deney grubunda bulunan 6grencilerin 6n test tutum puanlar1 ve son

test tutum puanlarina iliskin t-testi analizi sonuglar1 Tablo 19da gdsterilmistir.

Tablo 19
Deney Grubunda Bulunan Ogrencilerin On Test ve Son Test Tutum Puanlart lliskili

Orneklem t-testi Analizi Sonuclart

Gruplar N X S sd t p
On test 25 113.64 16.59 24 2.614 015
Son test 25 12232 19.39

Tablo 19incelendiginde deney grubunda bulunan 6grencilere ait 6n test tutum
puanlarmnim ortalamasi1 X = 113.64 iken, son test tutum puanlar1 X = 122.32 oldugu
gozlemlenmistir. Elde edilen bulgularda deney grubunun 6n test tutum puanlari ile
son test tutum puanlar arasinda istatistiksel olarak son test yoniine anlami fark

oldugu gozlenmektedir (t=2.614, p<0.05).

Ug haftalik uygulama sonunda farkli 6gretim yontemlerinin uygulandigi, deney
ve kontrol grubu 6grencilerinin son test tutun puanlari arasinda anlamh bir farkin
olup olmadig iliskisiz 6rneklemler icin t- test (Independent t-test) ile analiz

edilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 20°de gdsterilmistir.

Tablo 20
Deney Grubunda ve Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin Son Test Tutum

Puanlar Iliskisiz Orneklem t-testi Analizi Sonuclar

Gruplar N X S sd t p
Deney 25 12232 19.39 51 322 749
Kontrol 28 124.00 18.58
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Tablo 20 incelendiginde deney grubunda bulunan 6grencilerin tutum puanlari
ortalamast X=122.32 iken kontrol grubunda bulanan Ogrencilerin ortalamasmin
X=124.00 oldugu gozlenmektedir. Elde edilen bulgularda deney grubunda bulunan
ogrencilerin son test tutum puanlari ile kontrol grubunda bulunan &grencilerin son
test tutum puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklhilik bulunamamustir
(t=0.322, p>0.05). Elde edilen bulgular yorumlandiginda deney grubunda ve kontrol
grubunda bulunan 6grencilerin uygulama sonrasinda fen bilimleri dersi tutumlarinin

biribirine denk oldugunu ortaya ¢ikarmistur.
4.5 Arastirmanin Dordiincii Problemine Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin dordiincii problemi “Deney grubu ve kontrol grubu dgrencilerinin
fen bilimleri basar1 testi puanlar1 arasinda cinsiyete goére anlamli bir farklilik var
mudir?” olarak belirlenmistir. Arastirmada verilerin normal dagilip dagilmadigmi
belirlemek i¢cin Kolmogov-Smirnov testi ile analiz edilmistir. Elde edilen veriler
incelendiginde deney grubunda bulunan dgrencilerin cinsiyete gére On test, son test
ve kalicilik basar1 testi puanlarinin normal dagilmadigi gozlenmistir (p<0.05). Buna
bagli olarak verilerin iligkisiz 6rneklemler i¢in Mann Whitney U-testi (Mann

Whitney U-testi Independent Samples) ile analiz edilmesine karar verilmistir.

Arastirma Oncesinde deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerin birbirlerine
denk oldugunu belirleyebilmek i¢in basari testi 6n test olarak uygulanmistir. Deney
grubunda ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerinin cinsiyete gore On testten elde
ettikleri puanlarin arasinda anlamli bir iligki olup olmadig iliskisiz 6rneklemler igin
Mann Whitney U-testi (Mann Whitney U-testi Independent Samples) ile analiz
edilmistir. Deney grubu Ogrencilerinin cinsiyete goére On test basar1 puanlari

arasindaki iligki Tablo 21°de gdsterilmistir.

Tablo 21
Deney Gurubunda Bulunan Ogrencilerin Cinsiyete Gore On Test Puanlari Iliskisiz

Orneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuclart

Sira Sira
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Cinsiyet N Ortalamasi Toplam U p

Erkek 10 12,25 122,50 67,50 ,683
Kiz 15 13,50 202,50

Tablo 2lincelendiginde deney grubunda bulunan erkek oOgrencilerin 6n test
basar1 sira ortalamalart X= 122,50 iken, kiz Ggrencilerin 6n test basari sira
ortalamalar1 X= 202,50 oldugu gozlemlenmektedir. Elde edilen bulgular
yorumlandiginda deney grubunda bulunan kiz ve erkek ogrencilerin 6n test basari
puanlar1 arasmda anlamli bir farklihgmm olmadigr goézlenmektedir (U=67,50, p>

0.05).

Arastirmada uygulanan oyunlastirilmig oyun temelli 6grenme yonteminin 3
haftalik uygulama sonrasinda deney grubu Ogrencilerinin cinsiyete gore son test
basar1 puanlar1 arasindaki anlamli bir iligki olup olmadig iliskisiz 6rneklem Mann
Whitney U-testi (Mann Whitney U-testi Independent Samples) ile analiz edilmistir.
Deney grubu 6grencilerin cinsiyete gore son test basari puanlari arasindaki iligki

Tablo 22’de gosterilmistir.

Tablo 22
Deney Gurubunda Bulunan Ogrencilerin Cinsiyete Gore Son Test Puanlar Iliskisiz

Orneklem Mann Whitney U-testi testi Sonugclart

Sira Sira
Cinsiyet N Ortalamasi Toplam1 U p
Erkek 10 12,50 125,00 70,00 ,807
Kiz 15 10 200,00

Tablo 22incelendiginde deney grubunda bulunan erkek 6grencilerin son test
basar1 sira ortalamalar1 X= 125,00 iken, kiz Ogrencilerin son test basari sira
ortalamalart X= 200,00 oldugu gozlemlenmektedir. Elde edilen bulgular
yorumlandiginda 3 haftalik uygulama sonrasmda deney grubunda bulunan kiz ve
erkek 0grencilerin son test basar1 puanlart arasinda anlamh bir farkliligin olmadig:

gozlenmektedir (U=70,00, p> 0.05).
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Aragtirmada uygulanan oyunlastirilmis oyun temelli temelli Ogrenme
yonteminin uygulandigi deney grubu &grencilerinin cinsiyete gore kalicilik testi
basar1 puanlar arasinda iliski olup olmadig iliskisiz 6rneklemler i¢in Mann Whitney
U-testi (Mann Whitney U-testi Independent Samples) ile analiz edilmistir. Deney
grubu Ogrencilerinin cinsiyete gore kalicilik testi basar1 puanlar1 arasmdaki iligki

Tablo 23’de gosterilmistir.

Tablo 23
Deney Gurubunda Bulunan Ogrencilerin Cinsiyete Gore Kalicilik Testi Puanlar:

[liskisiz Orneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuglar

Sira Sira
Cinsiyet N Ortalamast Toplam1 U p
Erkek 10 12,55 125,50 70,50 ,807
Kiz 15 13,30 199,50

Tablo 23incelendiginde deney grubunda bulunan erkek ogrencilerin kalicilik
testi basar1 sira ortalamalar1 X= 125,50 iken, kiz 6 grencilerin kalicilik testi bagar1 sira
ortalamalar1 X= 199,50 oldugu gozlemlenmektedir. Elde edilen bulgular
yorumlandiginda deney grubunda bulunan kiz ve erkek Ogrencilerin kalicilik testi

basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farkliligin olmadig gozlenmektedir (U=70,50,

p> 0.05).

Arastirmada kontrol grubunda bulunan Ogrencilerin cinsiyete gore basari
puanlart da incelenmistir. Elde edilen bulgular incelendiginde kontrol grubunda
bulunan 6grencilerin 6n test, son test ve kalicilik basar1 puanlar1 arasinda anlamh bir

farkliligm olmadig1 gézlemlenmistir (p<0.05).

Uygulama oncesinde MEB yapilandirmaci 6grenme ortamlarmda 6grenim
goren kontrol grubu 6grencilerine, arastirmaci tarafindan hazirlanan basari testi 6n
test olarak uygulanmistir. Veriler iligkisiz 6rneklemler i¢in Mann Whitney U-testi
(Mann Whitney U-testi Independent Samples) analiz edilmistir. Elde edilen bulgular
incelendiginde cinsiyete gore on test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

farkhlik olmadig gdzlemlenmistir (U=71,00, p> 0.05). Uc hafta boyunca
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MEByapilandirmact 6grenim ortamlarinda derslerini isleyen kontrol grubu
ogrencilerine, uygulama Oncesinde On test olarak uygulanan basari testi son test
olarak uygulanmustir. Veriler iliskisiz 6rneklemler i¢in Mann Whitney U-testi (Mann
Whitney U-testi Independent Samples) analiz edilmistir. Elde edilen bulgular
yorumlandigindakontrol grubunda bulanan ogrencilerin son test basari puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gdzlemlenmemistir (U=73,00, p>
0.05). Elde edilen bulgular, kontrol grubunda bulunan kiz ve erkek ogrencilerin

deneysel islem sonucunda benzer sekilde etkiledigini ortaya koymaktadir.

Arastirmada 6grencilere son test olarak uygulanan basari testi, uygulamadan 6
hafta sonra 6grencilere tekrar uygulanmistir. Veriler iligkisiz 6rneklemler icin Mann
Whitney U-testi (Mann Whitney U-testi Independent Samples) analiz edilmistir. Elde
edilen bulgular incelendiginde kontrol grubunda bulunan kiz ve erkek Ogrenciler
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkhiligm olmadig g6zlemlenmistir
(U=67,00, p> 0.05). Elde edilen bulgular, kontrol grubunda bulunan kiz ve erkek
ogrencilerin uygulama sonrasmnda Ogrendikleri bilgileri hatirlamalarini benzer

bi¢imde etkiledigini ortaya koymaktadir.
4.6 Arastirmanin Besinci Problemine Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin besinci problemi “Deney grubunda ve kontrol grubunda bulunan
Ogrencilerin On test ve son test tutum puanlar arasinda cinsiyete gore anlaml bir
farklilik var midir?” seklinde ifade edilmistir. Arastirmada verilerin normal dagilip
dagilmadigmi belirlemek i¢cin Kolmogov-Smirnov testi ile analiz edilmistir. Elde
edilen veriler incelendiginde deney grubunda bulunan grencilerin cinsiyete gore 6n
test ve son test tutum puanlarinin normal dagilmadig gézlenmistir (p<0.05). Buna
bagli olarak verilerin t iligkisiz 6rneklemler igin Mann Whitney U-testi (Mann

Whitney U-testi Independent Samples) ile analiz edilmesine karar verilmistir.

Uygulamadan o6nce deney grubunda bulunan 6grencilerin 6n test tutum
puanlar1 arasinda cinsiyete gore anlamh fark olup olmadigini belirleyebilmek
amaciyla yapilan iligkisiz 6rneklemler i¢in Mann Whitney U-testi (Mann Whitney U-

testi Independent Samples) sonuglart Tablo 24’de gosterilmistir.
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Tablo 24
Deney Gurubunda Bulunan Ogrencilerin Cinsiyete Goére On Test Tutum Puanlar

[liskisiz Orneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuclari

Sira Sira
Cinsiyet N Ortalamasi Toplamu U p
Erkek 10 11,70 117,00 62,00 495
Kiz 15 13,87 208,00

Tablo 24incelendiginde deney grubunda bulunan erkek Ogrencilerin 6n test
tutum puanlar1 sira ortalamalart X= 117,00 iken, kiz 6grencilerin 6n test tutum
puanlari sira ortalamalar1 X= 208,00 oldugu gozlemlenmektedir. Elde edilen bulgular
yorumlandiginda deney grubunda bulunan kiz ve erkek Ogrencilerin 6n test tutum
puanlar1 arasmda anlamli bir farklihgm olmadigr goézlenmektedir (U=62,00, p>

0.05).

Uygulama sonrasinda deney grubunda bulunan &grencilerin son test tutum
puanlar1 arasinda cinsiyete gore anlamli fark olup olmadigini belirleyebilmek
amactyla yapilan iliskisiz 6rneklemler icin Mann Whitney U-testi (Mann Whitney U-

testi Independent Samples) sonuglar1 Tablo 25°de gosterilmistir.

Tablo 25
Deney Gurubunda Bulunan Ogrencilerin cinsiyete Gore Son Test Tutum Puanlar

[liskisiz Orneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuclari

Sira Sira
Cinsiyet N Ortalamast Toplam1 U p
Erkek 10 10,90 109,00 54,00 ,261
Kiz 15 14,40 216,00

Tablo 25incelendiginde deney grubunda bulunan erkek Ogrencilerin son test
tutum puanlart sira ortalamalar1 X= 109,00 iken, kiz 6grencilerin son test tutum
puanlar1 sira ortalamalart X= 216,00 oldugu gézlemlenmektedir. Elde edilen bulgular

yorumlandiginda deney grubunda bulunan kiz ve erkek Ogrencilerin son test tutum
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puanlar1 arasmda anlamli bir farklihgm olmadigr goézlenmektedir (U=54,00, p>

0.05).

Arastirmada kontrol grubunda bulunan ogrencilerin cinsiyete gore tutum
puanlar1 da incelenmistir. Veriler iligkisiz 6rneklemler i¢in Mann Whitney U-testi
(Mann Whitney U-testi Independent Samples) analiz edilmistir. Elde edilen bulgular
incelendiginde kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test tutum ve son test tutum
puanlart arasinda cinsiyete gore anlamli bir farkliligm olmadigr gozlemlenmistir

(p<0.05).

Uygulama oncesinde MEB yapilandirmaci 6grenme ortamlarmmda 6grenim
goren kontrol grubu 6grencilerine, Baykul (1990) tarafindan hazirlanan tutum testi
on test olarak uygulanmustir. Elde edilen veriler iliskisiz 6rneklemler i¢in Mann
Whitney U-testi (Mann Whitney U-testi Independent Samples) analiz edilmistir. Elde
edilen bulgular incelendiginde kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test tutum
puanlar1 arasmnda istatistiksel olarak anlamh bir farklilik goézlemlenmemistir
(U=76,50, p> 0.05). Kontrol grubunda bulunan 6grenciler ile MEB’nin hazirlamis
oldugu yapilandirmaci yaklagima dayali miifredat kapsaminda ders kitabinda yer alan
etkinliklerle dersler gergeklestirilmistir. Arastirma Oncesinde On test olarak
uygulanan tutum testi, arastirma sonunda son test olarak uygulanmustir. Elde edilen
veriler iligkisiz orneklemler i¢in Mann Whitney U-testi (Mann Whitney U-testi
Independent Samples) analiz edilmistir. Bu bulgular dogrultusunda kontrol grubunda
bulunan kiz ve erkek 6grencilerin son test tutum puanlari arasinda istatistiksel olarak

anlaml bir farklilik gdzlemlenmistir (U=76,50, p> 0.05).
3.6 Arastirmamin Altinci1 Problemine Ait Bulgular ve Yorum

Aragtrmanmin  Altmciproblemi “Oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme
ortamlar1 kullanilarak yapilan 6gretim hakkinda 6grenci goriisleri nelerdir?’” olarak
belirlenmistir. Bu arastirma probleminin bulgular1 6grenciler ile yapilan yar
yapilandirilmis goriigmelerden ve uygulama sirasinda arastirmaci ve sinif ortaminda
bulunan bir gdzlemcinin aldig1 notlardan olusmaktadir. Ogrencilerden elde edilen
cevaplarda, 6grencilerin kimlik bilgilerini gizli tutmak amaciyla 6grencilere 1k, 2e

gibi kodlar verilmistir.
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Yaril yapilandirilmis goriisme formunda bulunan sorular 3 bdliimden

olusmaktadir.

4.5.1 Yar1 yapilandirilmus goriisme sorular:1 1. Béliim.Arastirmanin bu
boliimde 6grencilere bilgisayara sahip olma durumlari, internet baglant1 durumlari,
bilgisayar1 daha c¢ok hangi ama¢ icin kullandiklari, dijital oyun oynayip

oynamadiklar1 ve haftada kag saat dijital oyun oynadiklar1 sorulmustur.

Yar1 yapilandirilmis goriismeye katilan 6grencilerin  hepsinin  evlerinde
bilgisayar ve internet baglantismin oldugu ve O&grencilerin istedikleri zaman
kullanabildiklerini  sOylemislerdir. Ayrica Ogrencilere uygulanan anketlerin
sonucunda Ogrencilerin biiylik bir kismmnin bilgisayarla beraber tablet, akill1 telefon,

playstation gibi dijital iiriinlere de sahip olduklar1 gézlenmistir.

Ogrencilere “Bilgisayar: daha ¢ok hangi amag icin kullaniyorsun?” sorusuna
cevap olarak; ddevlerini yaptiklari, oyun oynadiklarini, sosyal medya ortamlarini

kullandiklar1 ve miizik dinledikleri belirtmislerdir.

Ogrencilere “Dijital oyun oynuyor musun?” ve “Haftada ka¢ saat dijital oyun
oynuyorsun?” sorular1 yoneltilmis. Kiz Ogrencilerin genellikle sosyal medya
iizerinden ¢evrimi¢i oyunlart oynadiklari, erkek Ogrencilerin FPS (First Person
Shooter) tek kullanict gdziinden oynan oyunlar ve video oyunlar1 oynadiklari
belirtmislerdir. Ayrica ¢ocuklarin ortalama olarak 3-4 saat civarinda oyun

oynadiklar1 g6zlenmektedir.

4.5.2. Yan1 yapilandirilmis goriisme sorular1 2. Boélim.Bu boliimde
ogrencilere oynadiklari egitsel oyun hakkinda goriisleri alinmustir. Ogrencilerin yari
yapilandirilmis sorulara verdikleri cevaplar kodlanarak temalandirilmistir. Yari
yapilandirilmis goriismeler sirasinda elde edilen verilere iliskin temelar ve frekanslar

siral1 olacak sekilde sunulmustur.

Ogrencilere “Oyun hakkindaki izlenimlerin nelerdir?” sorusu yoneltilmis.
Ogrencilerin vermis oldugu cevaplardan elde edilen ¢oziimlenmis verilere iliskin

temalar ve frekanslar Tablo 26’da gosterilmistir.
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Tablo 26

Oésrencilerin Oyun Hakkindaki Izlenimleri ile Ilgili Temalar ve Frekanslar

Temalar f

Eglenceli ve zevkli 6grenme ortamlart sagliyor 5
Kolay 6grenme ortamlar1 sagliyor 4
Alisilagelmis oyunlardan farklh 4

n==8

Ogrencilerin yaridan fazlasi kullanilan egitsel bilgisayar oyunun hem eglenceli
ve zevkli oldugunu hem de icerisinde Ogretici bilgiler oldugunu belirtmislerdir.
Ogrencilerin yarisi ise kullanilan egitsel bilgisayar oyunu sayesinde fen bilimleri
konulart ile ilgili egzersiz yaptiklarmi ve bilgileri bu sayede 0Ogrendiklerini
belirtmislerdir. Baz1 6grenciler ise dijital ortamlarda oynadiklar1 oyunlardan farklh
oldugunu, kullanilan egitsel dijital oyun igerisinde fen bilimleri dersi konular1 ile
ogretici bilgiler oldugunu belirtmislerdir. Bir 6grenci ise kullanilan egitsel dijital

oyunun temel hareketlerinin zor oldugunu ve sinir bozucu oldugunu belirtmistir.

Ogrencilere “Oyunda hosuna giden seyler nelerdi? ’sorusu yoneltilmis.
Ogrencilerin vermis oldugu cevaplardan elde edilen ¢oziimlenmis verilere iliskin

temalar ve frekanslar Tablo 27’°de gdsterilmistir.

Tablo 27
Osrencilerin Oyunda Hosuna Giden Ogeler ile Ilgili Temalar ve Frekanslar

Temalar f

Lavlar iizerinden ziplamak 3
Elmaslar1 toplamak 4
5

Oyun karakterini kurtarmak

n=8

Ogrenciler genel olarak oyun karakterini kurtarmak, lavlar iizerinden ziplamak,
elmaslar1 toplamak, ylizmek, trmanmak gibi oyun igerisinde bulunan aktiviteleri
begendikleri gdzlenmistir. Bir 6grenci ise oyun icerisinde fen bilimleri ile ilgili

ogretici bilgilerin hosuna giden 6zelliklerden bir tanesi oldugunu belirtmistir.
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Ogrencilere “Oyunda sikici ve zor buldugun seyler nelerdi?” sorusu
yoneltilmis. Ogrenciler genel olarak oyunun son boliimiinde lavlar iizerinden
ziplamanin zor oldugunu belirtmislerdir. “Neden zor geldi?” sorusu yoneltildiginde

oyun karakterinin ¢ok fazla zipladigmni sdylemislerdir.

Ogrencilere “Oynadigimiz oyunu daha ¢ok oyun olarak mi ders olarak mi
siniflandirirsin? “sorusu yoneltilmis. Ogrencilerin vermis oldugu cevaplardan elde

edilen ¢oziimlenmis verilere iliskin temalar ve frekanslar Tablo 28’de gdsterilmistir.

Tablo 28

Osrencilerin Ders mi Oyun mu Olarak Siniflandiriimas:

Temalar f
Daha ¢ok oyun olarak 2
Hem ders hem oyun olarak 5
n=8

Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugu kullanilan egitsel dijital oyunun hem derse
hem de oyuna benzedigini belirtmislerdir. Hem dijital oyun oynadiklarini hem de fen

bilimleri konular1 ile ilgili bilgiler 6grendiklerini belirtmislerdir.

05/k kodlu 6grenci ise : “Ders gibi, kutulari bosluklara dogru itmek ayni

bosluk doldurmali testler gibiydi. "cevabmi vermistir.

Ogrencilere “Hangi dersleri bunun gibi oyunlar oynayarak islemek istersin?”
sorusu yoneltilmis.Ogrencilerin vermis oldugu cevaplardan elde edilen ¢dziimlenmis

verilere iligkin temalar ve frekanslar Tablo 29°da gosterilmistir.

Tablo 29
Osrencilerin Oyun Oynayarak Islemek Istedikleri Dersler ile Ilgili Temalar ve

Frekanslar

Temalar

Matematik

Fen Bilimleri

NS I O e N

Ingilizce

n=8
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Ogrenciler genelolarak okulda gordiikleri dersleri dijital oyun oynayarak
islemenin daha eglenceli olacagi yoniinde gdriis bildirmislerdir. Ozellikle matematik
ve fen bilimleri derslerinin oyunlar yardimiyla daha eglenceli olabilecegini
belirtmislerdir. Elde edilen bu bulguya gore 6grenciler oyun temelli 6grenme
ortamlart 6zellikle matematik ve fen bilimleri derslerinde kullanmak istemislerdir.
Oyun temelli 6grenme ortamlarmmn saglamis oldugu heyecan, eglence, rekabet, sans
gibi pek ¢ok unsur ile dgrencilerin matematik ve fen bilimlerine karsi tutumlarinimn
olumlu yonde gelistirilebilecegini gostermektedir. Sadece bir 0Ogrenci oyun

oynayarak ¢ok fazla 6grenemeyecekleri yoniinde olumsuz goriis belirtmistir.

3.43 Yan1 yapilandirilmis goriisme sorular1 3. Boéliim.Bu bolimde
ogrencilerden yapilan oyunlastirilmis ders hakkindaki goriisleri almmustir.

Ogrencilerin verdikleri cevaplar asagida sirali sekilde verilmistir.

Ogrencilere “Uygulama hakkindaki izlenimlerin nelerdir?” sorusu sorulmus.
Ogrenciler genel olarak okulda isledikleri derslerden farkli oldugunu okulda daha
cok yazi yazdiklarini ama yapilan deneysel uygulamanin daha eglenceli oldugunu
belirtmislerdir. Ayn1 zamanda oyun oynarken de okulda oldugu gibi 6gretici bilgiler
ogrendiklerini belirtmislerdir.

Ogrencilere “Uygulama hakkinda hosuna giden seyler nelerdir? ’sorusu
yoneltilmis. Ogrencilerin vermis oldugu cevaplardan elde edilen ¢dziimlenmis

verilere iligkin temalar ve frekanslar Tablo 30°da gdsterilmistir.

Tablo 30
Osrencilerin Uygulamada Hosunda Giden Ogeler ile Ilgili Temalar ve Frekanslar

Temalar f

Gorevleri tamamlamak

Puan kazanmak

4
5
Yardimlasma 6
Seviye atlayarak unvan kazanmak 3

2

Bonus kazanma

n==8
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Ogrencilere  “Uygulamada sikict ve zor buldugun sevmedigin yerler
nerelerdir?” sorusu yoneltilmis. Ogrencilerin verdigi cevaplar analiz edildiginde
genel olarak oyun siiresinin siirekli kisalmas1 ve belirli siire igerisinde oyunu iki kez
bitirmenin zor oldugunu belirtmislerdir. Ayrica iki 6grencide yapilan uygulamada
zor ve sikict bir sey olmadigini aksine kolay oldugunu ve dersleri oyun oynayarak
islemenin eglenceli oldugunu belirtmislerdir. Uygulamanin kolay ve eglenceli
oldugunu belirten &grencilerin  gegmis oyun deneyimlerine bakildiginda
arkadaslarina oranla daha fazla siire dijital oyun oynayan O&grenciler oldugu

g6zlenmistir.

Ogrencilere “Yapilan etkinlikler eglenceli ve égretici buldun mu?” sorusu
yoneltilmis. Ogrencilerin genel olarak goriisii yapilan uygulamanin hem eglenceli
hem ogretici oldugudur. Sadece bir oOgrenci yapilan uygulamanin Ggretici
olamadigini1 sadece eglenceli oldugunu belirtmistir. Yapilan etkinliklerin 6gretici
olmadigr yoOniinde goriis belirten Ogrenci oyun oynayarak c¢ok fazla bir sey

ogrenemeyecegini belirtmistir.

Ogrencilere “Uygulama siiresince gorevlere devam etmendeki etken neydi?”
sorusu yoneltilmis. Ogrencilerin vermis oldugu cevaplardan elde edilen ¢dziimlenmis

verilere iliskin temalar ve frekanslar Tablo 31°de gosterilmistir.

Tablo 31
Osrencilerin uygulama Siirecinde Gorevlere Devam Etmelerindeki Etmen Ile Ilgili

Temalar ve Frekanslar

Temalar

f
Gorevleri tamamlamak 3
Daha ¢ok puan kazanmak 5
Liderlik tablosunda arkadasimi gegmek 4

n==8

Ogrencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde Ogrenciler daha ¢ok puan
kazanabilmek, liderlik tablosunda arkadaslarmi gecebilmek i¢cin gorevlere devam

ettiklerini belirtmiglerdir. Deneysel uygulama sirasinda da ders planmna entegre
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edilen oyun elementlerinin 6grencilere dissal motivasyon sagladigi ve etkinlikleri

yapabilmek i¢in istekli ve sabirsiz olduklar1 gdzlenmistir.

Ogrencilere “Uygulama icerisinde diger arkadaslarinla etkilesim oldu mu
olduysa nasil oldu?” sorusu yéneltilmis. Ogrencilerin hepsi oyunu bitirebilmek icin
ya arkadaslarina yardim ettiklerin yada arkadaglarindan yardim aldiklarini

belirtmislerdir.

Ogrencilere  “Ders icerisinde rekabet hissine kapildin mi?”  sorusu
yoneltilmis.Ogrencilerin  vermis olduklar1 cevap incelendiginde, 6grencilerin
arkadaslarindan daha fazla puan kazanabilmek ve liderlik tablosunda arkadaslarimi
gecebilmek i¢in hirs yaptiklarini belirtmislerdir. Hatta bir 6grenci “Sanki yarisyyoruz
bize ¢ok biiyiik para édiilii verecekler gibiydi (04/e kodlu dgrenci)” seklinde goriis
belirtmistir.

Ogrencilere “Okuldaki dersler ile bu uygulama arasinda benzerlikler var
miydi1?” ve “Neler benziyordu?” sorular1 yoneltilmis. Ogrenciler daha ¢ok kullanilan
egitsel dijital oyunda 6gretici bilgiler oldugunu, oyun oynarken sanki ¢oktan se¢gmeli
veya bosluk doldurmali test ¢oziiyor gibi hissettiklerini belirmislerdir. Sadece bir
ogrenci yapilan uygulamanin derslere bezemedigini ve yapilan uygulama siiresince

oyun oynadiklarmi belirtmistir.

Son olarak ogrencilere “Okuldaki derslerinde boyle olmasini ister misin?”
sorusu sorulmus. Ogrencilerden bir tanesi hari¢ okuldaki bazi derslerin bdyle
olmasmin istediklerini belirtmiglerdir. Ayrica oyun oynayarak islenen derslerin daha
eglenceli ve zevkli olacagmi belirtmislerdir.O7/e kodlu dgrenci “Evet isterim ¢iinkii
dersler ¢ok sikict oluyor.” seklinde goriis bildirmistir. Elde edilen bulgu eglenceli
oyunlastirilmis  oyun temelli Ogrenme ortamlarmin, Ogrenme siirecinde
kullanilmasmimn &grencilerin derslere olan ilgilerini olumlu yonde gelistirebilecegini

gostermektedir.
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5. Boliim: Tartisma ve Sonuclar

Aragtirmanm bu boliimde, arastirma bulgular1 1518inda ¢ikan sonuglara,

sonuglara iliskin tartigmalara ve arastirma sonunda Ogrencilerin uygulama

hakkindaki goriislerine yer verilmistir. Arastirma problemlerine ait bulgulardan elde

edilen sonuclar basliklar halinde sirasiyla agiklanmistir. Bu boliime baslamadan 6nce

caligmadan elde edilen verileri genel hatlariyla gosteren tablo 32’deasagida
sunulmustur.
Tablo 32
Arastirmada Elde Edilen Verilere Ait Bulgular
Basar  Basari Artig Grup Tutum Tutum Artig Grup Kalicih  Kalicili Grup
10n son test puan ici Ontest  son test puan ici k testi k son ici
test kargila karsila test karsila
strma strma artig stirma
puant
Deney 11,68 14,04 2,36 p<0.05 113,64 122,32 8.68 p<0.05 13,08 0,96 p>0.05
Kontrol 12,89 14,50 1,61 p<0.05 120,28 122,03 1,75 p>0.05 12,32 2,17 p<0.05
Deney
ve p>0.0 p>0.05 p>0.05 p>0.05 p>0.05 p>0.05 p>0.05  p>0.05
Kontrol 5
Kiz 11,10 13,80 2,50 p<0.05 110,80 116,00 5,20 p>0.05 12,70 1,100 p>0.05
Erkek 11,93 14,20 2,26 p<0.05 115,53 126,53 11,00 p>0.05 13,33 0,8667  p>0.05
Kiz
ve p>0.0 p>0.05 p>0.05 p>0.05 p>0.05 p>0.05 p>0.05  p>0.05
Erkek 5
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5.1 Arastirmanin Birinci Problemine fliskin Tartisma ve Sonuclar

Arastirmanm birinci problemi “Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin
On test, son test basar1 puanlari arasinda anlamu bir farklilik var midir?” olarak ifade

edilmistir.

Arastirma Oncesinde elde edilen bulgulara gore, aktif 6grenme yontemlerinden
bir tanesi olan oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme yonteminin uygulandigi deney
grubu ile MEB yapilandirilmis 6grenme yonteminin uygulandigi kontrol grubu
ogrencilerinin On test basar1 puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunamamustir (t= 0,941, p> 0.05). Elde edilen bu sonuca gore, arastirma oncesinde
deney ve kontrol grubunda bulunan Ogrencilerin basar1 diizeylerinin ve hazir
bulunusluklarinin birbirine denk oldugu sdylenebilir. Uygulama sonrasinda elde
edilen bulgulara gore, aktif 6grenme yOntemlerinden bir tanesi olan oyunlastirilmisg
oyun temelli 6grenme yonteminin uygulandig deney grubu ile MEB yapilandiriimis
O0grenme yonteminin uygulandigi kontrol gurubu Ogrencilerinin son test basari
puanlart arasinda istatistiksel olarak anlaml bir farklilik bulunamamistir ( t=0.409,

p>0.05).

Arastirma sonucunda elde edilen sonucglara gore oyun temelli 6grenme
yontemiyle yapilan 6gretimin MEB yapilandirilmig 6gretim yontemi kadar basarili
oldugu gozlenmektedir. Bu sonu¢daha Once yapilan bir¢ok c¢alisma ile benzerlik
gostermektedir (Annetta vd., 2009; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Brom, vd., 2011;
Gilines, 2010; Kablan, 2010; Kula ve Erdem, 2005; Yagiz, 2007). Arastirma
sonucunda deney grubunda bulunan Ogrenciler ile kontrol grubunda bulunan
ogrencilerin basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunamamasmin sebebi,
ogrencilerin daha 6nce 6grenmis olduklar1 bir konuyu 6 ay sonra tekrar gormeleri
veya secilen konunun ¢ok basit ve kisa bir konu olmasi sebebiyle hem deney
grubunda bulunan 6grencilerin hem de kontrol grubunda bulunan 6grencilerin
konuyu iyi 6grenmelerine yardimci olmus olabilir. Bir bagka sebebi ise oyunun
kurallar1 cercevesinde hareket edebilen O6grenci, oyunun kurallarina uyarken bir

yandan da istenilen 6grenmeleri ger¢eklestirmis olabilir.
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Aragtirma sonucunda oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme ortamlarinda
ogrenim goren Ogrenciler ile MEB yapilandirilmis 6grenme ortamlarinda dgrenim
goren Ogrencilerin basar1 puanlar1 arasinda anlamh bir farklilik c¢ikmasa da
oyunlastiritlmis oyun temelli 6grenme ortamlarmm O6grenme siirecine sagladigi
yararlar vardir. Oyun temelli 6grenme ortamlari 6grencilerin yaparak yasayarak
ogrenmelerine firsat sunmaktadir (Aksoy, 2014). Ogrencilerin problem ¢dzme
becerilerini gelistirmektedir (Dogusoy ve Inal, 2006). Oyuncularmn yapms olduklari
eylemlerde  dogrudan  doniit saglayarak Ogrencileri dogruyu bulmaya
yonlendirmektedir (Bayirtepe ve Tiziin, 2007), gercek hayatta zor ve tehlikeli
olaylar ve deneyler dijital oyun senaryolar1 igerisinde yapilabilmektedir (Ocak,
2013). Bununla beraber ders planina entegre edilen liderlik tablosu, seviye atlama,
puan, bonus, rekabet gibi oyun elementleri 6grencilerin ilgi ve motivasyonlarmni
yiikselterek konuya odaklanmalarmi kolaylastirici bir etki yaptigi hem yapilan
gozlemlerde hemde wuygulama sonrasinda Ogrenciler ile yapilan goriismeler
sonucunda ortaya c¢ikmaktadir.Bu sonug¢ literatiirde oyunlastirma ydntemi
kullanilarak yapilan Polat (2014) ve Samur (2015) tarafindan yapilan ¢alismalarin

sonugclari ile benzerlik gdstermektedir.

Mevcut bilgiler incelendiginde hem oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme
yontemi ile hem de MEB yapilandirilmig 68retim yontemi 6grencilerin fen bilimleri
basarilarin1 olumlu yonde gelistirmesine ragmen istatistiksel olarak anlamli bir fark
elde edilememistir. Egitsel dijital bilgisayar oyunlarmin ve oyunlastirma
yontemlerinin 0gretim silirecine katkilar1 diisliniildiiginde, hem dijital bilgisayar
oyunlari hem de oyunlastirma yontemi Ogretim ortamlarinin tamamlayicisi ve

zenginlestiricisi olarak kullanilabilecegini gostermektedir.
5.2 Arastirmanin IKkinci Problemine iliskin Tartisma ve Sonugclar

Arastrmanm ikinci problemi “Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin
kalicilik testi bagar1 puanlar1 arasinda anlaml bir fark var mudir?” olarak ifade

edilmistir.

Arastirmada elde edilen bulgulara gore kontrol grubunda bulunan 6grencilere

ait son test basari1 puanlarmin ortalamasi X =14,50 iken, kalicilik basar1 puanlari
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ortalamast X = 12,32 oldugu gozlemlenmistir. Elde edilen bulgularda kontrol
grubunun son test basari puanlar ile kalicilik basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel
olarak son test yoniine anlami fark oldugu gozlenmektedir (t=3,966, p<.05). Bu
sonu¢ Brom vd. (2011), Horzum ve Balta (2008) ve Ozkan (2010) tarafindan fen
derslerinde oyun tabanli ve web tabanli olarak yapilan caligmalarin sonucu ile
benzerlik gostermektedir. Elde edilen bu bulgu uygulamadan kontrol grubundaki
ogrencilerin 6 hafta sonra Ogrendikleri bilgileri hatirda tutamadiklarini
gostermektedir. Baska bir deyisle MEB yapilandirmaci 6gretimin 6grencilerin
ogrendikleri bilgilerin kaliciligini saglamada etkili olmadigmni gostermektedir.

Deney gurubunda bulunan Ogrencilerin son test basari puanlar1 ve kalicilik
basar1 puanlan karsilastirildiginda ise deney grubunda bulunan 6grencilere ait son
test basart puanlarinin ortalamasi X =14,04 iken, kalicilik basar1 puanlari ortalamasi
X = 13,28 oldugu gozlemlenmistir. Elde edilen bulgularda deney grubunda bulanan
ogrencilerin son test basar1 puanlar ile kalicilik basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farkliligin olmadig1 gozlenmektedir (t=0,866, p>0.05). Elde edilen
bu bulgu deney grubundaki 6grencilerin 6grendikleri bilgileri hatirda tutuklarmi
gostermektedir. Bagka bir deyisle oyunlastirilmis oyun temelli 68renme ortamlari
ogrencilerin  6grendikleri bilgilerin  kalicihigini  saglamada etkili oldugunu
gostermektedir. Elde edilen bu sonu¢ Brom vd. (2011), Horzum ve Balta (2008) ve
Ozkan (2010) tarafindan fen derslerinde web tabanh olarak yapilan ¢alismalarin
sonugclari ile benzerlik gostermektedir. Uygulama sirasinda 6grenme ortamindan elde
edilen notlar ve uygulama sonrasinda 6grenciler ile yapilan gériismelerde bu sonucu
destekler niteliktedir. Yapilan gorlismeler ve gozlemlerde Ogrencilerin sorular
cOzerken oynadiklar1 dijital oyun igerisindeki problem sahneleri veya oyunlastiriimis
ders planindaki gorevlerini hatirladiklarmi belirtmektedirler. Elde edilen bulgular
incelendiginde oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme ortamlarmm &grencilerin
ogrendikleri bilgileri hatirda tutuma konusunda etkili bir yontem oldugunu kanitlar

niteliktedir.

Aragtrmada elde edilen bir bagska bugu ise deney grubunda bulunan
ogrencilerin kalicilik basar1 testi puanlar1 ve kontrol grubunda bulunan 6 grencilerin

kalicilik basar1 testi puanlar1 karsilastirilmistir. Deney grubunda 6grenim goéren
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ogrencilerin kalicilik testi basar1 puanlar1t X=13,08 iken, kontrol grubunda 6grenim
goren 0grencilerinin kalicilik testi ortalamalarinin X=12,32 olarak 6l¢iilmiistiir. Elde
edilen bu bulgu deney grubunda bulunan 6grencilerin kalicilik testi basar1 puanlar
kontrol grubunda bulunan &grencilerin kalicilik basari testi puanlarindan ytiksek
olmasma ragmen aradaki bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig:1 gozlenmistir

(t= 0,596, p> 0,05).

Mevcut bilgiler incelendiginde deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin
kalicilik puanlar1 arasinda anlamlh bir fark ¢ikmasa da deney grubunda bulunan
ogrencilerin konulart kontrol grubundaki Ogrencilere oranla dgrendikleri bilgileri
daha fazla hatirladiklart gozlenmektedir. Deney grubunda Ogrenim goéren
ogrencilerin kontrol grubunda 6grenim goéren Ogrencilerine oranla Ogrendikleri
bilgileri daha fazla hatirda tutabilmelerinin sebebi; oyun temelli G6grenme
ortamlarmm birden fazla duyu organina hitap etmesi(Cankaya ve Karamete).
Ogrencilerin dgrenme ortamlarinda aktif olarak bulmasi (Cetin, 2013), aninda geri
bildirim saglayarak dogru cevaba yonlendirmesi veya soyut olan fen bilimleri
kavramlarm1  somutlagtrmasi(Bayirtepe ve  Tiiziin, 2007) deney grubun
ogrencilerinin kalici 6grenmelerine katki saglamis olabilir. Bir bagka sebebi de
Ogretim siirecine entegre edilen oyun elementleri sayesinde dgrencilerin derse olan
ilgi ve motivasyonlarm artirarak deney grubu Ogrencilerinin 6grenmelerini verimli
hale getirmis olabilir. Elde edilen bu sonu¢ oyunlastirilmis oyun temelli §Zrenme
ortamlarinin 6grencilerin 6grendikleri bilgileri hatirlamada daha etkili bir yontem

oldugunu gostermektedir.

5.3 Arastirmanin Uciincii Problemine fliskin Tartisma ve Sonuclar

Arastirmanm ti¢lincli problemi “Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin
On test ve son test tutum puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” olarak ifade

edilmistir.

Arastirma Oncesinde elde edilen bulgulara gore, deney grubu ve kontrol grubu
ogrencilerinin 6n test tutum puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunamamustir (t= 1,442, p> 0.05). Bu sonu¢ uygulama dncesinde deney grubunda

ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin fen bilimleri dersine karsi tutumlarmin
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birbirine denk oldugunu gostermektedir. Arastirma sonunda elde edilen bulgular
incelendiginde ise deney grubu 6grencilerinin ve kontrol grubu dgrencilerinin son

test tutum puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik gézlenmemistir (t= 0,322, p>0,05).

Arastirma sonucunda elde edilen bilgiler incelendiginde oyunlastirilmis oyun
temelli O0grenme ortamlarmda ve MEB yapilandirmaci 6grenme ortamlarinda
Ogrenim goren Ogrencilerin son test tutumlarmin birbirine denk oldugu
gozlenmektedir. Bunun sebebi, 6grencilerin uygulama dncesinde olumlu bir tutuma
sahip olmalar1 veya uygulama siiresinin 3 hafta gibi kisa bir siire ile smirli olmasinda
kaynaklanmig olabilir. Ciinki tutumlar kisa siire araliklarinda c¢ok fazla
degismemektedir. Elde edilen bu sonug literatiirde yapilan benzer ¢aligsmalar ile
benzerlik gostermektedir (Cankaya veKaramete, 2008; Korkusuz, 2012, Milner vd.,
2011).Literatiir incelendiginde uygulama siiresinin uzun tutuldugu oyun temelli
Ogrenme  ortamlarmm  Ogrencilerin  tutumlarmi  pozitif yonde artirdig
gozlemlenmektedir (Aksoy, 2014; Demir, 2012). Bu bulgu 6grencilerin egitsel
dijital oyun ortamlarinda ve oyunlastirma yonteminin uygulandigi ortamlarda siirenin
uzun tutularak Ogrencilerin fen bilimlerine olan ilgilerini pozitif yo6nde

artirabilecegimizi gostermektedir.

Ogrencilerin tutum puanlar incelenirken dikkat ¢eken bir nokta ise kontrol
grubu Ogrencilerinin 6n test tutum puanlar1 ve son test tutum puanlar1 arasinda
anlamh bir farklilik gézlemlenmezken (t= 0,423, p>0,05), deney grubunda bulunan
ogrencilerin son test tutum puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik gézlemlenmektedir
(t=2,614, p<0,05). Bu bulgu deney grubunda uygulanan oyunlastirilmis oyun temelli
ogrenme yoOntemlerinin 6grencilerin fen bilimleri dersine karsi tutumlarmi pozitif
yonde artirdigmi  gostermektedir. Bu sonu¢ hem uygulama sirasinda yapilan
gozlemler sonucunda hemde uygulama sonrasinda yapilan goriismelerde ortaya
¢tkmistir. Ogrenciler eglenceli ve zevkli oyunlastirilmis oyun temeli Ogrenme
ortamlarmda derslerini islemeye devam etmek istemislerdir. Ayrica Ogrencilere,
“Hangi derslerin oyunlastirilmis oyun tabanli ogremme yontemleri ile islemek
istersiniz?” diye soruldugunda Ogrencilerin Ozelikle matematik ve fen bilimleri
derslerinin oyunlagtirilmis oyun temelli 6grenme yoOntemiyle islemek istediklerini

belirtmislerdir. Arastirma sonucunda deney grubunda bulunan 6grencilerin tutum
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puanlarmin 3 hafta gibi kisa bir siirede pozitif yonde arttigi gézlemlenmistir. Bu
bulgu oyunlastirilmig oyun temelli 6grenme yonteminin, dgrencilerin duygu, diisiince
ve davranislarini olumlu yonde gelistirebilmek ic¢in kullanilabilecek etkili bir arag

oldugunu gostermektedir.
5.4 Arastirmanmin Dérdiincii Problemine iliskin Tartisma ve Sonuclar

Arastirmanin dordiincii problemi “Deney grubu ve kontrol grubu dgrencilerinin
On test, son test ve kalicilik testi basar1 puanlar1 arasinda cinsiyete gore anlamli bir

farklilik var mudir?” olarak ifade edilmistir.

Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilere aragtirma dncesinde uygulanan
On test bagari, arastirma sonrasinda uygulanan son test basar1 ve arastirmadan 6 hafta
sonra uygulanan kalicilik basari testi puanlar1 arasinda cinsiyete gbre anlami bir
farkliliga rastlanmamistir (p>0,05). Elde edilen bu sonug literatiirde oyun temelli
O0grenme yontemi kullanilarak yapilan calismalarin  sonucu ile benzerlik
gostermektedir (Annetta, vd., 2009; Bayirtepe ve Tiizlin, 2007; Brom, vd., 2011;
Clark, vd., 2011; Korkusuz,2012; Malta, 2010; Yagiz, 2007).Bu sonug arastirmada
uygulanan Ogretim yoOntemlerinin O6grencilerin kiz veya erkek olmalarinin fen

bilimleri dersine kars1 basar1 puanlarmi etkilemedigi sonucunu ortaya koymaktadir.
5.5 Arastirmanin Besinci Problemine fliskin Tartisma ve Sonuclar

Arastirmanim besinci problemi “Deney grubunda ve kontrol grubunda bulunan
ogrencilerin On test ve son test tutum puanlar arasinda cinsiyete gore anlaml bir

farklilik var mudir?” olarak ifade edilmistir.

Deney ve kontrol grubunda bulunan &grencilere arastrma oncesinde ve
arastirma sonrasinda uygulanan tutum testi puanlar1 arasinda cinsiyete gore anlaml
bir farkliligm olmadig gézlemlenmistir (p>0,05). Elde edilen bu sonug¢ arastirmada
uygulanan Ogretim yoOntemlerinin O6grencilerin kiz veya erkek olmalarinin fen

bilimleri dersine karsi tutum puanlarmi etkilemedigini ortaya koymaktadir.

Arastirmada dikkat ¢eken bir noktada deney grubunda bulunan kiz 6grencilerin
On test basar1 ve tutum puanlari ile son test basar1 ve tutum puanlar1 arasindaki farkin

anlamli olmamakla beraber erkek 6grencilere oranla daha yiiksek oldugudur. Bunun
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sebebi O6grencilere uygulanan egitsel dijital oyundaki karakterin kiz olmasi sebebiyle
kiz 6grencilerin ilgisini daha fazla ¢ekmis olabilecegidir. Bir baska sebebi de erkek
ogrencilerin daha ¢ok spor ve doviis oyunlar1 sevdikleri i¢in erkek Ggrencilerin
ilgisini ve dikkatini ¢cekmemis veya erkek Ogrenciler kiz dgrencilere oranla daha
fazla bilgisayar oyunu oynadiklar1 i¢in kullanilan egitsel dijital bilgisayar oyunu
erkek Ogrencilere kolay gelmis olabilir. Elde edilen bu sonu¢ uygulama sonrasinda
yapilan goriismelerde ortaya ¢ikmaktadir. Erkek 6grencilerden bazilari oyunun ¢ok
kolay oldugunu ve hemen bitirdiklerini ama daha ¢ok puan toplamak i¢in oyuna
devam ettiklerini belirtmektedirler. Bu bulgu 6grenme siirecine entegre edilen oyun
elementlerinin 6grencilerin motivasyonlarmi artirarak 6grenme ilgi ve dikkatlerini

ogrenme ortamlarina ¢ekmesine yardimci oldugunu gostermektedir.
5.7 Arastirmanin Altinci Problemine fliskinTartisma ve Sonuclar

Arastirmanm altinct problemi “Oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme yontemi
kullanilarak yapilan 6gretim hakkinda Ogrenci goriisleri nelerdir?” olarak ifade
edilmistir. Arastirma sonunda dgrencilerin uygulama siirecine iliskin goriisleri yari
yapilandirilmis goriisme formlarindan elde edilmistir. Ogrenciler ile yapilan yari
yapilandirilmis goriismeler li¢ boliimde incelenmistir. Birinci boliimde dgrencilerin
geemis oyun deneyimleri, ikinci boliimde kullanilan egitsel dijital bilgisayar oyunu
ile yapilan 6gretime iliskin 6grenci goriisleri, ti¢lincii boliimde ise oyunlastirilmis

oyun temelli uygulamaya iliskin 6grenci goriislerine yer verilmistir.

Yar1 yapilandirilmis goriismelerin  birinci bdliimiinde goriismeye katilan
Ogrencilerin evlerinde bilgisayar ve internet baglantilarinin bulundugunu ve
istedikleri zaman ulasabileceklerini belirtmislerdir. Ogrenciler bilgisayar tablet gibi
djjital iirlinleri daha ¢ok 6dev yapmak, oyun oynamak ve sosyal medya ortamlarini
kullanmak i¢in kullandiklarin1 belirtmislerdir. Ayrica Ogrenciler haftalik olarak
ortalama 3-4 saat oyun oynadiklarmi belirtmislerdir. Literatiirde incelendiginde
Giines (2010) tarafindan ilkdgretim seviyesi Ogrencileri ile yapilan g¢aligmada
ogrencilerin haftalik ortalama olarak 3 saat oyun oynadigini goézlemlenmistir.
Universite dgrencilerin haftalik oyun oynama siirelerini arastiran ¢alismalarda ise
Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2004) tarafindan yapilan ¢alismada 6grencileri

haftada ortalama 5-6 saat, Tiiziin ve Ozding (2010) tarafindan yapilan ¢alismada ise
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ogrencilerin haftada 1-5 saat aras1 oyun oynadiklar1 gdzlenmistir. Ogrencilerin oyun
oynama siireleri yas seviyesine gore farklilik gdstermesine ragmen arastirmacilar
ogrencilerin oyun oynamak i¢in aywrdiklari siirenin her gegen giin artigini
belirtmektedirler (Inal ve Cagiltay, 2005). Elde edilen bu bulguya gore 6grencilerin
bu kadar ilgisini ¢eken bilgisayar oyunlarinin 6g8retim siirecine entegre edilmesi
ogrencilerin hem basarilarm1 hem de derse karsi olan tutumlarin1 olumlu yonde

gelistirebilecegini soyleyebiliriz.

Yar yapilandirilmis goriismelerin ikinci boliimde Ogrencilerin egitsel dijital
bilgisayar oyunu ile yapilan Ogretim hakkindaki goriislerine yer verilmistir.
Ogrenciler egitsel dijital oyun kullamlarak yapilan &gretimin zevkli ve eglenceli
oldugunu belirtmislerdir. Ayrica 6grenciler oynadiklari egitsel dijital bilgisayar
oyununun diger oynadiklar1 oyunlardan farkli oldugunu ve oyun igerisinde dgretici
bilgiler oldugunu belirtmislerdir. Ogrenciler sorulari ¢ozerken akillarma oyun
sahneleri geldigini ve sorulara ait cevaplari daha kolay hatirladiklarini
belirtmislerdir. Elde edilen bu bulguya gore oyun siirecinde 6grencilerin aktif olmasi,
dijital oyunlarin birden fazla duyu organma hitap ederek Ogrencilerin bilgiyi
anlamlandirmasma yardimci olmasi, aninda geri doniit saglayarak dogru bilgiye
yonlendirmesi gibi oyunlarin saglamis oldugu 6zellikler 6grencilerin daha kolay ve
kalict O0grenmelerine etki etmis olabilir. Bu bulgu hem arastrmanm birinci
problemine ait sonucglari hem de literatiirde incelenen Sonmez ve Ding (2011)

tarafindan yapilan ¢aligmanin sonuglarini desteklemektedir.

Ayrica 6grenciler oynadiklar: oyun icerisinde dgretici bilgiler oldugu i¢in hem
ders gibi oldugunu hem de oyun gibi oldugunu belirtmislerdir. Ozellikle matematik
ve fen bilimleri gibi derslerde bilgisayar oyunu kullanmanin eglenceli ve zevkli
olacagmi belirtmislerdir. Bu bulgu 6grencilerin bilgisayar oyunlarma karsi bulunan
ilgilerinin derse ¢ekilmesinde kullanilan bilgisayar oyununun etkili oldugunu ve
ogrencilerin fen bilimleri dersine karsi olan dikkat ve motivasyonlarini artirdigini
kanitlar niteliktedir. Oyun temelli O6grenme ortamlarmin &grenme ortaminda
kullanilmasi ile 6grencilerin fen bilimleri dersine olan tutumlarini da olumlu yonde

gelistirecegini gostermektedir. Elde edilen bu bulgu literatiirde yapilan ¢alismalarmn
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sonucu ile benzerlik gostermektedir (Aksoy, 2014; Bakar vd., 2008; Sénmez ve
Ding,2011).

Mevcut bilgiler incelendiginde bilgisayar oyunlarmin sahip oldugu yiiksek
seviyede giidiileme ve motivasyon etkisi 6 grencilerin ilgi, dikkat ve motivasyonlarini
artirarak 6grenme siirecini daha ¢ekici ve zevkli hale getirecegini gostermektedir.
Boylece ¢ekici ve zevkli 6grenme ortamlarinda ilgi, dikkat ve motivasyonlari aratan
ogrencilerin etkili, anlamli ve kalic1 6grenmeler ve fen bilimleri dersine kars1 olan

tutumlarin1 gelistirecegini de soyleyebiliriz.

Yar1 yapilandirilmig goriismelerin tigiincli boliimiinde oyunlastirilmis oyun
temelli 6grenme ortamna iliskin dgrenci goriislerine yer verilmistir. Ogrenciler
ogretim silirecine entegre edilen gorevlerin 68retim siirecini eglenceli ve zevkli hale
getirdigini belirtmislerdir. Ogretim siirecine entegre edilen puan, gérev, bonus,
seviye atlama, liderlik tablosu gibi oyun elementlerinin 68rencilerin motivasyon ve
ilgilerini artirdig1 hem yapilan goriismelerde hem de uygulama siirecinde yapilan
gozlemler sonucunda ortaya c¢ikmaktadir. Elde edilen bu sonug literatiirde
oyunlastirma yonteminin kullanildigi ¢alismalarin  sonuglar1 ile benzerlik

gostermektedir (Hanus ve Fox, 2015; Polat, 2014; Samur, 2015).

Ayrica dgrencilerin her hafta verilen gorevleri tamamlayarak daha fazla puan
kazanabilmek ve liderlik tablosunda arkadaslarmi gegebilmek i¢in sabirsiz ve istekli
olduklar1 gézlemlenmistir. Bu bulgu 0gretim siirecine entegre edilen puan, liderlik
tablosu ve seviye atlama gibi oyun elementlerinindgrenciler arasinda rekabet ortami
olusturdugu gostermektedir. Ogretim siirecinde olusturulan rekabet ortamlari
ogrencilerin 1ilgi ve dikkatlerinin igerige odaklanmasmi saglarken ogrencileri
cesaretlendirmig, ortama bagliligmi1 artirmis ve Ogrenciler zengin Ogrenme
deneyimleri kazandirmistir. Bu bulgu literatiirde Kim ve Lee (2013) tarafindan

yapilan ¢alisma ile tutarlilik gostermektedir.

Mevcut bilgiler incelendiginde oyunlastirma yontemi temeli motivasyona
dayanmaktadir. Oyun bilesenleri yardimiyla saglanan digsal motivasyonunun kisiler
tarafindan icsellestirmesini hedeflemektedir. Baska bir deyisle hedef kitleyi istenilen

davraniga yonlendirebilmek icin oyun elementlerinin siliregte digsal motivasyon
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kaynag olarak kullanilmasidir. Elde edilen bu bulguya gore 6grencileri 6gretim
sirecindeki uygulamalara tesvik etmek ve yonlendirebilmek icin oyunlastirma
yonteminin kullanilmas1 MEB tarafindan belirlenen genel ve 06zel hedeflere
ulagabilmek i¢in etkili bir yontem olabilecegini gostermektedir. Oyunlagtirma
yonteminin §gretim siirecine saglamis oldugu katkilar diisiiniildiigiinde fen bilimleri
gibi Ogrencilerin aktif olmas1 gereken derslerde, 6grencilerin motivasyonlarini, ilgi
ve dikkat seviyelerini artiran oyunlagtirma yonteminin kullanilmasi 6 grencilerin fen
bilimleri dersi basarilarni ve tutumlarint olumlu yonde gelistirebilecegini

sOyleyebiliriz.

5.8 Oneriler
Arastirmanmn bu boliimii, arastirmacilar i¢in Oneriler ve uygulayicilar igin

oneriler olmak iizere iki baslik altinda incelenmistir.

5.8.1 Arastirmacilar i¢in oneriler.Arastirmanin bu boliimiinde arastirma
problemine ait bulgulardan yola c¢ikarak ilerideki yapilacak g¢alismalara iliskin

Onerilere yer verilmistir.

1. Literatiirde yeni bir kavram olarak karsimiza ¢ikan oyunlastirma ile ilgili
literatiirde ¢ok az calisma bulunmaktadir. Farkli grenme alanlarinda ve
farkli egitim diizeylerinde oyunlastirma ile ilgili ¢aligmalar yapilabilir.

2. Bu caligmanin benzeri farkli egitim seviyelerinde ve farkl 6 grenme
alanlarinda yapilarak genellenebilirligi artirilabilir.

3. Temel kaynag motivasyon olan oyunlastirma yontemini egitim ortamlarina
entegre ederek MEB tarafindan belirlenen hedef kazanimlar daha ¢ekici ve

cazip hale getirilebilir.

5.8.2 Uygulayicilar icin oneriler. Arastirmanin bu bdliimiinde arastirma
problemine ait bulgulardan yola ¢ikarakilerde yapilacak ¢aligmalara iligkin onerilerde

bulunulmustur.

1. Arastirma siiresinin 3 hafta oldugu gz 6niine alinirsa farkl egitim alanlar
secilerek uygulama siiresi daha uzun ¢aligmalarin yapilmasi arastirma

sonucunu olumlu yonde etkileyebilir.
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2. Smirliliklardan dolay1 bu ¢alisma 53 6grenci ile yiirtitiilmiistiir. Yapilacak
caligmalar daha biiyiik ¢caligma gruplarinda oyun temelli 6 grenmenin
etkilerine bakilabilir.

3. Bu arastirma sosyo-ekonomik diizeyi orta seviyede sayilabilecek bir bolgede
gergeklestirilmistir. Farkli sosyo-ekonomik diizeydeki bolgelerde de benzer

caligmalar yapilabilir.
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EKLER

Ek- A: Arastirmada Kullanilan basar testi

1. Ayhan futbol oynarken diisiip dizini ve kolunu
yaralamistir. Ayhan’in yaralanm iyilestirme ve
onarmada asagidaki besin maddelerinden hangisi
etkin rol oynar?

A) su B) mineraller

C) karbonhidratlar D) proteinler

2.En ¢ok turunggiller (portakal, mandalina, limon,
maydanoz, ¢ilek, domates) gibi besinlerde bulunan
vitamin hangisidir?

A) A vitamini
C) B vitamini

B) C vitamini
D) D vitamini

3. Asagidakilerden hangisi viicudumuzun 1. Dereceden
enerji kaynagidir?
A) Yag B) Karbonhidrat

C) Vitamin D) Protein

4.Kesik ve yaralanmalarda kanin pihtilas masma
yardimei olan vitamin hangi secenekte dogru

verilmistir?
A) A vitamini B) D vitamini
C) C vitamini D) K vitamini

.#;‘ -, Vilcudumuz, enerji ihtivacimiz) karsilamal
{'\ i alinan besin maddealerini balirli bir siraya ¢

kullarmr.
5. Buna gore, asagidaki siralamalardan hangisinde
siralama dogru ve rilmistir.

A) Yag- Karbonhidrat- Protein
B) Karbonhidrat- Yag- Protein
C) Yag- Protein- Karbonhidrat
D) Karbonhidrat- Protein- Yag

6. Genellikle tiim yiyecek ve iceceklerde bulunan,
viicutta diizenleyici olarak gorev yapan, dogal olarak
deniz iiriinleri, kaya¢ ve okyanuslarda bulunan besin
cesidi agagidakilerden hangisidir?

A) vitaminler B) proteinler

C) yaglar D) mineraller
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7. Asagida besin maddeleri ile 6zelikler verilmistir.

L Biiylime ve gelismeyi saglar, oncelikli gorevi
yapic1 ve onarici olmast.
1I. Et, siit, balik ve yumurta besinlerinde bol miktarda
bulunur.

111 Viicudun 1. Dereceden enerji kaynagidir.
Iv. Bazi hayvanlarn derilerinin altmda depo edilir ve
onlarm soguktan korunmalarimni saglar.
V. Bal, muz, iiziim ve seker pancari gibibesinlerde
bol miktarda bulunur.

Karbonhidratlar Yag Protein
A Tve I IVveV I
B I ve V v Ivell
C v 1T ve IIT IveV
D I veIV III ve V I

8.Karbonhidratlar gibi enerji veren besin icerigi
grubundadir. Karbonhidratlardan saglanan enerji
viicudumuzu icin yetersiz kaldifinda gerekli olan
enerji hangisinden saglanir?

A) Sudan
C) Yaglardan

B) Proteinlerden
D) Minerallerden

Bitkisel yaglar, tahillar,
yesil sebzelerde bol
miktarda bulunur. Kalp ve
damar hastaliklarini,
kisirlig onler.

N7

9.Yukaridaki soru isareti yerine hangi vitamin
yazilmahdir?
A) A Vitamini B) C Vitamini

C) B Vitamini D) E Vitamini



10. Asagidaki tabloda besinler ile ilgili baz1 bilgiler
verilmistir.

Bulundug ..
Besin cesidi . uncusu Oncelikli gorevi
yiyecekler
Ekmek, makarna,
kek Enerji vermek
K
L Yapicr onarict
Protein
Enerji vermek,
Findik, Zeytin viicut 1518101
M korumak

Tabloda K,L ve M asagidakilerden hangisi gibi
olmahdir?

K L M
A) Karbonhidrat Et. Stt Yag
B) D vitamini Seker Mineral
C) Karbonhidrat Et, Siit Mineral

D) Yag Patates Karbonhidrat

11. Vitamin isimleri hangi secenekte dogru
verilmistir?

A) AB/CDEF

B) ABCDEK

C) ACEFGK

D) AB.C.DFK
12. Krmizi et, tahil drinleri, meyve ve sebzelerin
¢ogunda bulunur aym1 zamanda sinir sisteminin
gelismesini ve bilylimeyisaglayan vitamin ¢esididir.

Yukarida ozelligi verilen vitamin cesidi
asagidakile rden hangisidir?

A) A vitamini B) B vitamini

C) C vitamini D) D vitamini
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13.Asagidaki yiyeceklerden hangisi icerdigi besin
yoniiyle digerlerinden farkhdir.

A) B) Q)
D)

Bliyumenizi saglayabil-
mesi igin gunes 15igina
gereksinim duyan ve

balik yaginda bol mik-
tarda bulunan vitamin
¢esidi hangisidir?

14. Didem Ogretmen’in tahtaya yazdig1 sorunun
cevabi asagidakilerden hangisidir.

A) B vitamini B) C vitamini

C) D vitamini D) K vitamini

15. Verilen eslestirmelerden hangisi yanhstir?

Besin grubu  Gorevi

A) Yag enerji verir

B) Vitamin diizenleyicidir
C) Protein yapicronaricidir
D) Karbonhidrat diizenleyicidir

16. Asagidaki eslesmelerden hangisi yanhstir?
A) Siit— D vitamini B) Limon — C vitamini

C)Karaciger — A vitamini D) — B vitamini



17. Tabloda iki farkl besin cesidi ile bilgi verilmistir.

19.
Besin Bulundugu Viicuttaki
oncelikli gorevi
Cesidi Yiyecekler P 7
el
I Zeytin, Enerji
. Karbonhidrat % 70
Ceviz Verme .
Protein % 18
I Et, siit, Yapic 'f,aﬁ % 6
yumurta onarici Vitamin % 5
Su % 1

Buna gore, I've Il yerine asagida verilenlerden hangisi Sekildeki besin paketinin lizerinde, bu besine ait gida

yazilmahdir? icerikleri verilmistir.
Buna gore paketin igerisindeki besin, asagidakilerden
1 11 hangisi olabilir?
A Karbonhidrat Mineral A)  Sit
B) Biskiivi
L . C) Peynir

B Vitamin Protein D) Dondurulmus kofte

C Yag Protein

D Mineral Karbonhidrat 20. Ahmet yaptig1 deney sonucunu;
Zeytin ve findik i¢ini kagida siiriince ...... IL.....
gozlemledim. O halde bu besinlerde....... II....... vardir.”’

18. tabloda oncelikli gorevleri verilen 1, 2, 3, 4 Seklinde ifade etmistir.

numarah besin gruplanndan hangisi asagida_yanhs
Ahmet’in ifadesinde I ve Il ile belirtilen yerlere

belirtilmistir.
asa@idaki verilen ifadelerden hangisi yazilmahdir.
Besin Oncelikli
grubu 1 I
Gorevi
A Islandig i Vitamin
1 Diizenleyici
B Seffaflagtigim Yag
2 Enerji verici e . .
C Kahve rengilestigini Protein
3 Yapici onarici D Mor- mavi renk Karbonhidrat
4 Diizenleyici olustugunu
A 3 s Protein
B) 1 karbonhidrat
Q=3 u,
) ineral

Siireniz 40 dakikadur.
Basariar
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Ek-B:Arastirmada Kullamlan Oyun Demografikleri Anketi.

Oyun Demografikleri

Sevgili 6grenciler,

Asagida verilen segeneklerden sizin i¢in en uygun olanini segmenizi rica ederim. Vereceginiz cevaplar i¢in
tesekkiir ederim.

1.

2.

Cinsiyetiniz
(sadece bir segenegi isaretleyiniz)
o Bay

o Bayan

Ailenizin gelir diizeyi ne kadardir.
(sadece bir segenegi isaretleyiniz)
0TL —1000TL
1000TL — 2000TL
2000TL — 4000TL

4000TL ve iizeri
6.
Kac kardesiniz var.
o 0
o 1
o 2
o 3 o
o 4 veiizeri o
o
Evinizde 6zellikle oyun oynamak icin o
aldigimiz bir oyun konsolu, bilgisayar o
veya akill telefon var m1? o
(sadece bir secenegi isaretleyiniz)
o
o Evet
o Hayr o
o
Evinizde asagidakilerden hangisi veya
hangileri var.
(Bir ya da birden ¢ok se¢im 7.

yapabilirsiniz.)
o  Higbiri yok
o Bilgisayar
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o Playstation

o Xbox

o  Nindento

o Akilli telefon (Apple, Samsung,
Blackberry vb.)

o  Tablet bilgisayar1 ( Ipad, Nook,
Kindle, Samsung tab vb.)

o  Elcihazlar1 (PSP, Nindento DS vb.)

Asagidakilerden hangisi veya
hangilerinde oyun oynuyorsunuz.
(Bir ya da birden ¢ok se¢im

yapabilirsiniz.)

Higbiri yok

Bilgisayar

Playstation

Xbox

Nindento

Akilli telefon (Apple, Samsung,
Blackberry vb.)

Tablet bilgisayar1 ( Iipad, Nook, Kindle,

Samsung tab vb.)
El cihazlar1 (PSP, Nindento DS vb.)

Oyun oynarken,
(Bir ya da birden ¢ok se¢im

yapabilirsiniz.)



o Kendim oynarim

o  Arkadaslarimla oynarim

o  Online oynarim

o  Annem veya babamla oynarim
o (Varsa) Kardesimle oynarim

o  Bir yakinimla oynarim

o  Oyun oynamam

8. Sizce video veya bilgisayar
oyunlarmnin hayatimizda olumlu etkisi
var midir?

(sadece bir segenegi isaretleyiniz)
o Evet
o Hayr
o  Bilmiyorum

9. Aileniz sizi hangi alanlarda simirhyor.
(Bir ya da birden ¢ok se¢im

yapabilirsiniz.)

o  Smrrlandrmiyor

o  Video oyunlar1 oynanmami
smirlandirtyor

o Internet kullanimmi smirlandirtyor

o  Tv izleme siiresini smirlandirtyor

o  Film seyretmesini sinirlandiriyor

o  Miizik dinleme siiresini
smirlandirtyor

o  Tablet bilgisayar kullanma siiresini
smirlandirtyor

o  Sosyal medya (Facebook, Twiter
vb.) kullanimmn1 smirlandirtyor

o  Telefonla arama yapmasmi
smirlandirtyor

o  Telefonla msj gondermesini
smirlandirtyor

o Telefonuyla internete girmesini
smirlandirtyor

o  Diger (Varsa)
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10. Giinde ortalama ne kadar siire dijital

bilgisayar oyunlar oynuyorsunuz?

o Hi¢ oynamiyorum
o  Yarm saat
o 30 dakika- 1 saat
o 1-2saat
o  2--3 saat
o 3-4saat
o 4 saat ve lizeri
11. Haftada ortalama kag saat kitap

okursunuz?

(Bir ya da birden ¢ok se¢im yapabilirsiniz.)

o Hig
o  0-15 dakika
o  15-30 dakika
o 30 dakika- 1saat
o 1-2 saat
o  2-3 saat
o 3-4 saat
o 4 saat ve lizeri
12. Oyuna basladiginiz zaman ortalama
ne kadar siire oyun oynarsiniz?
(Bir ya da birden ¢ok se¢im

yapabilirsiniz.)

o  0-15 dakika

o  15-30 dakika

o 30 dakika- 1 saat
o 1-2 saat

o  2-3 saat

o 3-4 saat

o 4 saat ve lizeri

13. Ne siklikla dijital bilgisayar oyunu
oynarsiniz?
(Bir ya da birden ¢ok se¢im

yapabilirsiniz.)

o Hi¢ oynamiyorum



o  Arada sirada o  Aksiyon oyunlari
o  Ayda bir kez o  Dans, miizik ve ritim oyunlar1
Avda 2 k o  Doviis oyunlari
© yda = kez o  Labirent oyunlar1
o Haftada 1 kez o  Platform oyunlar1 (mario,
o Haftada 2 kez donkey kong vb.)
S 1
o  Hemen hemen hergiin © pOr OyHat
o  Yaris oyunlar1
o  Macera oyunlari
o  Rol oynama oyunlar1
o  Benzetisim oyunlar1
14. Hangi tiir dijital bilgisayar oyunu o Strateji oyunlari
oynuyorsunuz. o Tahta ve kart oyunlart
(Bir ya da birden ¢ok se¢im o  Yapboz/ Zeka oyunlari
yapabilirsiniz.) o Diger oyunlar

o Higbirini oynamiyorum

99



Ek-C: Arastirmada Kullanilan Goriisme Formu.

GORUSME FORMU
BOLUM 1: 6grencilerin 6nceki deneyimler
Her zaman ulasabilecegin bir bilgisayarin varmi?
Bilgisayar1 daha ¢ok hangi amag i¢in kullantyorsun?
Internet baglantin var m1?
Bilgisayar oyunu oynuyor musun?
Haftada bilgisayar oyunu oynamaya ne kadar zaman ayirtyorsun?

Fen Bilimleri dersi hakkinda neler diisiintiyorsun?

BOLUM:2 oyun hakkinda 6grenci goriisleri

Oyunu nasil buldun izlenmlerin nasild1?

Oyunda hosuna giden seyler nelerdi?

Oyunda zor buldugun sikict seyler var miydi1? Varsa nelerdi.

Tomb raider oyununu daha ¢ok oyun olarak ders olarak m1 siniflandirirsin?

Hangi dersleri bunun gibi oyunlar oynayarak islemek istersin?

BOLUM 3: uygulama hakkindaki 6grenci goriisleri
Uygulama hakkindaki izlenimlerin nelerdir?

= Uygulamada hosuna giden seyler nelerdir?

= Uygulamada sikic1, zorlayic1 buldugun sevmedin yerler

nerelerdir?

= Yapilan etkinlikleri eglenceli ve 6gretici buldun mu?
Okuldaki dersler ile bu uygulama bu uygulama arasinda benzerlikler var
miyd1?
3 tane bezer sey sdylermisi?
3 tane benzemeyen sey sOylermisin?
Uygulama siiresince senin gorevlere devam etmendeki etken neydi?
Ders igerisinde diger arkadaslarin ile etkilesimin oldumu olduysa nasil oldu?

Ders ortamui igerisinde rekabet hissine kapildin mi1?
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e Okuldaki derselerin boyle olmasini istermisin?

e Eklemek istedigin bagka bisey var mi1?
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Ek- D: Arastirmada Kullamlan Tutum Ol¢egi

Fen (Bilimleri)’ne Yonelik Tutum Olcegi

Tamamen
katiliyorum

Katiliyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Hig

Katilmiyorum

1.1lerde, fen ile ilgili bir meslek secmek isterim.

2.Fen derslerine, isteyerek ¢aligirim.

3.0kullardaki fen dersleri azaltilsa sevinirim.

4.Fen ile ilgili deneyler yapmaktan zevk alirmm.

5.Fen kitaplarin1 okurken ¢ok sikilirim.

6.Fen derslerini sevmem.

7.Fen derslerine, mecbur oldugum i¢in ¢aligtyorum;
mecbur olmasam ¢alismam.

8.Gazete ve dergilerdeki fen ilgili haberler ilgimi
¢cekmez.

9.Fen dersleri benim i¢in eglendiricidir.

10.Fen derslerine, sadece smif gegmek igin
calistyorum.

11.Ders disinda, kendi kendime fen deneyleri
yapmaktan hoglanirmm.

12.Fenle ilgili kitaplar ilgimi geker.

13.Fen, ilgi duydugum bir konu degildir.

14.Fen derslerine, sikilmadan, zevkle ¢aligirim.

15.Fen derslerinden korkarm.

16.Bos zamanlarimda, fen konulartyla ugragsmaktan
hoslanirim.
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17.Fenden hoglanmam.

18.Fen derslerinde kendimi rahat hissederim.

19.Yetki verseler, okullardan biitiin fen derslerini
kaldirrim.

20.Fenle ilgili bir soruyu cevaplamak veya bir
problemi ¢ézmek bana zevk verir.

21.Yetki verseler, fen derslerinin konularmi en aza
indiririm.

22.Bos zamanlarimda, fenle ilgili hi¢ bir sey
yapmak icimden gelmez.

23.Bence fen dersleri, en ¢ekici derslerdir

24.Fen, 6nemli gordiigiim konularm en sonunda yer
alir.

25.Fenle ilgili gozlem ve deney yapmaktan
hoslanirim.

26.Fen alanindaki bilgimi arttirmak i¢in,
arkadaglarim ve 6gretmenlerimle tartismalar
yapmak isterim.

27.Fen, en ¢ok ilgi duydugum ii¢ konudan biridir.

28.Miimkiin olsa, fen derslerinin yerine baska
dersler segerdim.

29.Fen konularmin hayatta 6nemli olduguna
inanmiyorum.

30.Fen ile ilgili her seye ilgi duyarim.
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Ek-E: Kontrol Grubunda uygulanan Deneysel islemin Ders Plam

BOLUM I
Dersin adi Fen Bilimleri
Sinif 5
Unitenin Adi/No Viicudumuzun Bilmecesini Cozelim
Konu Besinler ve Ozellikleri
Onerilen Siire 6
BOLUM Il

Ogrenci Kazanimlari /Hedef ve Davraniglar

5.1.1.1. Besin igeriklerinin, canlhilarin yasamsal faaliyetleri i¢in
gerekli oldugunu fark eder.
51.1.2. Vitamin c¢esitlerinin en fazla hangi besinlerde

bulundugunu arastirir ve sunar.

Unite Kavramlari ve Sembolleri/Davranis Oriintisi

Besinler, vitaminler, karbonhidrat, protein, yad ve
mineraller

Guvenlik Onlemleri (Varsa):

Ogretme-Ogrenme-Yéntem ve Teknikleri

Soru-Cevap, Bulus, Arastirma, Gésteri, inceleme,
Deney

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag, Geregler ve | Ders Kitabi, ligol ¢ozeltisi, .....

Kaynakca

Agciklamalar *Protein, karbonhidrat, yag ve minerallerin ayrintili yapisina
girilmez yalmzca dnemleri vurgulanir.
*A, B, C, D, E ve K vitaminleri Gizerinde durulur.

Ozet Besinlerin gerekliligi

enerjiye ihtiya¢ vardir.
Saglikl1 bir yasam i¢in;
-yedigimiz besinlerin tazeligine,

-Temizligine,

Biitiin canlilar biiyiimek, gelismek, ve yasamin1 saglikli bir sekilde devam
ettirebilmek i¢in beslenmeye ihtiyag vardir.

Canlilar kogmak, yiiriimek ve oyun oynamak i¢in enerjiye ihtiya¢ duyariz.
Solunum yapmak, biiyiiytlip gelismek gibi yasamsal faaliyetleri siirdiirmek igin

-Katki maddesi icerip icermedigine bakmak gerekir.
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Saglikli bir yasam i¢in alacagimiz besinlerin yanmda spor yapmakta gereklidir.

Yukarida verilen besinlerden A, C ve D deki besinler saglikli beslenmeye uygun
iken, B,C ve E deki besinler saglikli beslenmeye uygun degildir.

Cocuklarn saglikli olmak igin;

-Acik havada oynamali,

-Spor yapmali,

- Digleri firgalamali,

-Sebze ve meyveleri tiikketmeden 6nce bol su ile yikamalidir.

» Her canlinin beslendigi besinler farkli olabilir. Insan, et, siit, yumurta, sebze,
ekmek vb ile beslenirken, bitkiler kendi besinini kendi {iretir.

Besin icerikleri ve gorevleri

Viicudumuzun yasamsal faaliyetleri stirdiirebilmesi i¢in gerekli yiyecek ve
icecekler besin olarak adlandirilir. Bu besinlerin diizenli bir sekilde viicuda
alinmasma beslenme denir.

Yedigimiz besinleri bitki ve hayvanlardan elde ederiz. Meyve ve sebzeler bitkisel
besinler; et, balik, yumurta gibi besinler hayvansal besinlerdir.

|

Hayvansal Besinler Bitkisel Besinler

2 «e

Besin Kaynaklar
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Besinler viicudumuzda, yapici-onarici, diizenleyici ve enerji verici gibi
gruplayabiliriz.

Besin Kaynaklan

l |

Yapici-Onarici Enerii Verici

v
l Diizenleyici

Protein I | Yag Karbonhidrat

Su Mineral Vitamin

Yapici-Onaric1 Besinler
Bu grupta proteinler yer alir.

Proteinler: Viicudumuzun biiylime ve gelismesinde gorevlidir. Kazalar sonucu
viicudumuzda meydana gelen yaralarm ve yipranan yerlerin onarilmasmda rol

oynar.
Protein bakimindan zengin besinlerden bazilan
@ i
Et e
& :
P
. [ »
peEynir i
fazLilye Mot Bezslys Mercim ek

Enerji Verici Besinler

Spor yapma, ylirlime, kogsma, diisiinme gibi giinliik faaliyetlerimiz ile i¢
organlarimizin ¢aligmasi i¢in enerjiye ihtiya¢ vardir. Viicudumuz bu enerji
ihtiyaclarini karbonhidrat ve yaglardan saglar.

Karbonhidratlar: seker ve sekerli yiyecekler, ekmek, makarna ve tahillarda
bulunur.
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Ekm ek Patates

Yaglar: Bitkiler ve hayvanlardan elde edilir. Ay¢igcegi, misir 6zii, findik, zeytin ve
cevizde bol miktarda bulunur.

Diizenleyici besinler

Viicudumuzun ¢esitli yagamsal faaliyetlerini diizenli olarak siirdiirmesinde ve
aldigimiz diger karbonhidrat, yag, protein tiirii besinlerin viicuda yararl hale
gelmesinde rol oynar.

Su, mineraller ve vitaminler diizenleyici olarak gorev yapar.

Vitaminler: Biitiin besinlerde bulunur. Viicudumuzu hastaliklara karsi koruyarak
direncini arttirir. A, B, C, D, E ve K gibi vitaminler vardir.

A vitamini bliylimeye yardimecidir. Kemik ve dis gelisiminde 6nemli rol
LA oynar. A vitamini eksikliginde gozde gece korliigii gibi 6nemli
[ A bozukluklar ortaya ¢ikar. Deride kuruma ve dokiintii goriiliir. Yesil
sebzelerde, siit, balik ve yumurtada bulunur.

Degisik ¢esitleri vardir. Sinir ve kaslarin gelismesinde etkilidir. Et, siit, siit
tiriinleri ve tahillarda bulunur.
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_ Viicudun direncini arttirir. Dis ve dis eti sagligi i¢in gereklidir. Yesil
‘ ~ sebzelerde, meyvelerde ve turunggillerde bulunur.

Kemik ve dislerin gelisimini saglar. Yumurta, balik, siit ve peynirde
bulunur.

Biiyiimeye yardimcidir. Tahil, sebze, siit ve yumurtada bulunur.

Kanin pihtilagmasi i¢in gereklidir. Et, misir, muz ve yesil sebzelerde
bulunur.

Not: Besinlerde karbonhidrat, protein ve yag varligini tespit etmek i¢in asagidaki
yontemler uygulanir.

Liigol ¢ozeltisi, karbonhidratin ayracidir. Karbonhidrath besinlere ligol
damlatildiginda besin mavi-mor renk alir.

Nitrik asit ve biiiret proteinlerin ayracidir. Proteinlere nitrik asit damlatilinca besin
sar1 renk alir. Biliret damlatilinca mavi-mor renk alir.

Yaglar ise kagida stiriiliince kagitta seffaf bir leke birakir.

BOLUM IlI
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Olgme-Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine yénelik Olgme
Degerlendirme

« Grupla 6grenme etkinliklerine yonelik Olgme
Degerlendirme

+ Ogrenme glcligl olan dgrenciler ve ileri diizeyde

dgrenme hizinda olan égrenciler igin ek Olgcme-

Degerlendirme etkinlikleri

Dersin Diger Derslerle iliskisi

Beden egitimi
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Ek-F: Oyunlastirilmis Oyun Temelli Ogretim Ders plam

Ilk hafta, dgrencilerin derse hazir olduklar1 goriildiikten sonra dgrencilere
dersin nasil iglenecegi hakkinda bilgi verilmis ve Ogrencilerin kafalarma takilan
sorular cevaplanmistir. Hazirlanan powerpoint sunumu ile 6grencilere Ogretim
materyali olan egitsel dijital bilgisayar oyunu kisaca anlatilmustir. {lk dersin sonuna
kadar Ogrencilerden “Oyun Egitimi” bolimiinii agarak serbest olarak g¢aligmalar
istenmistir. Ikinici dersin basinda &grencilerin hazir olduklar1 goriildiikten sonra
ogrencilerin oyun ile ilgili sorulart cevaplanmigtir. Daha sonra Ogrencilere

oyunlastirilmis ders planinda bulunan gorevleri duyurulmustur.

Gorev 1: Oyunu 40 dakika icerisinde bitiren dgrenci ¢aylak oyuncudan acemi

oyuncuya yiikselecegi ve 100 acemilik puani kazanilacagi soylenmistir.

Gorev 2:Oyunu belirlenen siireden dnce tamamlayan 6grencilere soru kartlar
dagitilmis ve 6grencilerin dogru cevapladiklart her soru kartina 10 puan verilecegi

sOylenmistir.

Bonus: Oyunu erken bitirerek kartlarda bulunan 5 soruya dogru cevap veren

ogrenciye 50 bonus puan verilecegi sdylenmistir.

Oyunu bitirmeleri icin siire dolduktan sonra Ogrencilerden bilgisayarlarin
ekranlarin1 kapatmalar1 istenmistir. Ogrencilerin ders boyunca kazandiklar1 puanlar

liderlik tablosunda 6grencilere gosterilerek (EK-H) derse son verilmistir.

Uygulamanin 1. Haftasina Ait Oyunlastirilmig Ders Planlar

Siire
15-20 dakika Oyunun 6grenciler tanitilmasi
20-45 dakika Oyun egitimi kisminda 6grenciler serbest olarak ¢alisir
ve oyunun nasil oynanacag hakkinda fikir sahibi olur.
45- 50 dakika Ogrencilere oyun oynarken yapacaklar1 gorevler ile
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ilgili kagitlar dagitilir.

50-90 dakika Oyunu belirlenen siirede tamamlayan dgrencilerin acemi
oyuncudan c¢aylak oyuncuya yiikselecegi ve 100 puan

(Gorev 1) _
kazanacag sOylenir.

Gorev 2 Oyunu belirlenen siirede tamlayan ogrencilere soru
kartlar1 dagitilir cevapladiklar1 her bir soru i¢cin 10 puan
kazanacaklar1 sOylenir.

Bonus Dagitilan soru kartlarinda 5 soruya dogru cevap veren

ogrencilere 50 puan bonus verilir.

Ikinci  hafta, ogrencilerin derse hazir olduklar1 gézlemlendikten sonra
ogrencilerin kazandiklari puanlar liderlik ve liderlik tablosunda bulunan yerleri

gosterilmistir ve bu hafta yapmalari gereken gorevler duyurulmustur.

Gorev 1: Ogrencilerden oyunu 30 dakika icerisinde bitirmeleri istenmistir. 30
dakika igerisinde oyunu bitiren Ogrenciler acemi oyuncudan uzman oyuncuya

ylikselmislerdi ve 150 uzmanlik puani verilmistir.

Gorev 2: Ogrencilerden 40 dakika igerisinde oyunu iki kez bitirmeleri
istenmistir. Oyunu belirlenen siire igerisinde bitiren Ogrencileri uzman oyuncudan
efsane oyuncuya yiikselecekleri ve 200 efsane oyuncu puani kazanacaklari

duyurulmustur.

Gorev 3: Ikinci gorevi verilen siireden dnce bitiren dgrenci olursa istedigi
arkadasma yardim ederek 50 yardim severlik puani kazanacag sOylenmistir. Her

yardim edecegi arkadasi i¢in 50 puan kazanmislaridir.

Bonus: Birinci Gorevi verilen siireden Once bitiren Ogrencilere konu
kazanmmlar1 i¢eren soru kartlar1 dagitilmis ve 5 soruya cevap veren 6grenci 50 bonus

puan kazanmustir.
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Ogrencilere gorevler ve bu hafta kazanacaklar1 puanlar duyurulduktan sonra
ogrencilerden bilgisayarlarn ekranlarin1 acarak 1. Gorevi yerine getirmeleri
istenmigtir. Gorevi beklenen siire igerisinde tamamlayan Ogrencilere soru kartlar
dagitilmis ve dogru cevapladiklart her soruya 10 puan verilecegi soylenmistir. Ayrica
5 soruya dogru cevap verdiklerinde bonus olarak 50 puan kazanacaklar1 sdylenmistir.
Ogrencilere verilen siire bittikten sonra dgrencilerden bilgisayarlarin ekranlarinm
kapatilmasi istenmis ve konu kazanimlarini igeren sorular 6grencilere yonetilmistir.
Sorulan sorulara dogru cevap veren 6grencilere dogru cevapladiklar: her soru i¢in 10
puan verilmistir. Ogrencilerin kazandiklar1 puanlar liderlik tablosuna eklenerek
ogrencilere liderlik tablosundaki yerleri gosterilmis ve ilk ders sona erdirilmistir.
Ikincisi dersin basinda Ogrencilerin derse hazir olduklar1 gdzlemlendikten sonra
ogrencilere bu ders tamamlayacaklar1 gorevler yeniden hatirlatilmis ve 2. Gorevi
yapmalar1 istenmistir. Ikinci gorevi belirlenen siire igerisinde bitiren dgrencilerden
istedikleri arkadaslarima yardim edebilecekleri hatirlatilmis ve gorev 3 yerine
getirmeleri  istenmistir. Ogrencilere  verilen siire  bittiginde ~ &grencilerden
bilgisayarlarin ekranlarmi kapatmalar1 istenmistir. Kazandiklar1 puanlar liderlik
tablosuna islenmis ve kazandiklari toplam puanlar 6grencilere gosterilmistir (EK-H).

Ogrencilere tesekkiir ederek derse son verilmistir.

Uygulamanin 2. Haftasina Ait Oyunlastirimis Ders Planlar

Siire

0-5 dakika Derse gecis

5-35 dakika Oyunu yarim saat igerisinde bitiren Ogrenciler acemi
oyuncudan uzman oyuncuya yiikselir. 150 uzmanlk puani kazanir.

(Gorev 1)

35-75 dakika Oyunu 40 dakika icerisinde 2 kez bitiren 6grenci uzman
oyuncudan efsane oyuncuya yiikselir. 200 efsane puan kazanir.

(Gorev 2)

Gorev 3 2.gorevi belirlenen siire 6ncesinde bitirir ve arkadaglarin
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da bitirmesine yardim edersen 50 puan yardimseverlik puani

kazanirsin.

Bonus l1.gorevi belirlenen siire 6ncesinde bitirir ve verilen soru

kartlarindaki 5 soruya cevap verirsen 50 bonus puan kazanirsin.

Uciincii hafta, dgrencilerin derse hazir olduklar1 gdzlemlendikten sonra
Ogrencilerin kazandiklar1 puanlar gdsterilmis ve dgrencilere bu hafta verilecek olan

gorevler ve kazanacaklari puanlar duyurulmustur.

Gorev 1: Ogrencilerden oyunu 25 dakika igerisinde tamamlamalar1 istenir.
Diger derslerde efsane oyuncu diizeyine ulasamayan Ogrencilere 1 seviye atlama

sansi verilir.

Gorev 2: Oyunu belirlenen siireden Once bitiren Ogrencilere istedigi 1
arkadasmna yardim ederek arkadasmin oyunu tamamlamasmi saglar ise 100 iyi

arkadas puani verilir.

Ogrencilere gorevleri duyurulduktan sonra o&grencilerden birinci gorevi
tamamlamalar1 istenmistir. Birinci gorevi belirlenen siire dncesinde tamamlayan
ogrencilerden ikinci gorevi yerine getirmeleri ve istedikleri arkadaslarma yardim
etmeleri istenmistir. Belirtilen siire sonunda o6grencilerden bilgisayar ekranlarimi
kapatmalar1 istenmistir ve konu kazanimlarmi igeren sorular ogrencilere
yoneltilmistir. Sorulara dogru cevap veren Ogrencilerin puanlar liderlik tablosuna
islenerek 6grencilere liderlik tablosundaki yerleri ve kazandiklar1 puanlar gosterilmis
ve ilk derse son verilmistir. Ogrencilerin derse hazir olduklar1 gozlemlendikten sonra
Ogrencilere bu saat oyun oynanmayacagl sOylenmis ve bu derste bilgisayar
oyunundaki boéliimlerin ekran goriintiileri alinarak hazirlanmig olan sorularin
sorulacagi duyurulmustur. Ogrencilere dogru cevapladiklar1 her bir soru i¢in 50 puan
verilecegi sOylenmistir. Dersin son boliimiinde ise liderlik tablosu ogrencilere
gosterilmis (EK-H) ve oyunu lider olarak bitiren 6grenciye sembolik bir 6diil

verilmistir. Ogrencilere tesekkiir edilerek derse son verilmistir.
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Uygulamanin 3. Haftasina Ait Oyunlagtirilmiy Ders Plam

Siire

0-5 dakika

Derse gecis

10-40 dakika

Gorev 1

Ogrencilerden oyunu 25 dakika s

icerisinde tamamlamalari istenir.

Gorev 2

Oyunu belirlenen siireden once
bitiren 6grencilere istedigi 1 arkadasma
yardim ederek arkadasinin  oyunu
tamamlamasmi saglar ise 300 iyi arkadas

puani verilir.

40-80 dakika

Oyun oynarken Kkarsilastiklari
sorular  Ogrencilere  yoneltilir  ve
ogrenciler dogru verdikleri her cevap

i¢in 50 puan verilir.
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1.hafta

EK-G: Oyunlastirilmis Oyun Temelli Ogretim Liderlik Tablosu

LIDERLIK TABLOSU
1.hafta 2.hafta 3.hafta
No Ofrenciler | Seviye | Gorev | Seviye | Gorev | Bonus | Gérev | Seviye | Gorev Giorev | Gorevl | Gorev2 | Final | Toplam puan
1 2 1 2 3 (100) (100) | (500)

] Kerem M. [y [ Acein El 0 0
oyuneu oyuncs

7 Kevm k. Caylak T “Acemi 0 £ 0
yuncy oyunce

] Talha . Calak T Caylak 0 5 )
oyunen oyuncs

b Ermarhan K. Caylak 00 Acemi £ £ 00
oyuney oyunce

5 Teyra Nur K Calak ] Acemi 0 sa £
oyuBey ey

& Hatice Nus . Calak 0 Acemh W o o
oyuncu avunca

T Mehmet Rojhat G. | Gaylak o Caylak o o o
oyunen eyunes

[ Sade Nar | Caylak o Caylak [ 0] o
ey oyunca

9 Feynep 5. Qavlak [ Gaylak [ [ [
oyuneu oyuncs

0] Seyma GUl 0. | Gaylak W Caylak [ o o
oyuney ayunce

n Dogus 5. Cavlak o Caylak o [ o
oyuncy oyunce

(] ST Canlak o Caylak o o o
oyuncy oyunce

(] Melih K. Calak o Caylak [0 o o
yuney oyunce

T Eda Nur IF. Caplak o Caylak o o o
oyuncy ovunce

Nida A Calak o Caylak [ o o

yuney ayunce

[ Seha A Caylak o Caylak o [ []
_oyuncu oyunce

7 Oimer A Caylak. [ Caylak [ o o
oyuncu oyuncs

[ Esma Y. Caylak o Caylak o [ []
_oyuncu oyunce

[ Derya A. Cavlak o Gaylak o o
oyuncy ovunce

W Avpegdl A Calak o Caylak W 0 o
oyuncu oyunce

] MELEK ¢ Cavlak o Caylak g o o
oyuncy oyunce

) Dmer 5. Calak o Caylak o o o
oyuncu oyuncs

i) Kadir 1. Calak o Caylak o o o
_oyuncu oyunce

4 Hilya Y. Cavlak o Gaylak o o o
oyuncy ayunce

3 Saneen 6 Calak o Caylak 0 o o
oyunen oyunes
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2. hafta

LIDERLIK TABLOSU

1.hafta 2.hafta 3.hafta
Ne Ofrenciler | Seviye | Gdrev | Seviye | Gorev | Bonus = Gorev | Seviye | Gérev | Seviye | Gorev | Gbrevl | Gorev2 | Final | Toplam puan
1 2 1 2 3 (100) | (100} | (500)
1 Kerem M. Caylak 100 Acem| 50 50 150 Uzman 200 Efsane 300 850
oyuneu ayuncu ayuncy
2 Kerem K. Caylak 100 Acemi 50 50 150 Uzman 200 Efsane 250 750
oyuncy oyuney opuncy opuncy
3 Hatice Nur 8, Caylak o Caylak L] o 150 Acermi 200 Uzman 350 700
opincy oyuncu oyuncy opuncy
a Emirhan K. Caylak 100 Acemi 50 50 150 Urman 200 Efsane 150 700
L. . I ..
5 Talha D Caylak 100 Aeemi S0 50 150 Uzman 200 Efsane 150 700
ayuncu oyuncu oyuncu ayuncu
3 Beyza Nur K. | Caylak 100 Acemi 50 50 150 Uzman 200 Efsane 100 650
oyundy oyuncu ayuncu
7 Mehmet Rojhat | Caylak o Caylak o o 150 Acermni 200 Ueman 200 550
G, gyuncy oyun oyuncy oyuncy
L] Seyma Gl O, Gaylak o Caylak o o 150 Acemi 200 Urman 100 as0
Sync Lyl gyuncy ) |_Syuncy
] Zeynepss. Caylak [} Gaylak [] [ 150 Acemi 200 Uzmman 100 450
oyuncy oyuncy ncy
10 Sude Naz | Caylak o Caylak o o 150 Acemi 200 Uzman 100 as0
oyuncy oyuncy oyuncu_| oyuncy
1n Dofuz 5. Caylak o Caylak o o 150 Acemi 200 Lzman 100 as0
oyuncy oyuncy oyuncy oyuncy
b+ Melih K. Caylak o Caylak o o 150 Acemi 200 Uzman o 350
ayuncu oyuncy ayuncu ayuncu
13 ST Caylak o Caylak o o 150 Acermi 200 Uerman o 350
oyuncy oyuncy oypncy
14 Hsegul A Caylak 0 Laylak 0 o 150 Acemi 100 Uzman o 250
oyncy oyuncy oyuncy oyuncy
15 Eda Nur B. Caylak o Caylak 0 o 150 Acemi 100 Uzman o 250
opuncy oyuncu oyuncy opuncy
16 Nida A Caylak [] Caylak [] o 150 Acermi 100 Uzman o 250
oyuncy oyuncu oyuncu oyuncy
17 Melek (. Caylak 0 Caylak 0 [ 150 Acemni 100 | Uzman 0 50
ayuncu oy ayuncy ayuncy
13 Selin A Caylak 0 Caylak 0 o 150 Acermi 100 | Uman [ 250
ayunty oyuntuy ayuncy ayunty
19 Omer A Calak [] Caylak [] 0 150 Acemi 100 Uzman 0 50
oyuncu oyuncy oyuncy oyuncu
20 Esma. Gaylak o Caylak o o 150 Acemi 100 LUrman o 250
Bpuncy oyuncy oyuncy_} |_Syuncu
21 Derya A, Caylak o Gaylak o o 150 Acerni 100 Ueman o 250
opncy oyuncy oyuncy opncy
2 Ohmar 5, Caylak 0 Caylak o o 150 Acemi o Acemi a 150
oyuncy oyuncy oyuncy oyuncy
23 Kadir 8. Caylak o Caylak 0 o 150 Acerni o Acemi o 150
oyuncy oyuncu oyuncy oyuncy
24 Sinem G.. Caylak o Caylak 0 o o Caylak o Caylak o o
ayuncy oy yuncy ayuncy
5 Hilya . Caylak o Caylak L] o o Caylak o Caylak o o
ayuncy oy oyuncy oyunEy
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3.hafta

LIDERLIK TABLOSU

L.hafta 2.hafta 3.hafta
Ne Ofrenciler | Seviye | Gdrev | Seviye | Gorev | Bonus = Gorev | Seviye | Gérev | Seviye | Gorev | Gbrev1l | Gorev2 | Final | Toplam puan
1 2 1 2 3 (100) | (100} | (500)

1 Kerem M. Caylak 100 Acem| 50 50 150 Uzman 200 Efsane 300 100 100 375 1425
oyuney oyuncu oyuncu ayuncy

2 Hatice Nur 8. | Caylak [} Gaylak 0 [ 150 Acemi 200 Uzman 350 100 100 500 1400
ayuncu oyl ayuncu oyuncy

3 Talha D. Caylak 100 Acem| 50 50 150 Uzman 200 Efsane 150 100 100 500 1400
oyuncy oyuney oyuncy oyuncy

4 Emirhan K. Caylak 100 Acemi 50 50 150 Uzman 200 Efsane 150 100 100 as0 1350
m gx!nw oyuncu oyuncu

5 Kerem K. Caylak 100 Acemi 50 50 150 Usman 200 Etsane 250 100 100 350 1300
ayuncu oyuncu oyuncu ayuncu

3 Beyza Nur K. | Caylak 100 Acem 50 50 150 Urman 200 Efsane 100 100 100 as0 1300
ayuncu oyundy ayuncu ayuncu

7 Mehmet Aojhat | Caylak 0 Gaylak o 0 1[0 | Acemi 200 | Usman | 200 100 100 s 125
G, gyuncy oyun oyuncy oyuncy

B Sude Naz | Gaylak o Caylak o o 150 Acemi 200 Urman 100 100 100 450 1100
Sync Lyl Ll 0 ]

E] Zeynepss. Caylak 0 Gaylak [ [ 150 Acemi 200 Uzmman 100 100 o 450 1000
oyuncy oyuncy ncu

10 SlaT. Caylak o Caylak o o 150 Acemi 200 Uzman o 100 50 as0 950
oyuncu oyuncy oyuncy ayuncy

11 Ayyegll A Caylak o Caylak o o 150 Acemi 100 Lzman o 00 100 450 900
oyuncy oyuncy oyuncy oyuncy

b+ Eda Nur B. Caylak o Caylak o o 150 Acemi 100 Uzman o 100 o 500 850
ayuncu oyuncy ayuncu ayuncu

13 Nida A Caylak o Caylak o o 150 Acermi 100 Uerman o 100 100 400 850
oyuncy oyuncy oyuncu

14 Dofus §. Caylak 0 Laylak 0 o 150 Acemi 200 Uzman 100 100 200 ] 850
ayuncy oyuney oyuncu oyuncy

15 Malih K. Caylak o Caylak 0 o 150 Acemi 200 Uzman o 100 [} 300 750
ayuncy oyuney oyuncu oyuncu

16 Seyma GOl 0. | Gaylak 0 Gaylak 0 0 150 Acemi 200 Uzman 100 0 [ 250 700
L ] Sy o L L

17 Melek €. Caylak 0 Caylak ) ] 150 | Acemi 100 | Uiman 0 100 0 350 700
oyuncu oyuntu oyuncy ayuncu

18 Selin A, Caylak ) Caylak ) 0 150 | Acemi 100 | Uzman ] 100 ) 25 575
ayuncu oyuncu oyuncu ayuncu

19 Bmer A Caylak 0 Caylak [] 0 150 Acerni 100 Uzman [ 100 0 100 450
oyuncu oyuncu oyuncu oyuncu

20 [ Gaylak o Caylak o o 150 Acemni o Acemi a 100 100 100 450
gyuncy oyuncy gyuncy Syuncy

21 Sinemn G, Caylak o Caylak o ] o Caylak o Caylak o 100 o 325 425
ayuncy oyuncy oyuncy ayuncy

2 Derya A Caylak 0 Caylak o o 150 Acemi 100 Urman a 100 o ] 350
ayuncy oyuncy oyuncu oyuncy

23 Kadir 8. Caylak o Caylak 0 o 150 Acerni o Acemi o 100 o 50 300
Doy Lyl L I R

24 Esma. Caylak o Caylak 0 o 150 Acemi 100 Uzman o o [ o 250
oyuncy oyuney oyuncy oyuncy

25 Hilya . Caylak o Caylak L] o o Caylak o Caylak o 100 L] 50 150
oyuncy oyunu oyuncy oyuncy
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EK-H: Ingilizce Ozet

Chapter 1: Introduction

This chapter describes shortly, factors triggering the showing up of the
research problem and importance, purpose and problems of research. This work
guides teachers and leads works to be executed regarding methods of gamification in

science courses and game-based learning methods.

Rapid developments in information and technology have also affected
education system as in every aspect of life, and new technologies have been utilized
for solution of educational and training problems. Researchers emphasize that
teaching technologies used in educational environment increase effectiveness of
education (Cagiltay & Inal, 2005). Upon a survey of the literature, one of the
methods that increase effectiveness of educational environment is seen to be game-

based learning method implemented with educational games.

Educational computer games are educational software in which target
behaviors aimed for students are presented in game format. Researchers mention that
educational digital games prepared according to the course objectives, materialize
abstract concepts and make educational environment pleasant and easily
understandable (Polat & Varol, 2012). When literature has been studied, it can be
seen that games are not used only for increasing quality of educational environment
but their use has risen so high including military areas, business world, health sector
and nearly every area. When current studies are analyzed, one of the phenomena

encountered in game sector is gamification.

Gamification is the use of game components in off-game environments in order
to increase target population’s motivation, performance and participation to the
process (Samur, 2015). Researchers suggest that combining educational objectives
with game elements in order to create good quality educational environment could be

attractive and provide meaningful educational experience for students.
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In the light of this information, it is seen that various problems encountered due
to methods and materials used in educational environment affect meaningful learning
of students (Malta, 2010). Upon a survey of the literature, it was observed that
education provided both by digital game-based learning method and also by
gamification method provide serious contributions to education. In this context, it is
considered that the use of digital game-based learning method and gamification
method in science courses would solve problems confronted in science courses and

provide meaningful and permanent learning to students
Chapter 2: Literature Review

Education is one of the important processes that guides the future of the
communities and helps their survival (Ulkiidiir & Bacanak, 2013). Rapid changes
developed in science and technology affect educational system besides all other areas
and force them for some changes (Donmus & Giirol, 2014). Technology should be
utilized effectively in educational environments in order to raise individuals who
have sufficient knowledge and skills required today, who can meet the needs of the
community, make correlations between learned subjects, produce new information
and put this information into service of the people, and thus create a productive
community (Yagiz, 2007). It is also observed in current studies that technologies
used in educational environment strengthen pieces of information and contribute
meaningful learning of students (Brom, Preuss, & Klement, 2011). Upon a survey of
the literature, it is understood that various computer software are used in order to
increase effectiveness of the educational environment (Korkusuz, 2012, Tasc1 &
Soran, 2008; Tuncali, 2006). One type of educational software used in educational

environment is educational computer games.

Educational computer games are educational software in which target
behaviors to be gained are transferred and presented to students in a game format
(Topgu & Kiigiik, 2014). These types of software were taken into considerations by
researchers since they combine education and entertainment (Bagic1 & Coklar,
2014). Researchers indicated that elements such as high motivation, entertainment

provided by games can resolve problems such as attention and interest deficit seen in
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educational environment and provide meaningful learning environment for students

(Inal ve Cagiltay, 2005).

Science Education and Technology

As a result of rapid developments in science and technology, traditional
education understanding cannot meet requirements of today; therefore it must be
renewed and changed (Emrahoglu & Oz, 2008). In order to enable the educational
system to meet expectations, individuals of the community should be equipped with
relevant knowledge, and a relevant teaching method should be determined in this
process Educational system in our country also needs new programs and new
materials due to the rapid developments in technology. Due to the rapid change of
living conditions together with developing technology and scientific researches
made, redevelopment of science courses has been required and in 2013, many
changes were made in science and technology course, and its name was changed as

sciences (Karatay, Timur, & Timur, 2013).

Impacts of science education are observed in every aspect of our lives and
importance of this education is vital for future generations (Gomleksiz & Bulut,
2007). Researchers indicate that effective science education can only be
accomplished by structuring the concepts meaningfully instead of memorizing them
(Coskun vd. 2012). In order to raise generations who can produce their own
technology by providing meaningful science education, researchers indicate that
utilization of education technology is inevitable (Emrahoglu & Oner 2008). When
research studies in the literature are studied, it is observed that works studying the
impact of technology upon science education contributed to educational environment
seriously (Demircioglu & Geban, 1996; Tasct & Soran, 2008). General objective of
science and technology course determined by MEB (2013) is considered, “raising of
individuals who are enthusiastic-questioning, who can decide effectively, who can
solve problems, who are self-confident, collaborative, who can communicate
effectively, who are lifelong learners with development awareness and who are
science-literate”, we can utilize game-based learning methods for students in order to
reach objectives of science and technology course more easily. This result is also

supported with the results of current studies conducted (Kara, 2005; Dervis, 2009).
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Game-Based Learning

Game-based learning is defined by Turkish Language Institution as, “game that
helps development of skills and intelligence, that have certain rules, entertainment
used for passing good time” (TDK, 2014). Playing games is one of the most natural
needs of children, such as eating and drinking (Obut, 2005). Games are not activities
that only provide entertainment and pleasure to people; at the same time, depending
on the roles assumed within the game, it is a social environment that could provide
communication with the participants in the game (Sasmaz & Avci, 2004). Games are
now played in a widespread scope, with computers, tablets, smart phones, specially
designed glasses and game consoles. Recent research studies show that students
spend a great portion of their time with playing digital games and that the amount of
time they allocate for computer games increase every day (Inal & Cagiltay, 2005).
Taking into consideration the growing interest in digital games and the amount of
time allocated for them, we can make use of computer games in order to attain

specific and general targets determined by MEB (Akpinar, 1999).

Taking into consideration the entertainment dimension of games their
voluntary playing feature, with digital games that will be used in teaching
environment, targeted gains that are desired to be taught to students could be made
attractive and inviting (Bagc1 & Coklar, 2014). In this way, situations of students
who are enthusiastic for computer games who spend long hours with these games,
which seem as a disadvantage, can be transformed to an advantage by the use of

educational computer games (Bayirtepe & Tiiziin, 2007).
Gamification

Great pleasure obtained from playing games by today’s people and the great
amount of time they spend playing these games have led to the emergence of
gamification concept, which is basically the idea to transform a structure to a game
(Yildirim & Demir, 2014). Gamification is the use of digital game elements in
circumstances outside the context of a game in order to increase user’s experience
and to increase it’s attractiveness for the user (Samur, 2015). Main purpose of

gamification is to encourage people more, to increase their loyalty to the
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environment and to provide enhanced life experiences while entertaining people
(Kim & Lee, 2013). Although gamification is in its initial phase now, it is regarded
as a method which is effectively used in many different areas and that attract great
interest (Li et al., 2013). One of those areas where gamification method is used is

education.

Gamification in education is benefitting from the potential of facilitating the
acquisition of target behaviors that are desired to be gained by students by means of
combining the knowledge and skills that are desired to be acquired by students with
the components of games (Karatas, 2014). The purpose of gamification in education
is making the learning process more attractive from the perspective of learners
(Giiler, 2015). Researchers suggest that solutions can be produced by the use of
gamification methods for recently observed problems such as difficulties experienced
by students in engaging to the learning process and having low motivation levels
(Lee & Hammer, 2011). In line with this point of view, researchers point out that
pieces of knowledge that are combined with game elements would make the learning
environment more attractive and that targeted gains that are desired to be acquired by
students could be taught in a more meaningful and permanent manner (Honus & Fox,

2015).

Game-Based Science Courses Teaching

In our country, science courses teaching program has been prepared in
accordance with the general purposes of Turkish National Education which are
expressed in Article 2 of Basic Law of National Education No.1739 and by taking
general principles of Turkish National Education Law as a basis (MEB, 2013).
General purpose of science course, in this respect, is determined as ensuring the
raising of all individuals to be scientifically literate (MEB, 2005; MEB, 2013).
Attaining the targets and purposes determined by Ministry of National Education can
be possible only with a qualified and high quality science education. Researchers
have put forward opinions stating that an effective science education can be attained
not by memorizing but by research, questioning, solving problems by using
appropriate methods, by producing alternative ways of solving, in short, through

meaningful learnings (Dervis, 2009; Hanger, 2007).
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When recent research studies are examined, it is observed that researchers have
used different course materials in teaching environments in order to raise the quality
of science courses teaching and attain a meaningful science education. One of such
course materials used in science courses is educational digital computer games (Polat
& Varol, 2012). Considering the benefits that would be added to teaching
environment by computer games, we can say that use of computer games in science
courses would make significant contributions to the efforts in reaching the special

and general targets determined by Ministry of National Education.

Purpose of the Research

The purpose of this study is to examine the impact on academic success and
attitude in game-based learning environments in a different way from conventional
teaching methods of science course thaught in 5 grade of junior high schools
“Proteins, Vitamins and Carbohydrates” subject included in the wunit titled

“Foodstuffs and Let’s Solve the Puzzle of our Body”.

Research Program and its Importance

Teaching methods based on research and questioning were taken as a basis
while renewed science course teaching program was being prepared. Teaching
strategies based on problems, projects, argumentation and cooperation in which
students took an active role was given a greater place in the planning and
implementation of the new teaching program of science course (MEB, 2013).
Researchers point out that an effective and high quality science education can be
realized by ensuring the meaningful learning of concepts and their internalization
rather than promoting memorization of the same (Coskun et al., 2012). In game-
based learning environments students can learn concepts, principles and
generalizations by making observations in game scenarios, by solving problems, by
producing alternative ways of solving problems. Considering the advantages
provided with game-based learning environments in science course education, game-
based learning environments can be used for reaching the general and specific targets

of science reaching program specified by MEB.
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When educational digital games and studies carried out with gamification in
literature are examined, it is observed that studies related to science and technology
course are very limited. When body of literature in the field is examined it was
observed that there were no studies in science and technology education in which
educational digital computer games and gamification were used together. In
accordance with the assertions made, problem sentence of this study is expressed as
“Does the use of gamified game-based learning environments have an impact on
students’ success in science and technology course and in their attitude against the

course?”’

Research problem and sub-problems

The main problem of this research is determined as “What is the impact of the
use of gamified game-based learning method on students’ success in science and
technology course and on their attitude towards the course?” and problems and

hypothesis of the research are as indicated below:

1. Is there a significant difference between preliminary test success and final

test success scores of experiment group and control group students?

2. Is there a significant difference between pemanence success test scores of

experiment and control group students?

3. Is there a significant difference between preliminary test and final test of

attitude scores of experiment group and control group students?

4. Is there a significant difference with regard to gender between preliminary
test and final test of permanence success test scores of experiment group and control

group students?

5. Is there a significant difference with regard to gender between preliminary

test and final test of attitude scores of experiment group and control group students?

6. What are students’ opinion regarding teaching implemented by using

gamified game based learning method?
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Chapter 3: Method

Research Design

This study examines the impact of teaching to be implemented to 5t grade
junior high school students by using gamified game-based learning method on
students’ success in science and technology course and on their attitude towards
science and technology course. In the scope of this purpose, a pattern is used in this
study which is embedded with mixed patterns in which qualitative and quantitative
research methods are combined. As quantitative research method, preliminary test —
final test semi-experimental pattern with control group, which is an experimental
research model, was used. For qualitative research method, content analysis was

preferred.

Population, Sample and Working Group

Working group of the research consists of 5™ grade students of Ivat Turhan
Junior High School located at Istanbul province, Sultangazi Township at spring
semester of 2014-2015 school year. In experiment group of the study there were 25
students who received education with gamified game-based learning environments
and there were 28 students in the control group of the study who received education

with conventional teaching method; a total of 53 students.

Data Collecting Tools

Data and resources regarding theoretical part of the study were acquired by
scanning the literature related with the problem sentence. Various measuring tools
were used for obtaining the quantitative data of the research. Measuring tools used
for obtaining the quantitative data of the research are; 1-) Science success test; 2-)
Science Attitude scale prepared by Baykul (1990); 3-) Game demographics
questionnaire prepared by Samur (2013). Qualitative data of the research were
obtained by semi-structured interview results and from observation notes taken by an

observer accompanying the researcher.

Teaching Materials
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Game that was implemented in the study is a version of Tomb Raider, which is
an adventure type game that was adapted according to the gains of 5™ grade science
course subject titled “Foodstuffs and their contents”. This is a single-user game.
Game consists of three parts. First part is photosynthesis game, second part is

vitamins game and third part is proteins, fats and carbohydrates game.

Implementation Process

Experimental procedures that were implemented on experiment and control
groups were applied by the researcher for a period of 3 weeks at 2 class hours per
week. In the research, students in experimental group were thought in gamified
game-based learning environments and students in control group were thought by
following the directives in 5™ grade science textbook and performing the activities

included in the same book, in accordance with MEB’s constructive learning methods.

MEB’s constructive teaching implementation process.

Courses were taught to students in the control group by the researcher
depending on the activities and gains included in 5" grade science textbook and in
accordance with MEB constructive learning method. Course was taught for 6 class

hours, at 2 hours per week.

Gamified, game-based teaching implementation process.

Course was taught to students in experiment group in gamified game-based
learning environments, depending on the gains determined by MEB. Implementation
took 3 weeks at 2 class hours per week. During the implementation course plan of
each week was prepared in a gamified form depending on the gains stipulated at 5"
grade science textbook. Game components such as leadership table, bonus, score,
assistance, duty were integrated to the course plan. Educational digital computer

game that includes subject gains was used as teaching material.

Quantitative Data Analysis

Experimental Data obtained in the research were analyzed by using SPSS

(Statistical Packet for the Social Sciences) program. Whether data distribution was
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normal or not was analyzed with Kolmogov-Smirnov test. Decision regarding which
test will be used for analysis was made after control was made to determine whether

data distribution was normal or not.

In this research, T-Test and Mann Whitney U-test have been used in order to

be able to analyse the data.

Qualitative Data Analysis

Qualitative data used in this research have been obtained from semi-structured
interviews held with 8 students randomly selected amongst voluntary students in the
experimental group. The semi-structured interviews have taken approximately 1-1,5
hours which have been recorded on a tape recorder. The information obtained as a
result of the interviews have been turned into a text on which content analysis has

been made.

Chapter 4: Findings and Interpretation

In this part, problems relating with research together with the findings and
interpretations regarding hypothesis linked with problems of research have been

mentioned.

Findings and Interpretation Regarding the First Problem of Research

As a first step in research, Kolmogov-Smirnov test has been applied for
analysis in order to determine whether the data has been normally distributed or not.
Analising the data obtained showed that pre-test, final test, permanence, and attitude
scores of the students in the experimental group showed a normal distribution.

(p>0.05).

It was determined that between the pre-test success scores of students in the
experimental group and in the controlling group, there wasn’t any meaningful

difference statistically. (t=0.941, p>0.05).

It was seen that the average of final test success scores of students in the
experimental group has been higher than the average of the pre-test scores and that

this difference was statistically meaningful. (t=3.847, p<0.05).
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It was determined that final test scores of students within the Control Group
were also higher than the pre-test scores and that this difference was statistically

meaningful. (t=3.217, p<0.05).

It was seen that the difference between final test success scores of students
within the Experimental Geoup and the Controlling Group was not statistically

meaningful. (t=0.409, p>0.05).

Findings and Interpretation Regarding the Second Problem of Research.

It was seen that the difference between the permanence test success scores of
students in the Experimental Group and the Controlling Group was not statistically

meaningful. (t=0.596, p>0.05).

Between final test scores and permanence success test scores of students in the
Controlling Group, a statistically meaningful difference in favor of final test success

scores has been found. (t=3.966, p<0.05).

When final test success scores and the permanence success scores of students
in the experimental group were compared, it was seen that there was no statistically

meaningful difference between final test success scores and the permanence success

scores. (t=0.866, p>0.05).

Findings and Interpretation Regarding the Third Problem of Research.

It was found out that there was no statistically meaningful difference between

the pre-test attitude scores of students in the Experimental Group and the Controlling

Group. (t=1.442, p>0.05).

It was seen that final test attitude scores of students in the experimental group
were higher than the pre-test attitude scores and that this difference in between was

statistically meaningful. (t=2.614, p<0.05).

Although it was found out that final test scores of students in the Controlling

Group were also higher than the pre-test scores, the difference in between was not

statistically meaningful. (t= 0.423, p>0.05).
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It was seen that the difference in between the final test success scores of
students in the Experimental and Controlling Groups was not statistically

meaningful. (t=0.322, p>0.05).

Findings and Interpretation Regarding the Fourth Problem of Research

It was observed that there was no statistically meaningful difference between
the  pre-test success scores of female and male students within the Experimental

group. (t=0.474, p>0.05).

It was seen that between the final test success scores of female and male
students within the Experimental group, there was no statistically meaningful

difference. (t=0.248, p>0.05).

It was found out that there was no significant difference between permanence
success scores of female and male students within the Experimental group. (t=0.248,

p>0.05).

It was observed that there was no significant difference between pre-test
success scores of female and male students in the Controlling group. (t=0.986,

p>0.05).

It was found out that there was no significant difference between final test
success scores of female and male students within the Controlling group. (t= 0.949,

p>0.05).

It was seen that between permanence success test scores of female and male
students within the Controlling group there was no significant difference. (t=1.482,
p>0.05).

It was observed that between pre-test success scores of students of female and
male students in the Controlling group, there was no significant difference. (t=0.986,

p>0.05).

It was determined that there was no significant difference between final test
success scores of female and male students in the Contolling group. (t= 0.949,

p>0.05).
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It was found out that between the permanence success test scores of female and
male students within the Controlling group, there was no significant difference.

(t=1.482, p>0.05).

Findings and Interpretation Regarding the Fifth Problem of Research.

It was seen that there was no significant difference between pre-test attitude

scores of female and male students in the Controlling group. (t=2.178, p>0.05).

It was observed that between the final test attitude scores of female and male
students in the Controlling group, there was no significant difference. (t=0.885,
p>0.05).

It was found out that there was no significant difference between the pre-test
attitude scores of female and male students within the Experimental group. (t=0.691,

p>0.05).

It was determined that between the final test attitude scores of female and male
students in the Experimental Group, there was no significant difference. (t=1.354,

p>0.05).

Findings and Interpretation Regarding the Sixth Problem of Research

Findings which are related with the observations conducted all through the
research and the semi-structured interviews made with the students have been

mentioned in this section.

The majority of students have stated that they have found the application
educatory and enjoyful and that they wished the courses at school were given under
similar conditions. They have mentioned that because there was educatory
information relating to the science lessons in the digital play they played, they had
the chance both to enjoy playing and learning topics related with science at the same
time. Besides, with the help of playing tools integrated into the teaching process, it
was observed that attention and motivation of students have increased in the learning

environment. As a result of application of playing tools like scores, bonuses, and
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leadership table, a competitive environment was established between students and

they were seen to be engaged in the learning process.

Chapter 5: Conclusion and Discussions

In this section, the outcome of findings and the works that were taken as
reference in the review of literature will be given. In this research, the impact of
game-based learning method on success and the attitude of students were examined,
and complementary results were found when compared to the studies conducted

previously.

As a result of this research, although no significant difference was found
between the success, attitude and permanence scores of experimental and control
groups, it was observed that learning processes based on playing has improved
success and attitude scores of students more. Although no significant difference was
observed as a result of this study, it was seen that the interest, attention, and
motivation of students from the other group have become higher than the students in
the controlling group during the learning process based on playing as a result of
which these students were seen to take more active roles during the learning process.
Besides, playing experiences of students have not caused a difference between the
students. Another outcome is that learning methods have not shown any difference
between female and male students. In other words, learning methods based on
playing have influenced success, attitude, and permanence scores of female and male

students in the experimental and control groups in similar ways.
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